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Sammanfattning

Denna rapport beskriver utvecklingen av en Instant Messaging klient som implementerats
som en sprakwrapper. Klienten anvinder ett kint 6ppen kéllkods-bibliotek vid namn
libGaim for att fa tillgang till Instant Messaging tjanster. Klienten fungerar som en
sprakwrapper till detta bibliotek, och later andra applikationer nyttja biblioteket genom
ett databasgrinssnitt. Arbetet har utforts at och hos Evolve i Karlstad. Systemet som
utvecklats klarar att hantera vanliga Instant Messaging-funktioner sa som uppkoppling
av konto, nedkoppling, dndring av status, visa kompisikoner, och himtning av
information angaende kