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Abstrakt

Tato bakalaiska prace popisuje tvorbu aplikace ve vyvojovém prostfedi Nokia Qt SDK.
Zduaraziuje odlisSnosti od vyvoje aplikace pro stolni pocita¢ a popisuje jednotlivé kroky
potiebné k vytvoreni funk¢éni mobilni aplikace. V praci jsou dale popsany zaklady protokolu
XMPP. Vysledna aplikace bude jednoduchy XMPP klient.

Abstract
This thesis describes the creation of application in a development environment Qt Nokia
SDK. It emphasizes the differences between development of desktop applications and

describes the steps necessary to create a functional mobile applications. This thesis also
describes the basics of XMPP protocol. The resulting application is simple XMPP client.
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1 Uvod

Mobilni telefony se uz davno nepouzivaji jenom k telefonovani a posilani SMS zprav. Stéle
Castéji se znich stavaji multifunkéni zafizeni slouzici k nejriznéjSim cinnostem. Jednim
Z poslednich ,,hiti* ve svété mobilnich zafizeni se staly operacni systémy poskytujici moznost
tvorby vlastnich aplikaci, které nejvétsSim podilem prispivaji na moznostech chytrého telefonu.
Diky tomu mobilni telefony pomalu piebraly funkce jinych zafizeni, jako jsou MP3
piehravace, fotoaparaty, GPS a mnohé¢ dalsi, a nahradily je.

Operacnich systémil pro mobilni telefony je velké mnozstvi. Nastava vSak problém, kdyz
chceme vytvofit aplikaci, kterd bude pouzitelné pro vice telefonti — vice operacnich systému.
Casto je potieba vytvotit dva riizné programy.

Cilem této prace je vytvofit aplikaci pro mobilni telefon pomoci néstroje Nokia Qt SDK a
hlavné popsat tento vyvoj. Osobné jsem nové vlastnikem mobilniho telefonu s operacnim
systémem Symbian. V této praci se budu snazit pfedevsim upozornit, na co si musi vyvojar
dat pii tvorbé aplikaci pro tento operacni systém pozor. Stejné jako mnoho dal$ich lidi 1 ja
jsem propadl kouzlu moderni komunikace — instant messagingu (IM). Mnohokrat jsem
premyslel nad tim, jak takova komunikace funguje ,,uvniti. Tato prace je dobrou prilezitosti
pro nahlédnuti IM klientim ,,pod sukni“. Vysledna aplikace proto bude klient pro komunikaci
pomoci XMPP — jednoho z modernich a stale Ccastéji vyuzivanych (nejen) instant
messagingovych protokold.



2 Teorie

2.1 Symbian

Symbian je otevieny operacni systém a softwarova platforma navrzena pro ,,chytré” mobilni
telefony a udrzovana Nokii. Platforma Symbian je nastupce Symbian OS a Nokia Series 60.
Na rozdil od Symbian OS, ktery vyzaduje dodate¢ny systém uzivatelského rozhrani, Symbian
obsahuje komponenty uZivatelského rozhrani zalozené na S60 5" Edition. Posledni verze —
Symbian”3 — byla oficialn¢€ uvolnéna ve 4. ¢tvrtleti roku 2010 a poprvé pouzita v Nokii N8.
Symbian OS byl vyvinut spole¢nosti Symbian Ltd. Je to nasledovnik systému EPOC
pouzivaného v kapesnich pocitac¢ich Psion.

2.1.1 Historie

Platforma Symbian vznikla slou¢enim a integraci softwarovych aktiv Nokie, NTT DoCoMo,
Sony Ericsson a Symbian Ltd., véetné¢ komponent Symbian OS a jeho jadra, platformy S60 a
c¢asti uzivatelského rozhrani UIQ a MOAP(S).

Vyvoj Symbianu méla mit na starosti nadace Symbian Foundation, kterd byla poprvé
oznamena v ¢ervnu roku 2008 a jeji ¢innost byla oficialné zahajena v dubnu roku 2009. Jejim
cilem bylo zvefejnit zdrojovy kod pro celou platformu Symbian pod licenci EPLY. To se stalo
4. inora 2010. Nicmén¢ nékteré dulezité slozky v ramci Symbian OS byly licencovany tietimi
stranami, které branily nadaci zvefejnéni pod EPL.

V listopadu 2010 oznamila Symbian foundation, Ze vzhledem k nedostatku podpory ze strany
¢lenil, se pfeméni pouze na licencni organizaci. Nokia oznamila, ze pfevezme spravu nad
platformou Symbian. Symbian Foundation zlstane jako drzitel obchodni znamky a nebude
mit Zadnou rozhodovaci funkci.

Prodej zafizeni zalozenych na Symbianu ptredstavoval za 3. ¢tvrtleti roku 2010 34,4 %, coz je
zhruba 26,5 miliond kust’.

2.1.2 Vyvoj aplikaci

Od roku 2010 Symbian piesel k vyuzivani C++Qt jako SDK?3, které miize byt pouzito s Qt
Creatorem a nebo s Carbidem*. Qt podporuje star§i Symbian S60 3" a 5™ vydani stejné jako
nové platformy Symbianu. Podporuje také Windows, Linux, Mac OS X, vestavéné systémy,
Maemo a do budoucna je planovana podpora i pro MeeGo.

Aplikace pro Symbian lze vyvijet i s pomoci Pythonu, Adobe Flash nebo Java ME.

Symbian OS dfive vyuzival specifickou verzi C++ pro Symbian spolu s Carbide.c++ IDE
jakoZto nativni prostfedi pro vyvoj aplikaci.

! Eclipse Public License je oteviena softwarova licence, kterou pouZiva pro svij software Eclipse Foundation;
? http://mobil.idnes.cz/mob_tech.asp?c=A101025_173734_mob_tech_lhc
3 . P .0 P .
Software Development Kit — sada ndstroju pro vyvoj softwaru;
* Dfive doporuovany nastroj pro vyvoj aplikaci pro Symbian;


http://mobil.idnes.cz/mob_tech.asp?c=A101025_173734_mob_tech_lhc

2.2 Instant messaging

Instant messaging je internetova sluzba umoznujici svym uzivatelim (obvykle dvéma, ale
nckteré sluzby umoznuji 1 vice) komunikovat spolu V redlném cCase. Jako rozSifeni témér
vSechny tyto sluzby umoziiuji i sledovat, kteti uzivatelé jsou praveé piipojeni, zasilat soubory,
piipadné podporuji i jiny druh komunikace. Na rozdil od e-mailu ma instant messaging
vyhodu v tom, ze uzivatel vidi, jestli je druhy tucastnik k dispozici ¢i nikoliv a reakce muze
byt proto okamzitd. Uzivatele vSak nikdo nenuti reagovat na zpravy hned, diky ¢emuz je tento
druh komunikace méné vyrusujici nez tfeba telefonni hovor. IM je idealni pro rychlou
vyménu internetovych adres, kusii zdrojového kodu a dalSich véci, které se naptiklad
telefonicky $patné predavaji.



3 Nokia Qt SDK

Jedna se o vyvojové prostiedi zamétené na tvorbu aplikaci pro operacni systémy, které do
svych mobilnich zafizeni nasadi Nokia. V soucasné dob¢ jsou podporovany Symbian a
Maemo. Do budoucna ma byt podporovano i MeeGo piipadné i dalsi opera¢ni systémy, které
Nokia vyvine. Pii této praci jsem se zaméfil na vyvoj aplikace pro operacni systém Symbian,
proto v dalsim textu budu mluvit pievazné o této platforme.

Prvni vydana verze vysla v ¢ervnu 2010. Posledni stabilni verzi je Nokia Qt SDK 1.1 (pro
Windows, Linux i Mac OS-X) vydana 4. kvétna 2011. Ta zahrnuje:

e QtCreator 2.1

e QtSimulator 1.1

e knihovny pro Qt (verze 4.7.3) a Qt Mobility (verze 1.1.3)

e balicky pro Symbian

e Remote Compiler, ktery dovoluje piekladat projekty pro vSechny podporované
platformy

e dokumentaci pro vSechny komponenty

e sjednocuje vyvojova prostiedi pro desktopové a mobilni aplikace v jednom SDK

e prvni verze, kterd umi vytvorené aplikace zvetejniovat v Ovi Store

3.1 Qt

Qt je jedna z nejpopularngjsich multiplatformnich knihoven pro tvorbu aplikaci s grafickym
uzivatelskym rozhranim, ale soucasné se da stejn¢ tak pouzit i pro vyvoj konzolovych
aplikaci. Pomoci Qt je moZné psat aplikace pro stolni pocitace, mobilni a vestavéné operacni
systémy a to bez nutnosti piepsat zdrojovy kod. Je to knihovna programovaciho jazyka C++.
Zaroved ale existuje i pro jiné jazyky. Jedna se obvykle o navazani® (binding) daného jazyka
na knihovnu Qt (naptiklad PyQt®, QtAda’). Pro jiné jazyky ale nejsou implementovéany
vSechny moduly, kterymi Qt disponuje.

Qt toolkit byl vytvotfen spolecnosti Trolltech v roce 1999. V roce 2008 jej koupila finska
Nokia se zamérem mit vyvojové prostiedi pro Symbian, Maemo, a dalsi platformy, kde
¢loveék napiSe jednu Qt aplikaci na mobil, pfipadné jeji desktopovou verzi a jenom piekladem
by se daly ,,spojit* rizné platformy. Je dostupny jako komer¢ni varianta, nebo pod otevienou
licenci LGPL®. Ob& verze se prakticky nelisi. Jde v nich vytvafet naprosto rovnocenné
programy, ale v pripadé¢ licence LGPL nemuze vyvojai pozadovat za vysledny produkt zadny
finan¢ni obnos a nema k dispozici odbornou technickou podporu.

> http://qt.nokia.com/products/programming-language-support/

® http://www.riverbankcomputing.co.uk/software/pyat/intro

7 http://www.gtada.com/en/index.html

® GNU Lesser General Public License je licence svobodného softwaru, publikovana Free Software Foundation;



http://qt.nokia.com/products/programming-language-support/
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Qt si mize kazdy stdhnout z internetovych stranek Nokie®. K dispozici jsou jak potiebné
knihovny, tak vyvojové prostfedi nazvané Qt Creator™. Jeho souasti je editor zdrojového
kodu, designer pro grafické uzivatelské rozhrani, debugger a systém pro spravu verzi.
Soudasna verze, ktera vysla 4. kvétna 2011, je Qt 4.7.3.

3.1.1 Prodej komercniho Qt

11. Gnora 2011 Nokia s Microsoftem oznamili spole¢nou spolupraci. Hlavnim divodem
uzavieného partnerstvi ma byt vytvofeni protivahy opera¢nimu systému Android od Google.
Nokia bude mit moznost nasazovat ve svych mobilnich telefonech operacni systém Windows
Phone 7 a ziskd pfistup ke sluzbam Microsoftu (vyhleddva¢ Bing). Microsoft bude moci
vyuzivat napiiklad bezplatnou navigaci Nokie.

Tim ale vyvstala otazka, co se stane s Qt, jakozto Nokii nejvice podporovanym toolkitem pro
vyvoj mobilnich aplikaci? Nokia prohlasila*?, Ze Qt nebude portovan na Windows Phone 7.
Mgl by byt ale i nadéle vyvijen, protoze i do budoucna bude Nokia prodavat nové telefony
(niz8i kategorie) s opera¢nim systémem Symbian. Navic by se mél letos objevit i1 prvni telefon
s opera¢nim systémem MeeGo, ktery je zaloZzeny na Qt. Navic Nokia je jen jednou z mnoha
set firem, které Qt vyuZzivaji. Na Qt béZi tfeba Skype, Google Earth, vizualizacni néstroj
VirtualBox nebo linuxové uzivatelské prosttedi KDE.

7. biezna 2011 se vSak Nokia dohodla na prodeji komer¢ni licence Qt a sluzeb pro podniky
finské firm¢ Digia. Prodej byl dokoncen 22. bfezna 2011. Nokia bude i nadale investovat do
vyvoje Qt jak pro LGPL tak pro komer¢ni licenci. Digia ma jiz 7 let zkuSenosti s Qt a je
rozhodnuta pokracovat v rozsifovani komeréni licence stejné jako nekomeréni komunity.

3.1.2 QObject

Mezi nejdilezitejsi tiidy toolkitu Qt patii QObject. Je to zakladni tiida pro vSechny objekty
Qt. Bez n&j neni mozna komunikace mezi objekty pomoci signalti a sloti. Objekty Qt jsou
organizované do stromi. Kdyz se vytvoii novy objekt, ktery dédi QObject, nastavi si rodice
objektu. Zaroven se v rodici zavola metoda insertChild(), diky ¢emuz se novy objekt objevi
v rodi¢i v seznamu jeho potomku (zpfistupnény metodou childrens()). To ma za nasledek
naptiklad to, ze kdyzZ se zavoléd destruktor rodice, tak jsou zaroven destruovany i vSichni jeho
potomci.

Zaroven se u kazdého objektu Qt muzeme zeptat na jméno — name(), na jméno tiidy —
className(), nebo tieba z jaké tfidy vychazi — inherits().

Vsechny objekty, které¢ dédi QObject mohou také piijimat a filtrovat udalosti, které jsou
hlavnim prostfedkem komunikace mezi programem a uZivatelem.

Kazda tfida, ktera dédi QObject, by m¢ela mit zaroven definované makro Q_OBJECT. Bez n¢j
nebude mozné vyuzivat signaly a sloty a dalsi prostiedky Qt.

? http://qt.nokia.com/downloads

1% http://qt.nokia.com/products/developer-tools/

" http://labs.qt.nokia.com/2011/05/04/qt-4-7-3-and-gt-mobility-1-1-3-have-been-released/

2 http://www.itwriting.com/blog/3872-gt-will-not-be-ported-to-windows-phone-7-says-nokia.html
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http://labs.qt.nokia.com/2011/05/04/qt-4-7-3-and-qt-mobility-1-1-3-have-been-released/
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3.1.3 Signaly a sloty

Pomoci signall a slotl je mozné realizovat komunikaci mezi objekty. Je to zékladni princip
vétsSiny toolkitli pro uzivatelské rozhrani — nékdo vysle néjaky signal, ktery si nékdo jiny
odchyti a zareaguje na néj. Jsou typoveé bezpecné (na rozdil naptiklad od callbackli v GTK).
Signal je takzvané emitovan (kli¢ové slovo emit, pfipadné makro Q EMIT). Slot je metoda,

ktera reaguje na vyslany signdl. Signal je potfeba pfipojit na dany slot. To déla metoda
QObject::connect(&objektl, SIGNAL(muj_signal(int)), &objekt2, SLOT(muj_slot(int)));

Jeden objekt mlize emitovat/pfijimat nékolik signalli, jeden signal mize byt pfipojen na vice
slotli. Zalezi na fantazii a hlavné potiebach programatora.

[ Object1

signal1

signal2

—

connect( Object1, signal1, Object2, slot1)
connect( Objectl, signal1, Object2, slot2 )

Object2

signali
——Jp{  slot1
—p slot2

N—

{ Object3 )
signalt - connect( Object1, signal2, Object4, slot1 )
[ Objectd )
slot1
— L
connect( Object3, signal1, Objectd, slotSIPSI&J

3.14 MOC

Obrazek 3.1 Signaly a sloty v Qt

Meta-Object compiler, nazyvany , moc*, je nastroj podobny preprocesoru. B&zi nad
zdrojovym kodem Qt programu, interpretuje jista makra z C++ kodu (kterd jsou specialni pro
Qt, napiiklad Q_OBJECT) a generuje z nich dodate¢ny C++ kod s ,,meta informacemi® o
tiidach vyuzivanych v programu, ktery by se jinak velmi obtizn¢ tvofil. Tyto informace
vyuziva Qt k dosazeni funkcnosti, kterd neni k dispozici v klasickém C++ (signaly a sloty,
asynchronni volani funkci).

10



3.1.5 Moduly

Qt toolkit je rozdélen na né€kolik modult [7]. Kazdy modul, ktery chceme pouzit, musime
uvést v projektovém souboru do promeénné Qt.

QT = core gui multimedia network opengl openvg script scripttools sqgl \
svg webkit xml xmlpatterns declarative phonon gt3support

Mezi zakladni patii:

QtCore — zahrnuje zakladni funkcionalitu pro programy bez GUI. Definuje spoustu
zakladnich tiid, na kterych stavi dalsi tiidy. Napiiklad:

QString — prace s textovymi fetézci

QHash — poskytuje asociativni pole, v nékterych jazycich znamé jako ,,slovnik*
QList — uklada seznam hodnot a poskytuje k nim rychly piistup na zaklad¢ indexu
QObject (kapitola 3.1.2)

QtGui — poskytuje vétsinu tiid grafického uzivatelského rozhrani. Napiiklad:

e QMainWindow — vykresluje hlavni okno aplikace, véetné menu apod.
e QWidget — zakladni tfida pro v§echny objekty GUI v Qt
e rlznd tlacitka, scroll bary, menu,....

QtMultimedia — nizkotrovitové programovani multimedialnich aplikaci. Poskytuje rozhrani
pro pfijimani/vysilani audio/video zaznamu z rznych vstupnich a vystupnich zatizeni

QtNetwork — poskytuje tfidy pro programovani sitovych aplikaci. Naptiklad:

e QTcpSocket — umoziiuje TCP komunikaci

e QSslSocket — rozsifuje moznosti QTcpSocket o ustanoveni zabezpeceného TCP
spojeni umoziuyjici Sifrovany pienos dat

e QHostAddress — zapouzdtuje praci s IP adresou

e QTcpServer — umoziuje implementaci TCP serveru, ktery nasloucha na urcitém portu

e QHttp — umoziuje pfimo stahovat/odesilat data v HTTP formatu

QtOpenGL — umoziuje jednoduché pouziti OpenGL* v Qt aplikacich. Poskytuje OpenGL
widget tiidu, kterd mize byt pouzita jako jakykoliv jiny Qt widget, ve kterém ale bude
umoznéno pouzit OpenGL APIL.

QtOpenVG - poskytuje podporu pro vykreslovani OpenVG
QtScript — tiidy, které umoznuji vytvaret zakladni skriptovatelné Qt aplikace; skript pouzity

v tomto modulu je do zna¢né miry podobny JavaScriptu, ovSem s nékolika rozsifenimi, jako
jsou signaly a sloty. QtScript vyuziva JavaScriptCore z WebKitu.

B pramyslovy standard specifikujici multiplatformni rozhrani (API) pro tvorbu aplikaci potitatové grafiky;
4 Standardni API pro akcelerovanou 2D vektorovou grafiku;

11
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QtScriptTools — dodate¢né komponenty pro skriptovatelné aplikace. Poskytuje jedinou tiidu
QScriptEngineDebugger. Ta umoziiuje do aplikaci, které vyuzivaji QtScrip, vlozit debugger.
Diky tomu si uzivatel bude moci debuggovat sviij skript.

QtSql — tiidy integrujici oteviené i uzaviené databaze; zahrnuje upravitelné datové modely
pro databazové tabulky, které mohou byt pouzity s GUI tfidami

QtSvg — podpora pro zobrazeni obsahu SVG® souborii. Podobng jako u QtOpenGL je zde
k dispozici QSvgWidget, ktery se da pouzit stejné¢ jako jakykoliv jiny widget. Do néj lze uz
nacist SVG soubor a pracovat s nim.

QtWebKit — poskytuje zaklad webového prohlizece, stejné tak tfidy pro praci s webovym
obsahem. Je zalozeny na otevieném WebKitu'®. Umi vykreslovat SVG, (X)HTML, aplikovat
CSS styly a skriptovat v JavaScriptu.

QtXml — poskgltuje nastroje pro nacitani a zapis XML dokumentii a C++ implementace
SAX* a DOM*®. Mezi nejdiilezit&jsi tridy patii:
e QDomDocument — tfida reprezentujici cely XML dokument (kofen stromu
dokumentu)

e QDomElement — tfida reprezentujici jeden element v DOM stromé
e QDomText — tfida reprezentujici textova data v elementu

QtXmlPatterns — podpora pro XPath'®, XQuery®®, XSLT?! a validaci XML schémat

QtDeclarative — podpora pro psani vlastniho vysoce dynamického uzivatelského rozhrani. Je
zde vyuzito deklarativniho jazyka QML.

Phonon — multimedialni knihovna umoziujici aplikacim piehravat audio a video

Qt3Support — usnadnuje pienos z Qt3 na Qt4

> Scalable Vector Graphics je znackovaci jazyk a format souboru, ktery popisuje dvojrozmérnou vektorovou
grafiku pomoci XML;

' http://www.webkit.org/

7 Simple API for XML umoZfiuje sériovy pFistup k XML. Jde o tzv proudové zpracovani, pfi kterém se dokument
rozdéli na jednotlivé jeho ¢asti (pocateéni/koncova znacka, obsahy elementl, komentare, atd.). Postupné se
pak volaji jednotlivé udalosti, které ohlasuji nalezeni konkrétni ¢asti;

18 Objektové orientovana reprezentace XML nebo HTML dokumentu. DOM je APl umoZiujici ptistup ci
modifikaci obsahu, struktury, nebo stylu dokumentu, ¢i jeho Casti;

1 PocitaCovy jazyk, pomoci kterého Ize adresovat ¢asti XML dokumentu;

%% Dotazovaci a funkcionalni programovaci jazyk, ktery je navrien pro provadéni dotazi nad XML;

? Slouzi k pfevodim zdrojovych dat ve formatu XML do libovolného jiného pozadovaného formatu;
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3.1.6 Struktura programu
PopiSeme si, jak miiZe vypadat jednoduchy Qt GUI?? program [2]:

1 #include <QApplication>

2 #include <QLabel>

3 int main(int argc, char *argv[])

4 |

5 QApplication app(argc, argv);

6 QLabel *label = new QLabel ("Hello Qt!");
7 label->show () ;

8 return app.exec():;

9

}

Na zacatku programového kodu (stejné jako v klasickém C++) se nachéazi definice tiid
(fadky 1 a 2), které budeme pouzivat. Pro kazdou Qt tfidu existuje hlavickovy soubor se
stejnym ndzvem (vCetné velikosti pismen) jako ttida, kterou definuje.

Po spusténi programu se zavola funkce main(), které se predaji parametry ptikazového radku
(fadek 3).

Na zacatku kazdého programu s grafickym uzivatelskym rozhranim je potfeba vytvoftit objekt
QApplication (fadek 5), ktery fidi tok programu s GUI. Konstruktoru QApplication se
ptedavaji parametry z ptikazového radku.

Naésleduje vytvoteni (fadek 6) instance tfidy hlavniho okna aplikace. Ta mize dale vytvaret
nova okna, zobrazovat je, schovavat, atd. Pro vytvoreni okna se v Qt pouziva tfida QWidget a
tiidy z ni odvozené. Zde je pro jednoduchost vytvofen pouze widget23 S textem.

Takto vytvoreny objekt sice existuje, ale nebyl by na obrazovce vidét, proto ho zviditelnime
metodou show() (tadek 7).

Na konci programu (fadek 8) se zavola metoda exec(). Ta spusti smycku udalosti. Jedna se o
jakysi druh vyc€kavaciho rezimu, kdy program vyckava na akce uZivatele (obvykle na kliknuti
mysi nebo stisknuti tlacitka na klavesnici) a to az do doby, dokud neni uzivatelem ukoncen.
Kazda takova akce vygeneruje udalost, na kterou mize program reagovat. Tim se GUI
programy drasticky 1i$i od tradi¢nich programi, které obvykle zpracuji vstup, vygeneruji
néjaky vystup a skonc¢i bez zdsahu uzivatele.

3.1.7 Lokalizace

Vétsina uzivatell je nejradéji, kdyZ s nimi program komunikuje jejich rodnym jazykem. Proto
je dobré programy lokalizovat. Kazdy text, ktery chceme mit v Qt aplikaci lokalizovany, musi
mit fetézce viditelné pro uzivatele ,,oznaceny* pro pieklad pomoci metod

QString QObject::tr(const char *); nebo QString QObject::trUtf8(const char *);

a vSechny tyto texty musi byt napsdny v jednom urcitém jazyce. Dale je potfeba piidat do
projektového souboru nazvy soubort s piekladem

TRANSLATIONS = cs CZ.ts de DE.ts en GB.ts

*? Graphical User Interface - grafické uzivatelské rozhrani;
> Widgetem se mysli jakykoliv objekt GUI;
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Kde ,.cs“ je ISO 639 kod pro &estinu a ,,CZ“ je ISO 3166 kod pro Ceskou republiku. Tyto
soubory s piekladem nemusime psat celé ru¢né.

K dispozici mame nastroj lupdate, kterému piedame jako parametr projektovy soubor. Z néj si
zjisti, jaké preklady budeme chtit délat, projde vSechny zdrojové soubory a vytvoii nam (nebo
Vv piipad¢ ptistiho spusténi upravi stavajici) pro kazdy pozadovany pieklad soubor *.ts. Coz je
XML dokument, do kterého doplnime pro kazdy jazyk pfisluSny preklad. To mizeme udé€lat
bud’ ru¢né, nebo pouzit nastroj Qt Linguist.

S témito soubory ale neumi implicitné nase aplikace pracovat. Proto pouzijeme posledni
utilitu — Irelease, které predame opét parametrem nazev projektového souboru. Ta nam
vytvoii pro kazdy *.ts soubor odpovidajici *.qm soubor. To je binarni soubor, se kterym uz
nase aplikace umi pracovat.

V aplikaci preklad aplikujeme tak, ze vytvofime instanci tiidy QTranslator, jeji metodé
load(file.absoluteFilePath()) pifedame jako parameter *.qm soubor s pozadovanym
prekladem. Zavolame metodu installTranslator() objektu QApplication/QCoreApplication a
pfedame ji jako parametr instanci naseho vytvofeného QTranslatoru. To zplsobi
vygenerovani udalosti LanguageChange, kterou bude QApplication propagovat do vsech
oken, ve kterych je reimplementovana metoda changeEvent(QEvent *e). V této metodé
zavolame metody ui->retranslateUi(this) a retranslate(), ¢imz je cely preklad hotov.
retranslateUi(this) zajisti pieklad tfid uzivatelského rozrani generovanych Qt Designérem a
retranslate() je metoda, kterou si musime vytvoftit, aby ptelozila objekty GUI, které jsme si
vytvoftili ruéné.

Nyni uz pokazdé, kdyz budeme chtit zménit jazyk, staci zavolat metodu installTranslator() a
predat ji parametrem piislusnou instanci tfidy QTranslator.

3.2 Instalace

Nokia Qt SDK je volné ke staZeni z internetovych stranek® Nokie.

3.2.1 Instalace softwaru do pocitace

Programatofi, ktefi jiz vyvijeji v Qt aplikace (pro desktop) a maji ho nainstalované v pocitaci,
si musi dat pozor na kompatibilitu verzi. Nokia Qt SDK zahrnuje novy Qt Creator, ktery neni
se starou verzi kompatibilni. Po spusténi by se spustil novy Qt Creator, ve kterém by ale
nebylo umoznéno programovat pro desktop, pouze pro mobilni zatizeni. Jestlize vSak verze
souhlasi, je moZné po instalaci jednoduse pfepinat mezi vyvojem pro stolni pocitace a pro
mobilni zatizeni.

Poté, co je software v pocitaci nainstalovany, si pfi zalozeni projektu mizeme vybrat, pro jaké
zafizeni chceme programovat — pro stolni pocita¢, Symbian, Maemo a nebo chceme testovat
v simulatoru (Obrazek 3.2).

** http://www.forum.nokia.com/info/sw.nokia.com/id/e920dala-5b18-42df-82¢3-
907413e525fb/Nokia_Qt SDK.html
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@ i Prograr Qt pro pfenosna zafizeni

Qt Creator miZe pro projekt nastavit nasledujic cle test:

LImisténi
E> Verze Qt Verze Ot
[ T 4 Desltop
] 4.7.0
Shrout 4 Maemo I

[] Qtfor Fremantle PR1.3 Devices (Mokia Qt SDK)

4 (Jt Simulator
[T] Simulater Qt for Visual Studio 2008 (Mokia Ot SDE)
Simulator Ot for MinGW 4.4 (Mokia Qt SDK)

4 Fafizeni Symbian

Ot for Symbian Devices (Mokia Qt 50K)

Dl ] [ Frusit

Obrazek 3.2 Vybér cild prekladu

3.2.2 Instalace Qt do mobilniho telefonu

Abychom mohli zkompilovat aplikaci pro mobilni telefon, musime nainstalovat Qt do
mobilniho zafizeni. K tomu je potiteba USB kabel pro propojeni mobilniho telefonu
S pocitacem a na pocitaci nainstalované Nokia Ovi Suite nebo Nokia PC Suite.

Ptipojime mobilni zatfizeni pomoci USB kabelu k pocitaci. Pii prvnim pfipojeni se nainstaluji
potfebné ovladace. Do zafizeni je nasledné potifeba nainstalovat Qt. To se déla pomoci
souboru qt_installer.sis. Mtizeme bud’ ruéné zkopirovat soubor do zafizeni a poté nainstalovat
(najdeme ho v adresati <NokiaQtSDK _install_path>\Symbian\sis\qt_installer.sis) nebo pouzit
zastupce v nabidce start StartMenu >Nokia Qt SDK > Symbian > Install Qt to Symbian
device a nasledovat instrukce, které uvidime na obrazovce.

Obdobnym zptisobem nainstalujeme Qt Mobility, pokud je chceme vyuzit.
Nakonec je potieba nainstalovat aplikaci TRK, pomoci které bude Qt Creator komunikovat

S nas$im mobilnim zafizenim. Postup je stejny jako v pfedchozim ptipad€, pouze musime
vybrat, jaky typ Symbianu vlastnime.
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3.3 Pripojeni zarizeni k pocitaci

Na zacatku, nez zacneme psat n¢jakou aplikaci, musime zajistit, aby Qt Creator komunikoval
S mobilnim zafizenim, na kterém mame nainstalované Qt.

1) Spustime Qt Creator.
2) Vytvotime novy projekt nebo otevieme jiZ existujici.

3) Vlevo dole vybereme jako moznost cilového zafizeni (Obrazek 3.3) zatizeni Symbian.
4) Mobilni zafizeni s nainstalovanym Qt pfipojime pomoci USB kabelu k pocitaci —
ikona zafizeni se zméni z ,,nepfipojeno (Obrazek 3.4) na ,,pripojeno* (Obrazek 3.5).

5) Na zafizeni spustime aplikaci TRK.
6) V TRK stiskneme Volby > Nastaveni a u moznosti Pfipojeni zvolime USB.
7) Vratime se do hlavni nabidky a stiskneme Volby > Ptipojit.

Nyni by méli byt Qt Creator a mobilni zafizeni spravné propojeni. Ovétime si to tak, Ze
klikneme na levém panelu na ,,Projekty, nahofe vybereme ,,Zafizeni Symbian® a zalozku
»opusténi®. Po kliknuti na modrou ikonku ,,Vyvolani informace ze zafizeni” se zobrazi
informace o pfipojeném mobilnim zafizeni (Obrazek 3.6). Jestlize jste provedli néco Spatné,
zobrazi se okno s informaci, Ze je néco Spatné (Obrazek 3.7).

Pl"ﬂi ekt pa kus

' Ot Simulator

Bogtaverni; Ladéni «

Spurbhini; pokus

Zarizeni Symbian
Tegtayeni; Ladéni

pokus n

Obrazek 3.5 Pripojené mobilni zarizeni Obrazek 3.4 Nepripojené mobilni zatizeni
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Desktop Ot Simulator ZaFizeni Symbian

b Nastaveni spusténi

Mastaveni spusténi: [Dokus na zafizeni Symbian '][ Pfidat '] Odstranit

Nazev: pokus na zafizeni Symbian
Argumenty:
Instaladni soubor: C:\Users\Tomas\Documentsbakule \QTpokusipokuspokus. sis

Zafizeni na serioveé piipojce: [Nukia E52 USB Serial Port (COM4) - ]

Zafizeni: CPU: v4.0 ARM 920T, maly endian, Program TRK: 3.1 Protokol TRK: v3.5

Obrazek 3.6 Informace o spravné pripojeném mobilnim zafizeni

Nazev: pokus na zafizeni Symbian
Argumenty:
Instalaéni soubor: C:\Wsers{Tomas \Documentsibakule \JTpokus\pokuspokus. sis

Zaiizeni na seriove pripojce: [Nokia E52 USE Serial Port (COM4) ]

e i | Spusténi | Sestaveni | Spustani  [JEREEIRNN ©

Zafizeni: Spojuje se... [ Ceka se na program Trk

S

Spustte, prosim, program Trk na COM4,

—_—m—m—m—m——Ph§h§h§h

Obriazek 3.7 HlaSeni o $patné pripojeném mobilnim zafizeni

3.4 Tvorba aplikace

Vyvolava informace ze zafizeni

Samotné programovani aplikaci pro mobilni zafizeni se piili$ nelisi od tvorby programu pro

stolni pocitace. Programator si musi ale dat pozor na 2 véci:

a) Zobrazovani oken
b) Projektovy soubor

3.4.1 Zobrazovani oken

Pii psani desktopové aplikace se okna obvykle zobrazuji pomoci metody show(). Takto
zobrazena okna by se mohla na mobilnim zatizeni Se Symbianem zobrazit $patné. Symbian
nezobrazuje nova okna automaticky maximalizované, proto by se mélo zobrazeni provadét
metodou showMaximized(), nejlépe pak pii psani multiplatformni aplikace pouzitim

podminéného piekladu:

#ifdef Q OS SYMBIAN
window->showMaximized () ;
#else
window->show () ;
#endif
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3.4.2 Projektovy soubor

Kazdy Qt projekt je popsan v projektovém souboru® (*.pro). Informace obsazené v téchto
souborech vyuziva qmake k vygenerovani Makefile obsahujiciho vSechny ptikazy potiebné
k sestaveni projektu. Projektovy soubor obvykle obsahuje seznam zdrojovych a hlavickovych
soubortl, obecné informace o konfiguraci, podrobnosti specifické pro aplikaci, naptiklad
seznam externich knihoven nebo cest, které je tfeba pripojit k projektu.

Projektovy soubor muze obsahovat i dalsi prvky, jako jsou komentaie, deklarace proménnych
nebo vestavéné funkce. Ve vétsiné jednoduchych projektt staci deklarovat zdrojové a
hlavickové soubory, které maji byt pouzity k sestaveni projektu.

Proménné jsou Vprojektovém souboru pouzivany Kk ulozeni seznamu = fetézcu.
V nejjednodussim projektu tyto proménné informuji qmake o konfiguraci ptekladu, nebo
zahrnuji nazvy soubori a cesty potfebné k sestaveni projektu.

Priklad proménné se seznamem hlavi¢kovych soubori:

HEADERS = mainwindow.h paintwidget.h

Pro ptidéni fetézce do jiz existujiciho seznamu fetézcii se pouziva operator ,,+=

CONFIG += gt

K pfifazeni obsahu jedné proménné do jiné se pouzivaji 2 znaky $$

TEMP SOURCES = $$SOURCES

Komentar zacina znakem ,#’ a pokracuje do konce fadku

Vestavéné funkce mohou usnadiiovat praci s proménnymi a provadét S nimi rizné operace.

Jedna z nejuziteénéjsich vestavénych funkci je include(other.pro). Ta na misto, kde je
vlozena, vlozi obsah souboru, ktery je ji dan parametrem.

Podminény pieklad je k dispozici za pomoci slozenych zavorek
win32

{
SOURCES += paintwidget win.cpp

SOURCES += paintwidget unix.cpp

SOURCES += paintwidget mac.cpp

Symbian a projektovy soubor
Mezi specifické rysy této platformy patii zpracovani statickych dat, velikost zasobniku a
haldy, specifické nastaveni pekladace a unikatni identifikatory pro aplikaci nebo knihovny.

symbian
{

# Specifickd nastaveni pro Symbian

}

% http://www.civilnet.cn/book/embedded/GUI/Qt_assistant/gmake-manual.html
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Zpracovani statickych dat

Pokud aplikace vyuziva jakakoliv statickd data, operacni systém o tom musi byt informovéan.
Je to proto, Zze Symbian se snazi Setfit pamét, kdyz nejsou statickd data pouzivana. Abychom
specifikovali, Ze budeme staticka data vyuzivat, musime ptidat do projektového souboru:
TARGET .EPOCALLOWDLLDATA = 1

Defaultni hodnota je 0

Velikost zasobniku a haldy

Platforma Symbian pouziva pfeddefinované velikosti pro zasobnik a haldu. Pokud aplikace
prekroci jejich limit, mize spadnout nebo nedokon¢i néjakou operaci. Pady aplikaci, které
nemaji zdanlivé zadné pticiny, jsou obvykle zptisobeny nedostatecnym zasobnikem/haldou.
Velikost zasobniku ma maximalni hodnotu, zatimco velikost haldy ma minimalni i maximalni
hodnotu, vSechno specifikovano v bytech. Minimalni hodnota brani aplikaci ve spusténi,
jestlize neni k dispozici dostatek paméti. Minimalni a maximalni hodnoty jsou od sebe
oddéleny mezerou. Naptiklad:

TARGET .EPOCHEAPSIZE = 10000 10000000
TARGET .EPOCSTACKSIZE = 0x8000

Jedinecné identifikatory

Aplikace Symbianu mohu mit k sobé€ pfifazeny jedine¢né identifikatory. Jsou podporovany

4 typy identifikator: utp2, UID3, SID & VID. Je mozno je specifikovat takto:

TARGET.UID2 = 0x00000001

TARGET.UID3 = 0x00000002

TARGET.SID = 0x00000003

TARGET.VID 0x00000004

Jestlize UID2 neni nastaveno, jeho hodnota bude nastavena na stejnou hodnotu jako je UID3.
Jestlize UID3 neni nastaveno, qmake pro néj automaticky vygeneruje vhodné UID pro vyvoj a
ladéni. Tato hodnota by méla byt manualné nastavena pro aplikace, které¢ maji byt vydany. Za
ucelem ziskani originalniho UID je vhodné kontaktovat Nokii. Vychozi hodnoty pro SID a
VID jsou prazdné hodnoty.

Capabilities®®

Definuji extra opravnéni pro aplikaci, jako napfiklad pfistup ke vSem souborim
V souborovém systému:

TARGET.CAPABILITY += AllFiles

Je také mozné specifikovat, jaka opravnéni aplikace mit nemize. To se zapiSe tak, ze se
nejdiive aplikaci daji vSechna opravnéni a pak se n¢ktera odeberou, napiiklad kdyZ chceme,
aby aplikace mohla v§echno kromé piistupu k sitovym zatizenim:

TARGET.CAPABILITY = ALL -NetworkServices

3.4.3 Certifikaty

Qt vyuziva informace v projektovém souboru aplikace k vytvofeni instalacniho balicku
v Symbianovském nativnim formatu .Sis. Vychozi instalacni balicek je navrzen pro instalaci
béhem vyvoje, ale pro findlni verzi jej mize byt potieba upravit. SIS instala¢ni balicky musi

?® http://wiki.forum.nokia.com/index.php/Category:Capabilities
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byt pted instalaci digitalné podepsané27. V opacném piipad€ je neni mozné nainstalovat na
zafizeni se Symbianem. Existuje n¢kolik typt podpist.

Symbian Signed. Aplikace, které jsou takto podepsané, mohou byt instalovany na zafizeni
bez zobrazeni varovného hlaSeni na Symbian zafizenich. Mnoho distribu¢nich kanalt
(Handango®, Nokia Ovi Store”) vyzaduje, aby aplikace zahrnovala Symbian Signed.
Aplikace mohou byt Symbian signed vyuzitim bud’ Express Signed nebo Certified Signed.

Express Signed je pro aplikace vyuzivajici jen ,uzivatelska“ a ,systémova“
opravnéni. Umoziiuje podepsat aplikaci okamzit€ a je k tomu potieba jedno Content ID
(placené).

Certified Signed je potieba, pokud aplikace pozaduje zvySena opravnéni. Zahrnuje
kompletni opravnéni pro komeréni aplikace. Je ale finanéné ndkladngjsi, protoze je potieba
nechat aplikaci nezavisle otestovat, jestli neni ,,Skodliva®.

Self-signed je podpis vytvotfeny vyvojafem. Qt Creator IDE poskytuje aplikacim implicitné
tento digitalni podpis. Je dostatecny, pokud aplikace vyuzivd pouze takzvand ,uzivatelska
opravnéni“ (user capabilities). Mezi né patii: NetworkServices, LocalServices,
Location, ReadUserData, WriteUserData, a UserEnvironment. Pfi instalaci je
uzivatel zafizeni upozornén, ze aplikace je ,,neduvéryhodna® a jsou mu vypsana opravnéni,
ktera aplikace vyzaduje. Mnoho distribu¢nich kanalt nepiima self-signed aplikace (Ovi Store
vyzaduje Symbian Signed).

Developer certificates (DevCerts) je vyzadovano pro aplikace, které béhem vyvoje vyzaduji
vys$§i opravnéni nez ,uzivatelska opravnéni®. Aplikace podepsana DevCerts mize byt
pouzivana pouze na jednom konkrétnim zatfizeni (nebo na né€kolika konkrétnich zatizeni), pro
které byl certifikat vydan (pro uréité EMET*).

Pro koncového uzivatele mize byt tento certifikat vhodny pro podepisovani nepodepsanych
aplikaci.

3.5 Qt Mobility

Projekt Qt Mobility pfinasi fadu novych rozhrani API pro Qt s vlastnostmi, které jsou dobie
znamé ze svéta mobilnich zatfizeni, zejména telefont. Tyto API umozni vyvojafim pouZivat
tyto funkce jednoduse z jednoho frameworku a aplikovat je na mobilni telefony, notebooky 1
stolni pocitace. Framework nejen zlepSuje pouzivani téchto technologii, ale hlavné zajistuje
pouzitelnost ve svété mobilnich zatizeni. Pomoci né&j se da jednoduse pfistupovat napiiklad
k riznym senzorim, GPS zafizeni, seznamu kontaktl, praci se zpravami (SMS) apod.

V této praci nejsou Qt Mobility vyuzity, pokud by vsak bylo potfeba je vyuzit, musi se do
projektového souboru pridat:

CONFIG += mobility

?” http://doc.qt.nokia.com/qtcreator-snapshot/creator-deployment-symbian.html

%8 http://www.handango.com/homepage/Homepage.jsp?storeld=2218

?® http://store.ovi.com/

% International Mobile Equipment Identity — jedineny patnactimistny kod, ktery jednoznaéné uréuje jakykoliv
mobilni telefon. Zjistit se d4 vytocenim cisla *#06#;
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a poté pfidat do proménné MOBILITY ty moduly, které budeme chtit vyuzit, naptiklad

MOBILITY += systeminfo

3.6 QtSimulator

V ptipad¢, ze jsme jako cil piekladu (Obrazek 3.3) zadali Qt Simulator, po spusténi Se nam
zobrazi 2 okna (Obrazek 3.8). Jedno z nich vypada jako mobilni telefon. Je mozné si zvolit
rizné typy mobilniho telefonu — mobilni telefon klasické konstrukce, dotykovy, atd. Na
displeji tohoto virtudlniho telefonu se zobrazi spusténa aplikace, kterou jsme pravé pielozili a
je mozné s ni pracovat podobné, jako by byla ve skute¢ném telefonu.

Druhé okno slouzi k nastaveni parametrt zafizeni, jako je naptiklad aktualni kapacita baterie,
stav senzord, atd.

Cilem Qt Simulatoru je usnadnit vyvojaii mobilnich aplikaci praci. Diky nému neni nutné mit
neustale pripojeny mobilni telefon k pocitaci a vSe testovat na ném. VétSina funkcnosti
aplikace se d& vyzkousSet v simuldtoru a na mobilnim zafizeni staci testovat jen obcas.

V soucasné verzi neni bohuzel implementovana podpora menu, které tak nelze v Simulatoru
otestovat a je nutné pouzit redlné zatizeni.

Qt Simulator Control @
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Obrazek 3.8 Qt Simulator
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4 XMPP

Extensible Messaging and Presence Protocol, neboli ,,rozsifitelny protokol pro posilani zprav
a zjiStovani stavu“ je aplikacni protokol pro komunikaci v redlném case, vyuzivajici XML
jako zékladni format pro vyménu informaci. XMPP definuje zpisob, jak posilat malé kousky
XML z jedné entity do jiné V takika redlném case. XMPP je pouzivan fadou lidi, aniZ o tom
vétSina z nich vi. Napiiklad chatovaci sluzby v Gmailu a Facebooku jsou realizovany pomoci
tohoto protokolu. Uzivatelé pouzivajici Jabber mohou pro aktualizaci Twitter pouzit i svého
oblibeného XMPP klienta™.

4.1 Historie

V roce 1998 zacal Jeremie Miller pracovat na otevieném protokolu pro IM komunikaci.
4. ledna 1999 vytvotil server nazyvany Jabberd. Zanedlouho vytvotfila komunita vyvojaia
oteviené klienty pro riizné platformy. Béhem roku 1999 a pocatkem roku 2000 se pracovalo
na vytvofeni protokolu, ktery dnes zndme jako XMPP. Vyvrcholilo to v kvétnu 2000 vydanim
Jabberd 1.0.

V srpnu 2001 bylo zalozeno Jabber Software Foundation®”. Od té doby tato neziskové
organizace zdokumentovala a zvetejnila protokoly pouzivané uvniti vyvojarské komunity a
definovala velké mnozstvi rozsifeni k zakladnim protokolim.

Po nékolika letech od vyvoje se ¢lenové vyvojaiské komunity rozhodli formalizovat zakladni
protokoly sIETF, ktera standardizovala vétSinu zakladnich technologii pouZzivanych na
internetu. V roce 2004 vznikla RFC 3920 [5] (obecna specifikace protokolu) a 3921 [6]
(samotny instant messaging a zobrazeni stavu).

4.2 XML

Extensible Markup Language (XML), neboli ,;rozsifitelny znackovaci jazyk™ byl vyvinut a
standardizovan konsorciem W3C¥®. Je to jednoduchy textové =zalozeny format pro
reprezentaci a sdileni strukturovanych informaci mezi programy, mezi lidmi nebo mezi
programem a ¢loveékem, a to jak lokalné, tak pres sit. Byl odvozen od star§iho formatu SGML
(I1SO 8879), aby byl 1épe vyuzitelny pro webové pouziti.

Syntaxe je velmi podobnd znackovacimu jazyku HTML. Nicméné pravidla XML jsou
mnohem ptisn€j§i. XML nastroje nebudou zpracovavat soubory obsahujici chyby (u HTML je
to mozné a dé&je se tak bézng). To znamena, Ze téméef vSechny XML dokumenty mohou byt
spolehlivé zpracovany pocitacovym softwarem.

4.2.1 Strucny popis
Zakladem kazdého XML dokumentu jsou elementy. Ty se skladaji z poc¢ate¢ni znacky,

obsahu elementu a koncové znacky. Znacka neboli tag se zapisuje pomoci uhlovych zavorek
< a > a nazvu elementu. Koncovy tag je stejny jako pocatecni tag, ale za prvni thlovou

*! http://www.root.cz/zpravicky/twitter-pres-xmpp-Jabber/
2\ roce 2007 prejmenovana na XMPP Standards Foundation;
* http://www.w3.org
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zavorku se vlozi znak lomitko. Ptiklad elementu: <ovoce> pomeran¢ </ovoce>. Miize
existovat i prazdny element, ten se zapisuje <ovoce></ovoce> a nebo zkracené <ovoce/>.
Elementy se mohou [1] vkladat do sebe:
<adresa>

<mesto> Brno </mesto>

<ulice> Lidicka </ulice>
<adresa/>

Kazdy XML dokument musi mit alespon jeden element, ten se nazyva kotfenovy. XML je case
sensitive (rozliSuje mala a velka pismena), takze <automobil>, <AUTOMOBIL> a
<Automobil> jsou 3 odlisné elementy.

Elementy mohou mit atributy. Zapisuji se do pocatecnich tagi, ptipadné do znacky prazdného
elementu. Element <zelenina typ="salat”/> ma jeden atribut. Jeho nazev je ,,typ“ a hodnota je
»wsalat”. Hodnota atributu se od nazvu atributu odd€luje rovnitkem a musi byt vzdy v
uvozovkach nebo apostrofech.

4.3 Principy komunikace

Kazda dobrad internetova technologie ma svoji architekturu neboli zplsob, jakym spolu
jednotlivé entity komunikuji. Naptiklad Word Wide Web je tvofen milibny webovych
serverd, ke kterym se pfipojuji klienti, nejcastéji internetové prohlizece.

Ptestoze XMPP neni spjat Szadnou sitovou architekturou, nejcastéji se pouziva model
klient-server. Takze klienti se pomoci TCP spojeni ptipojuji na server. Na rozdil od jinych IM
sluzeb je XMPP decentralizovana [3]. Existuje velké mnozstvi servert, na které se ptipojuji
klienti a vyfizuji jejich pozadavky, posilaji jejich zpravy.

KdyZ odesilate e-mail, V4§ e-mailovy klient se pfipoji k Vasemu ,,domacimu‘ e-mailovému
serveru. Ten ptepoSle (v nejjednodussim piipad€) Vasi zpravu ,,domacimu’ e-mailovému
serveru adresata. AZ se osoba, které jste e-mail odeslali, pfipoji ke svému mail serveru, ten mu
preda Vas e-mail.

Takto funguje i XMPP komunikace. Kdyz naptiklad uzivatel Julie@kapuletova.com bude
chtit poslat zpravu uzivateli Romeo@montek.com, Juliin IM klient odesle tuto zpravu na
server kapuletova.com. Server kapuletova.com navaze spojeni se serverem montek.com a
odesle mu Juliinu zpravu. Server montek.com vycka na pfipojeni uzivatele Romeo a odesle
mu zpravu.

Jiz jsem zde pouzil format uzivatelského jména. Z historickych diivodli se adresa entity
v XMPP nazyva ,,Jabber Identifier neboli JID. Jeho syntaxe je:

[nazev uzlu] @ [doména] / [zdroj] naptiklad tedy uzivatel@host.cz/zdroj. VSechna JID jsou
zalozena na piedchozi struktuie. Nejcastéji se pouziva pro identifikaci uzivatele IM, serveru,
ke kterému se uzivatel pfipojuje a uzivatelova zdroje (naptiklad specificky klient). Nicméné
jsou mozné 1 jiné zdroje nez klienti. Tfeba u multiuZivatelské chatovaci mistnosti miize byt
adresa ve tvaru ,,mistnost@sluzba®, kde ,,mistnost* je ndzev chatovaci mistnosti, ,,sluzba* je
hostname multiuzivatelské chatovaci sluzby. Utastnik takovéto mistnosti se poté adresuje
jako mistnost@sluzba/nick.
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Kazda c¢ast JID mlze mit maximalni délku 1023 byth. Celkova délka JID mize mit
maximalné 3071 byta (vCetné¢ oddélovact).

Na rozdil naptiklad od e-mailu ma XMPP velikou vyhodu v moznosti mit v ndzvu jakékoliv
Unicodové znaky, tedy i1 znaky narodnich abeced. Tim padem miize byt uzivatelské jméno ve
tvaru tieba Jiti@Cesky.cz. NadSenec pro matematiku si maze dat uZivatelské jméno
oo(@math.org, coz je u e-mailovych adres nemozné. Stejn¢ jako u e-mailovych adres se vSak
ani u JID nerozlisuji mala a velka pismena.

Posledni ¢ast JID (zdroj) je dulezitd pro pfipojeni vice klientd. Pfedstavme si situaci, kdy
bychom méli jen JID ve tvaru uzivatel@host.cz. Pomoci néjakého IM klienta bychom se
doma pfipojili k naSemu serveru a vesele bychom chatovali. Pak bychom ale museli jit do
prace a pocita¢ (vCetné IM Kklienta) bychom nechali zapnuty. V praci bychom ale
v pfedchozim chatovani chtéli pokraovat. Spustili bychom tedy IM klienta na nasem
pracovnim pocita¢i. Ten by se piihlasil k naSemu serveru. Novym pfihlaSenim obvykle staré
spojeni zanikd. Tim by se IM klient na naSem domacim PC odpojil. Vétsina IM klientd je
ovSem nastavena tak, Ze pfi ztrat¢ spojeni se ho pokouseji znovu navézat. Takze na§ domaéci
klient se pokusi o spojeni s naSim serverem, podaii se mu to a nam se V praci prerusi spojeni.
Takto se budou oba klienti neustale pfetahovat o spojeni.

V XMPP je to feseno tak, ze se pii prihlaSeni uzivatel identifikuje jednak svym uzivatelskym
jménem a heslem, ale také zdrojem a prioritou (ta se pouZije, jen pokud uzivatel nezada zdroj,
a zpravy se tak budou odesilat klientovi s nejvyssi prioritou). Jelikoz je kazdy klient nastaven
jakoZzto jiny zdroj, mize se uzivatel pfipojit z nékolika mist soucasné.

Pro XMPP je definovano i vlastni URI: xmpp:Jabber.org nebo xmpp:user@Jabber.org.

v . vy, s v o7 w7 34 35
Pro zabezpeceni komunikace a ovéfovani je mozné vyuzit TLS™ a SASL™.

4.4 XML Stream a Stanza

Pro vyménu malych, strukturovanych uZite¢nych informaci mezi entitami jsou v XMPP
definovany 2 terminy — XML Stream a XML Stanza [5, 6].

XML Stream je kontejner pro vyménu XML elementil mezi dvéma entitami ptes sit. Hlavni
myslenkou je popsat veSkerou komunikaci jednim XML dokumentem. Cela tato komunikace
se pak nazyva rostouci XML dokument. Zacitek XML streamu je jednoznacné urcen
otevienim XML tagu <stream> (s pfisluSnymi atributy) a konec ukoncujici znackou
</stream>. Mezi nimi je veskera komunikace.

XML Stanza je jedna zprava zaslana pres XML stream. Jedna stanza® odpovida jednomu
XML elementu. Mame 2 zakladni jmenné prostory ,,Jabber:client” a ,Jabber:server a pro
kazdy z nich jsou definovany 3 elementy: <message/>, <presence/>, <iq/>. Pro vSechny z
nich je definovéano 5 atributi:

3 Transport Layer Security je protokol poskytujici zabezpecenou komunikaci. RFC 2595;

35 @ . . . . ve yo 2 s v s, vy s s
Simple Authentication and Security Layer je metoda pro pfidavani nebo zlepSovani ovérovani v
protokolech klient/server;

% 7 dtivodd neexistujiciho adekvatniho éeského prekladu budu pouzivat pojem stanza;
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to
e urcuje pfijemce zpravy
e zprava, kterd ma byt dorucena ur¢itému piijemci, musi mit tento atribut
e zprava, kterd je odeslana k pifimému zpracovani serverem (napiiklad zména stavu),
nesmi mit tento atribut

e urcuje odesilatele zpravy

e jestlize server pfijme od klienta zpravu, musi k ni pfidat (nebo prepsat existujici)
atribut from obsahujici Gplné JID (véetné zdroje)

e server nesmi odeslat klientovi stanzu bez atributu from

id
e pouziva se k Cislovani jednotlivych zprav v dels$i komunikaci
e pro zpravy typu <message/> a <presence/> je doporuceno pouzivat tento atribut
e pro zpravy typu <ig/> je pouzivani tohoto atributu vyzadovano
e pokud generovana stanza obsahuje atribut id, pak odpovéd’ na ni, nebo error stanzu,
musi obsahovat id atribut se stejnou hodnotou, jaka byla v generované zpraveé
type
e blize specifikuje, ¢eho se dana stanza tyka
xml:lang
e pokud je zprava uréena pro uzivatele, pak se v tomto atributu nachazi jazyk zpravy
priklad:

<message from='julie@kapulet.com/Z balkénu' to='romeol@montague.net'
xml:lang='cs'>
<body>ZdaliZz Ty nejsi Romeo Montek?</body>

</message>

Element <message> slouzi k vymén¢ zprav mezi uzivateli. Jestlize zprava je odeslana mimo
kontext né€jakého existujiciho chatu, nebo pfijaté zpravy, mél by atribut to obsahovat radéji
JID bez zdrojové ¢asti (nick@doména).
Jestlize je zprava odeslana jako odpovéd na néjakou zpravu, kdy adresa odesilatele byla ve
tvaru (nick@doména/zdroj), mél by atribut to (v odpovédi) obsahovat JID se zdrojovou ¢asti,
protoZe odesilatel vi, komu ptfesné zprava patfi.
Atribut type mtize nabyvat 5 hodnot:
e chat — oznacuje zpravu, ktera byla odeslana v kontextu néjaké delsi konverzace
e error —je generovana, kdyz nastane chyba
e groupchat — je odeslana v multiuzivatelském chatu
e headline — je to zprava informativniho charakteru (sportovni informace, pocasi,...) na
kterou se neocekava odpoved’
e normal — samostatnd zprava, odeslana bez navaznosti na jakoukoliv predchozi
komunikaci. Zprava typu ,,normal® je typicky zprava zacinajici novou konverzaci.

Element <message> ma 3 subelementy:
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Element <body> je obvykle zahrnuty do elementu <message>, ale je volitelny. Obsahuje
textovou zpravu, kterou chceme, aby si pfijemce precetl. Ma jediny atribut — ,,xml:lang“. Je
mozné, aby téchto elementi bylo obsazeno v elementu <message> vice, naptiklad pro
multijazy¢nou zpravu.

Element <subjekt> obsahuje jakysi titulek zpravy. Opét ma jediny volitelny atribut —
»xml:lang®.

Element <thread> se pouziva k jednoznaéné identifikaci konverzace. V bézné konverzaci se
to da nahradit pouzitim typu zpravy ,,normal®, ,,headline*, atd. U zprav, jejichz pfijemcem ma
byt néjaky stroj, je lepsi pouzit tento element (napiiklad ve hrach).

Jelikoz je to jednozna¢ny identifikator vlakna konverzace, nesmi byt pouzit v jednom
elementu <message> vic nez jeden element <thread>. Muze obsahovat atribut parent,
identifikujici jiné vlakno, jehoz je nasledovnikem.

<message from='juliet@kapuletova.com/Z balkénu' id='z94nb37h"'
to='romeo@montek.net' type='chat' xml:lang='en'>
<subject>
I implore you!
</subject>
<subject xml:lang='cs'>
&#x00DA; p&#x011B; nliv&#x011B; pros&#x00ED;m!
</subject>
<body>
Wherefore art thou, Romeo?
</body>
<body xml:lang='cs'>
Pro&#x010D;e&#x017D; jsi ty, Romeo?
</body>
<thread parent='e0ffed42b28561960c6b12b944a092794b9683a38"'>
0e3141cd80894871a68eb6febblec56fa
</thread>
</message>

Element <presence> je specialni mechanismus, diky némuz nékolik entit dostane informaci 0
stavu entity, kterou popisuje. Po odeslani inicializacniho stavu pfitomnosti mutze klient
kdykoliv aktualizovat sviij stav odeslanim presence stanzas.
Atribut type mize nabyvat hodnot:

e error — doslo k chybé pfi zpracovani predchozi zaslané stanzy <presence>. Musi byt
zahrnut element <error>
probe — dotaz na stav entity. M€l by byt generovan pouze serverem jménem uZzivatele
subscribe — zadost o povoleni pfijimat stavy urcité entity
subscribed — dovoleni jiné entité pfijimat moje stavy
unavailable — uzivatel jiz nebude k dispozici pro komunikaci
unsubscribe — nebude se nadale ptijimat stav urcité entity
unsubscribed — zadost o pfijimani stavi byla zamitnuta, nebo bylo zruseno predchozi
udé¢lené opravnéni
Jestlize hodnota atributu type neni ani jedna z vySe uvedenych, pfijemce by mél vratit stanza
error <bad-request/>. Pro tento atribut neni zadna hodnota ,,available*. Chybé¢jici atribut type
signalizuje, Ze entita je dostupna pro komunikaci.
Element <presence> ma 3 subelementy:
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Element <show> specifikuje dodatecné informace o dostupnosti entity. Presence stanza nesmi
obsahovat vic nez jeden element <show>. Neni pro n¢j definovan Zadny atribut. Obsah
elementu musi byt jedno z:

e away — entita/zdroj je doCasné pry¢

e chat — entita/zdroj pravé aktivné chatuje

e dnd — entita/zdroj je zaneprazdnén

e Xa-— entita/zdroj je pry¢ na delsi dobu
Jestlize element <show> chybi, piredpoklada se, ze entita je on-line a dostupna.

Element <status> obsahuje piirozenou fe¢i napsany popis dostupnosti entity. Pouziva se
spolu s elementem <show> k podrobnéjsimu popisu, kdyz presence stanza nema atribut type.
Mize mit jediny atribut — xml:lang

<presence xml:lang='en'>

<show>dnd</show>

<status>Wooing Juliet</status>

<status xml:lang='cs'>Dvo&#x0159; &#x00ED;m se Julii</status>
</presence>

Element <priority> specifikuje tiroven priority zdroje. Hodnota musi byt celé ¢islo mezi -128
a +127. Presence stanza nesmi obsahovat vic nez jeden element <priority>.

<presence type='unavailable' xml:lang='en'>
<status>Busy IRL</status>

<priority>1</priority>
</presence>

Element <ig> je mechanismus typu ,,dotaz — odpovéd™. Slouzi pro vyménu dat mezi
uzivateli. Na kazdy dotaz musi pfijit odpovéd (podobné jako u HTML). Kvili identifikaci
dvojice dotaz-odpoveéd’, musi mit kazda z téchto zprav stejny identifikator.

Klient : <iq type="get* id="1*>
Server : <iq type="“result” id="1°>
Klient : <iq type="set* id="2‘>
Server : <iq type="“error* id="2‘>

Pro 1Q stanzas (Info/Query) je nezbytna piitomnost atributu type. Jeho mozné hodnoty jsou:

e (get—zadost o data

e set—zadost o nastaveni dat

e result — odpovéd’ na korektni get nebo set

e error — doslo k chybé pti zpracovani dodanych dat nebo pfti zpracovani predchoziho set

nebo get

Na pfijatou stanza typu result/error nesmi piijemce odpovédét odeslanim stanza typu
result/error. Pfijemce ale muze poslat dal§i dotaz. IQ stanza typu ,,get nebo ,,set musi
obsahovat pravé jeden synovsky element specifikujici sémantiku dotazu. IQ stanza typu
»result“ musi obsahovat jeden nebo zadny synovsky element. 1Q stanza typu ,,error® by mé¢l

zahrnovat synovsky element obsazeny v pfislusném set/get a musi zahrnovat element
<child/>.
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Priklad komunikace:

1) Klient otevie TCP spojeni s XMPP serverem, ktery nasloucha na portu 5220%
2) Klient otevie stream k serveru:

Klient serveru:

<stream:stream
xmlns="'Jabber:client’
xmlns:stream="http://etherx.Jabber.org/streams’
to="example.com'
version="'7_0">

3) Server odpovi otevienim streamu ke klientovi

Server klientovi:

<stream:stream
xmlns="Jdabber:client'
xmlns:stream="http://etherx.Jabber.org/streams’
id='c2s 123"
from="example.com'
version='1.0">

4) Obe¢ strany si vyméni informace ohledné (ne)pouziti Sifrovani.
5) Jestli je mozné Sifrovani => zacatek Sifrovaciho kanalu.
6) Server informuje klienta 0 moznostech autentizace

Server klientovi:
<stream:features>
<mechanisms xmlns='urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl'>
<mechanism>DIGEST-MD5</mechanism>
<mechanism>KERBEROS V4</mechanism>
<mechanism>PLAIN</mechanism>
<mechanism>EXTERNAL</mechanism>
</mechanisms>
</stream:features>

7) Klient si nékterou moznost vybere

Klient serveru:

<auth xmlns='urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl' mechanism='DIGEST-MD5'/>
8) Probéhne piislusna autentizace, ptipadné i napojeni klienta K ur¢itému zdroji.
9) Vyména XML stanzas

37 port 5222 je standardni port pro pfipojovani klientd k XMPP serveru, byl oficialné ptidélen organizaci IANA;
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Klient serveru, ten pieposle serveru kontaktu (montague.net):
<message
from="'julielkapulet.com'
to='romeol@montague.net'
xml:lang="cs'>
<body> Nejsi ty Romeo, a nejsi Montek?</body>
</message>

Klienttv kontakt svému serveru, ten preposle na mij server (kapulet.com):
<message

from='romeo@montek.net'

to='julie@kapulet.com'

xml:lang="cs'>

<body> Nic z obého, ma dévo spanild, nendvidis-1i jedno nebo
druhé. </body>

</message>

10) Ukonceni XML obou streamu

Klient: </stream:stream>

Server: </stream:stream>

11) Ukon¢eni TCP spojeni.

29



4.5 Knihovny implementujici XMPP

Pro tém¢ét kazdy programovaci jazyk, ktery se pouziva ve vétsi mite, existuje n¢jaka knihovna
zapouzdiujici komunikaci pomoci protokolu XMPP. Zde uvadim ty nejpouzivanéjsi:

QXmpp® je multiplatformni C++ knihovna implementujici veskerou XMPP komunikaci,
kterou mtize obdrzet/vyslat klient. Je napsana v C++/Qt. Je pomérn¢ intuitivni a snadna na
pouziti. Veskerd komunikace (at’ jiz TCP komunikace, nebo XMPP komunikace definovana
v RFC3920 a RFC3921) je zapouzdiena do tfid. Proto se uz vyvojar nemusi s témito detaily
zatézovat a muze se plné vénovat vyvoji vlastni aplikace. Zkusenym uzivatelim je vSak vzdy
doporuceno prostudovat si i nizkourovinové detaily.

Cela knihovna je napsana tak, aby jeji ,,styl (implementace tfid a jejich pojmenovani) byl
shodny se samotnym Qt. Kdyz chceme vytvotit XMPP klienta, pouzijeme tfidu QXmppClient.
Kdyz chceme vytvotit XMPP zpravu, pouzijeme tiidu QXmppMessage a podobng.

QXmpp je neustale ve vyvoji a to pod licenci LGPL. Posledni verze je 0.2.92 vydana
12. inora 2011.

Tato knihovna byla pouzita pfi vytvafeni prototypu aplikace.

Gloox* je robustni plnohodnotnd XMPP klientsk4 knihovna, napsand v &istém ANSI C++. To
umoziuje integrovat XMPP funkcionalitu do existujicich aplikaci. Gloox je vydavan pod
licenci GNU GPL. Jsou vsak dostupné i komeréni licence véetné technické podpory.

Jabber.py®® je modul implementujici XMPP protokol pro Python. Slouzi pro vytvaieni jak
Jabber klientu, tak servert. Tento modul je vydan pod licenci LGPL.

agsXMPP* je knihovna pro praci s protokolem XMPP napsana v C# pro technologie .NET a
Mono. Implementuje zakladni komunikaci vcetné mnoha rozSifeni. Napt. vCard,
multiuzivatelsky chat, Chat State Notification, zem&pisnou polohu a mnoho dalSich. Pro
pouziti agsXMPP je nezbytna knihovna MatriX*?, coz je knihovna pro praci s protokolem
XMPP napsana v C# pro technologie .NET a Silverlight.

Smack®® je oteviena knihovna XMPP knihovna napsand v &isté Javé, ktera implementuje
vétSinu funkei vyuzivanych XMPP klienty.

*® http://code.google.com/p/axmpp/

* http://camaya.net/gloox/

*® http://Jabberpy.sourceforge.net/

* http://www.ag-software.de/agsxmpp-sdk/

* http://www.ag-software.de/matrix-xmpp-sdk/
* http://www.igniterealtime.org/projects/smack/
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4.6 XMPP Kklienti pro mobilni zarizeni

Slick*

Klient dostupny pro Symbian, Windows Mobile a Android. Zvlada komunikaéni protokoly
Jabber, ICQ, Yahoo, Facebook chat, AIM, MSN, Google Talk. Je mozné se pfipojit
k n¢kolika uctim zaroven. V soucasné dobé je ve fazi vyvoje. Dostupna je zatim pouze (jiz
delsi dobu) alfa verze, proto nékteré funkce jesté nejsou podporované. Nicméné je to i
Vv soucasné dob¢ stabilni, graficky povedeny klient. Slick umi naptiklad zobrazovat grafické
,»smajliky*, ukladat historii, upravu vzhledu. Do budoucna by mél umét i1 odesilat/pfijimat
soubory. V soucasnosti (alfa verze) je zdarma dostupny pro kazdého.

|M+45

Komer¢ni aplikace (na 7 dni k vyzkouSeni zdarma) pro BlackBerry, PalmOS, Windows
Mobile, Symbian OS, J2ME. Kromé protokolu XMPP podporuje i AOL, ICQ, MSN, Yahoo,
Google Talk a MySpace chat. Podporuje pienos soubord, ale jenom odesilani, neumi pfijimat
soubory. Podobné& Chat State Notification umi jen zobrazovat, ale neodesila jej. Umi ukladat
historii a zobrazovat grafické emotikony.

Talkonaut*®

Zdarma pouzitelny multiprotokolovy klient dostupny pro Android, Symbian, Windows
Mobile a jako Java aplikace. Podporuje protokoly Jabber, Google Talk, ICQ, MSN, AIM a
Yahoo. Podporuje viceuzivatelsky chat, registrace uétl, prenos soubort, kompresi
pfenasenych dat. Podporuje i SIP.

OctroTalk*’

Komer¢ni produkt, momentalné ve fazi beta verze, kterd je s Casovym omezenim zdarma.
Dostupny je pro desktop Windows, Windows Mobile, Symbian. Podporuje protokoly
GoogleTalk/Jabber, MSN, AIM, ICQ a Yahoo. U GooglaTalk zvlada i hlasovou komunikaci.
Podle stranek vyrobce by mél umét i prenos soubord, coz jsem ale v nabidce aplikace
nenalezl.

* http://www.lonelycatgames.com/?app=slick

** http://www.shapeservices.com/en/products/details.php?product=im&platform=s60v3
*® http://www.talkonaut.com/

* http://www.octro.com/index.php
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Slick IM+ | Talkonaut | OctroTalk | Moje aplikace
historie ANO ANO NE NE ANO
konverzace
Chat State
o ANO 1 ANO NE ANO
Notification ANO
Prenos NE ANO?  ANO NE NE
soubortu
Vieeuctu | ANo ANO® | ANO NE NE
zaroven
Profily NE NE NE NE ANO
kontakti
Placeny NE® ANO NE NE® NE
Grafické 4
e motikony ANO ANO ANO ANO NE

1) jen ptijima
2) jen odesila

3) od kazdého protokolu maximalné jeden ucet
4) velmi omezené typy
5) pouze dokud neni finalni verze

Tabulka 4.1 Srovnani XMPP Kklienti
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5 Popis aplikace

5.1 Prihlasovaci obrazovka

V okn¢ pro piihlaseni (Obrazek 5.2) je nutné zadat piihlasovaci jméno uZivatele
(Jabber identifier) a jeho heslo. Pokud nazev serveru, ke kterému se chceme piipojit,
neodpovidd doméné naseho JID, specifikujeme i doménu. Po stisknuti tlacitka ,,Connect™ se
aplikace pokusi pfihlésit k zadanému uctu. Kdyz se to podafi, zobrazi se kontakt list.
V opa¢ném piipad¢ se zobrazi chybové hlaseni (Obrazek 5.3).

5.2 Seznam kontaktu

V seznamu kontakti (Obrazek 5.1) se zobrazuji veskeré kontakty. Razeny jsou nejprve podle
stavu — online/offline a poté podle abecedy. V ptipadé, Zze n&jaky kontakt posle zpravu, kdyz
mame zobrazeny kontakt list, tak jednak budeme upozornéni zvukovym efektem (pokud neni
V nastaveni vypnuty), ale navic se u kontaktu zobrazi rizovy ctverecek, informujici o
nepiectené zprave. U kazdého kontaktu se zobrazuje barevny Ctverecek, jez ma barvu podle
aktualniho stavu kontaktu. V.menu si mizeme zobrazit informace ,,O programu‘, okno
S nastavenim aplikace a nebo se odhlasit. Po kliknuti na n¢ktery kontakt se otevie okno chatu
s danym kontaktem.

5.3 Okno chatu

V horni ¢asti okna se nachédzi JID kontaktu, se kterym budeme v tomto okné chatovat. To
méni barvu v zavislosti na Chat State Notification (kdyZz kontakt zacne psat zpravu, tak
zezelena, kdyZ prerusi psani zpravy, tak zeZloutne). Po okrajich JID jsou barevné obdélnicky,
zobrazujici aktudlni stav kontaktu (obdobné jako v seznamu kontaktl). Hlavni ¢ast okna
zabira konverzace. Cervenou barvou jsou oznadeny zpravy kontaktu, modrou barvou moje
zpravy. Ve spodni Casti okna se nachazi kolonka pro psani nasich zprav. V menu se mizeme
presunout zpét ke kontakt listu, odhlasit se, zobrazit historii s danym kontaktem, nebo zobrazit
jeho profil.

5.3.1 Okno historie

Po zobrazeni okna s historii se ndm zobrazi seznam dni, ve kterych jsme s danym kontaktem
konverzovali. Po kliknuti na néktery den se zobrazi konverzace vedena v tomto dni s danym
kontaktem. V menu se mizeme vratit zpét na seznam dni a nebo historii zaviit.
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Uzivatelské jméno:

Leon@jabbim.com

Heslo:

kKKK kKkKk

Jméno hosta:

jabbim.com

Pripojit

Obrazek 5.2 Piihlasovaci obrazovka

to jsem réd|

Obrazek 5.4 Okno chatu

aliminius

lukineksy

ondravagner

stuchy

3001
deerin

gonzales-cz

arinch
Obrazek 5.1 Kontakt list
Authentication

failed, check 0:
credentials

Jmeéno hosta:

jabbim.com

Pripojit

Obrazek 5.3 Chyba pfi pfihlasovani
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6 Implementace aplikace

Celou funkcionalitu aplikace zajistuje tiida MainProgram. Ta samotna nic nevykresluje, ale
zajistuje komunikaci jednotlivych ¢asti aplikace a zobrazovani hlavnich oken. Mezi ty patii
piihlaSovaci obrazovka (Obrazek 5.2), seznam kontakti (Obrazek 5.1), okno chatu (Obrazek
5.4), historie a okno s profilem kontaktu. Samotna komunikace je z vétsi Casti zajiSténa
pomoci signali a sloti. Po vytvofeni instance tfidy MainProgram je nutné zavolat metodu
showLoginWindow(), ktera zobrazi pfihlasovaci obrazovku.

ContactList MainProgram

Class Class
QMainWindow QObject
Methods Methods

createChatWindow() : void
chat() : void
logout() : void

addContact() : void
create() : void
showAbout() : void

. messageReceived() : void
updateUnreadMessage() : void

presenceChanged() : void

showContactList() : void
Obrazek 6.2 Tiida ContactList showHistori() : void

showLoginWindow() : void

showProfile() : void

Obrazek 6.1 Tfida MainProgram

O vykresleni a funkcionalitu pfihlasovaci obrazovky se stara tiida LoginWindow. Kontroluje,
jestli jsou vloZené piihlaSovaci udaje validni. U loginu i1 hesla musi byt vyplnéna né&jaka
hodnota. U loginu se navic kontroluje, jestli je zadané JID validni. JestliZze ano, vysle se signal
pfihlaSovacimi udaji, ktery by méla zachytit tfida MainProgram. Jméno hosta se implicitné
bere z doménové cCasti JID. Jestlize se domaci server uZivatele jmenuje jinak, nez jak je
specifikovano v doméné JID, je potieba ho zadat rucné.

Funkci kontakt listu zajistuje tfida ContactList. Jednotlivé polozky kontakt listu jsou instance
tiidy ContactListltem (Obrazek 6.3). Ta dédi z Qt tfidy QAbstractButton, diky ¢emuz je z ni
widget, ktery reaguje na kliknuti. Informace o tomto kliknuti se pfedava ContactListu, ten ji
pfeda tfidé MainProgram, kterd zajisti otevieni chatovaciho okna. Tfida ContactListltem
zobrazuje 3 jednoduché informace o kontaktu: jeho uzivatelské jméno, stav, a jestli od n¢j
nepii§la nova zprava. Pokud je =zavolana metoda updateUnreadMessage() tiidy
ContacListltem, znamena to, Ze uzivatel si bud’ ptecetl nepfectenou zpravu (a je potieba se
zbavit barevného upozornéni na neptfectenou zpravu), nebo ma novou nepfectenou zpravu a je
potfeba informovat uZzivatele o jeho nové neprectené zpraveé. To se udeld jednak zobrazenim
rizového obdélnicku v seznamu kontaktl napravo od uzivatelského jména kontaktu a
nasledné se vytvori instance tfidy Notification.

Ttida Notification provadi upozornéni na novou nepfectenou zpravu. Na zdéklade

uzivatelského nastaveni aplikace prehrdva ureny zvukovy soubor. Bud' piehraje implicitni
soubor, ktery je uloZeny v bindrnich datech aplikace, nebo piehraje soubor, ktery si uZivatel
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sdm zvolil a nebo nepiehraje nic (pokud si uzivatel nepfeje byt na neptfectené zpravy
upozoriiovan). K piehravani zvukového souboru je vyuzita Qt tiida QSound.

Ve tfid¢ Notification je implementovano i upozoriiovani na zpravy formou vibraci mobilniho
zafizeni. Tento zpusob je vSak v nastaveni aplikace implicitné vypnuty (a nedd se i
z uzivatelského hlediska aktivovat). Je to z diivodli nedostatecnych opravnéni pro pteklad
aplikace s tzv. ,,systémovymi‘ opravnénimi. Konkrétné se v piipadé vibraci jedna o opravnéni
ReadDeviceData a WriteDeviceData.

Do tiidy ContactList se musi nejprve vlozit v§echny kontakty pomoci metody addContact().
AZ jsou kontakty ,nahrany“, zavolanim metody create() dojde K jejich vykresleni v okné.
Setazeny jsou v potadi ,,pfitomné™ kontakty a ,,nepfitomné‘ kontakty. Pfitomné i nepfitomné
kontakty jsou nasledné fazeny podle abecedniho potadi uzla (z Jabber identifier).

Chatovaci okno vykresluje tfida ChatWindow. Zpravy odesila signalem sendMessage(), ktery
zachytava tfida MainProgram. Naopak pfichozi zpravy jsou pfijimany slotem newMessage().
Také zpracovava Chat State Notification. Upozornéni na pieruSeni psani zpravy je odeslano
po 7 vtetinach. ChatStateNotification je (stejn¢ jako klasicka zprava) odesilano signalem
sendMessage() a ptijimano slotem newMessage().

Pokud do chatovaciho okna dorazi zprava, je nejprve zjisténo, o jaky typ zpravy se jedna.
Jestli jde o klasickou textovou zpravu, nebo o zpravu typu Chat State Notification. Pokud jde
o klasickou zpravu, je vlozena Cervenou barvou do pole s konverzaci a ulozena do historie
konverzace (pokud neni v nastaveni aplikace zakdzano ukladani historie). Nasledné se
zjist'uje, jestli je okno pravé zobrazeno. Jestlize je zobrazeno, nic vic se nedéje. Pokud ale
neni zobrazeno, je potfeba informovat uzivatele, ze ptiSla nova zprava. To se udéla tak, ze se
vysle signal unreadMessageStateChanged(), ktery putuje od ChatWindow, ptes MainProgram
do ContactList, ktery zavola metodu updateUnreadMessage() ptislusné t¥idy ContactListItem.

JID Contact ContactListltem
Class | Class | Class
public JID public QAbstractButton
G
Methods Contact

) Methods
bareJID() : QString Methods
domain() : QString getStatus() : Status
isValidContactJID() : bool
jid() : QString

node() : QString
resource() : QString

updateColors() : void
updateUnreadMessage() : void

Obrazek 6.3 Hierarchie dédi¢nosti tiidy ContactListItem

Jednou z nejpouzivangjsich tiid v aplikaci je tfida JID. Ta reprezentuje Jabber Identifier. I pro
jednotlivé XMPP stanzy (message, presence, iq) jsou vytvoteny tfidy (Obrazek 6.4), které
s nimi usnadiuji komunikaci. Zakladni tfidou je pro né¢ XMPPstanza. Ta obsahuje atributy,
které mohou mit vSechny 3 stanzy. Jedna se o odesilatele, pfijemce, id stanzy a jazyk.
XMPPmessage je tfida reprezentujici message stanzu — stanzu pro odesilani zprav. Stejné tak
XMPPpresence reprezentuje stanzu presence pro odesilani stavu a XMPPiq reprezentuje iq
stanzu pro odesilani pozadavki.
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| XMPPstanza

Class
Methods
from() : JID
id() : QString
language() : QString
to() : JID
PN
public public public
XMPPpresence | XMPPiq XMPPmessage
Class Class Class
XMPPstanza XMPPstanza XMPPstanza
Methods Methods Methods
priority() addBady() : void body() : QString
status() : Status answerToChatStateReguest() subject() : QString
statusText() : QString isChatStateReguest() : bool timeStamp() : QDateTime
toXML() : QString isVcard() : QDomElement toXML() : QString
type() : Type toXML() : QByteArray type() : Type
Nested Types type() : Type Nested Types
Nested Types

Obriazek 6.4 Tridy reprezentujici jednotlivé XMPP stanzy

XMPP komunikaci zapouzdiuje tiida XMPPclient. Ta ale nekomunikuje piimo se serverem,
jen vytvaii rozhrani pro snaz§i pouziti. Samotnou XMPP komunikaci zajistuje tiida
XMPPconnection. Ta dédi z téidy QSslSocket, takze umoznuje klasickou i Sifrovanou TCP
komunikaci. Po navdzani TCP spojeni se serverem mu automaticky posle oteviraci XMPP
stream a pokusi se u né¢j se zadanymi piihlasovacimi idaji autentizovat. Pokud server nabizi
moznost Sifrovaného spojeni (TLS), zacne s nim komunikovat Sifrované. V Qt se Sifrované
spojeni aktivuje jednoduse tak, Ze se zavola metoda startClientEncryption() tfidy QSslSocket.
O navazani Sifrovaného spojeni se uz postaraji Qt knihovny.

Po navazani spojeni vysle informujici signal. Stejné tak pii pfijeti zpravy od serveru, ji
zpracuje a posle ji signalem ,,nadfazenym* tfidam. TakZe naptiklad kdyz dorazi zména stavu
nékterého kontaktu, je vyslan signal, ktery putuje z XMPPconnection do XMPPclient, odtud
do MainProgram. Z MainProgram je odeslan jednak do pfislusného ChatWindow ale i do
ContactList. Ten ptedd informaci o zméné stavu pfisluSnému ContactListItem.

aby data predana dale ke zpracovani byla validnim XML elementem. Muize se naptiklad stat,
ze prichozi data jsou velkého rozsahu (obvyklé u obrazki), proto jich dorazi najednou jen ¢ést
a musi se ¢ekat na ,,zbytek*. Jakmile pfiSel cely validni XML element, je pfedan metodé
handleStanza(). Ta zjisti, o jaky element se jedna (odpovéd’ na autentizac¢ni pozadavek, zména
prezence, ...) a podle toho zareaguje (odpovi na néj a nebo ho zpracuje a odesle ,,vySSim*
tiidam).

Po uspésné autentizaci je opét vyslan informujici signal. Po jeho pfijeti ho tfida XMPPclient
,preposle” dal, ale také zavola metodu askForRoster() tfidy XMPPconnection. Tim je serveru
odeslan pozadavek, aby klientovi poslal seznam kontaktd. Pozadavek je odeslan
s identifikatorem ,,xmppBP201 1roster”, proto i odpovéd je oCekavana v iq stanze s timto
identifik4torem.
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Ptijaty kontakt list je pfedan tfid¢ XMPProster. Ta jej zpracuje a jednotlivé polozky kontakt
listu si ulozi jako instance tfidy XMPProsterltem. Po uloZeni celého kontakt listu vysle
XMPProster pro kazdy kontakt pozadavek na jeho vCard. Jakmile dorazi jednotlivé vCard,
jsou piedany XMPProsteru, ktery je ulozi do ptisluSnych XMPProsterltemi. Miize se zdat, ze
takto pfijaté profily kontaktlh mohou byt neaktudlni, nez kdyby se stahovali az pfi pozadavku
na jejich zobrazeni. To muze byt pravda, nicméné pouze ve vzacnych piipadech. Profily
kontaktl jsou obecné stalé informace, ménéné jen jednou za delsi ¢asovy tsek. Naproti tomu
ma tento piistup vyhodu, Ze pfi pozadavku na zobrazeni profilu kontaktu nenastane prodleva,
vCard je jiz stazeno a miize byt zobrazeno okamzité, diky ¢emuz nemusi uzivatel cekat.

Pokud nastane pii komunikaci se serverem né&jaky problém (spojeni je preruSeno, server
odmitl klienta autentizovat, SSL handshake se nepovedl...), je vyslan signal
comunicationProblem() s informacemi o nastalé situaci.

Zobrazeni okna s profilem kontaktu obstarava tfida ProfileWindow. Ta si jako parametr
v konstruktoru bere tfidu XMPPvCard, kter4 reprezentuje vCard*®, coZ predstavuje v XMPP
profil kontaktu. Z udaju, které jsou ve vCard vyplnény, zobrazi profil kontaktu v¢etné jeho
avatara. Jednotlivé polozky profilu jsou instance tfidy Profileltem (krom¢ avatara).

Nastaveni aplikace se provadi v okné, jez vykresluje tiida SettingsWindow. Samotnou praci
S nastavenim pak zajiStuje tfida Settings. Ta k ukladani/nacitani nastaveni vyuziva Qt tfidu
QSettings. Samotny soubor s nastavenim se pak ulozi do adresafe
,{HomeDirectory}\.config\{OrganizationName }\{ ApplicationName}.conf\*.

Kde {HomeDirectory} je domovsky adresat. Na platform¢ Symbian je to ,,C:\Data“.
{OrganizationName} je jméno organizace, ktera vyvinula aplikaci. {ApplicationName} je
nazev aplikace. V ptipad¢ této aplikace bude tedy soubor s nastavenim v adresafi:
,,C:\Data\.config\Tomas Vanak\Jabber.conf\. V Qt se jméno organizace a aplikace nastavuje
metodami QCoreApplication::setApplicationName() a
QCoreApplication::setOrganizationName(). Soubor *.conf je formatovan jako INI soubor.

Zobrazeni historie zajistuje tiida HistoryWindow. Samotnou praci s historii ale zajist'uje tfida
History. Historie se uklada do adresate ,,{HomeDirectory}\JabberBP2011\history*. Zde se pro
kazdého uzivatele, ktery se ptihlasi do aplikace, vytvofi vlastni podadresat s nazvem takika
shodnym s barelID, ale s vypusténim zavinaCe. Pro kazdy kontakt, se kterym budeme
chatovat, se vytvoii také separatni adresat. Do tohoto adresafe se bude ukladat konverzace
z kazdého dne do zvlastniho souboru.

*® vCard predstavuje obecné elektronickou podobu klasické vizitky;
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7 Zaver

V této praci jsem se seznamil s vyvojovym prostiedim Nokia Qt SDK a poprvé si vyzkousel
vytvofit aplikaci pro mobilni zafizeni. Protoze vlastnim mobilni telefon s opera¢nim
systétmem Symbian, zamé&fil jsem se na zvlasStnosti, se kterymi je potieba se potykat u této
platformy. Protoze mam rad instant messagingovou komunikaci, rozhodl jsem se vytvofit
klienta pro decentralizovanou a otevienou sit’ Jabber.

Vysledna aplikace je tedy XMPP klient, ktery se umi pfipojit k serveru, navazat s nim
Sifrované spojeni (pokud ho server gpodporuje), autentizovat se a zacit komunikovat s jinymi
klienty. Z rozsiteni XMPP (XEP*) jsem si vybral Chat State Notification. Diky tomu
Vv klientovi vidim, kdyz mi n¢kdo zacne psat zpravu, kdyz prerusi psani zpravy nebo kdyz
uzavie okno konverzace. Stejn¢ tak vidi i mtj kontakt, ze mu pisi apod.

Jako nejveétsi piinos této prace vidim to, ze jsem se blize sezndmil s propracovanym,
multiplatformnim frameworkem Qt a prakticky si ovéfil ziskané znalosti na vétSim projektu.
Dalsi pozitivum s praci na vétsim projektu bylo ziskani zkuSenosti, planovani postupu prace
dopiedu.

Zdrojové kody mé prace jsem uvolnil pod GNU GPL licenci a uvefejnil je na internetové
strance http://jabberclienting.sourceforge.net/, odkud si je mize kazdy stahnout.

Nevytvofil jsem robustni knihovnu, kterd by podporovala veskeré XMPP moznosti, ani
aplikaci s mnozstvim funkci, které by stejné drtiva vétSina uzivateld nevyuzila. Vytvofil jsem
jednoduchého klienta, ktery mé jednoduché ovladani a plni dobie zakladni funkce, na které je
kazdy zvykly.

Do budoucna bych se chtél ve volném c¢ase dale vénovat praci na tomto klientovi. I kdyz je
aplikace docela dobie pouzitelnd, je 1 nadale co vylepSovat. Naptiklad 1épe oSetfit mozné
chybové stavy pti XMPP komunikaci, doplnit n¢ktera uzitena XEP rozsifeni nebo vylepsit
vzhled.

* Rozifeni XMPP vydana nad ramec RFC; http://xmpp.org/xmpp-protocols/xmpp-extensions/
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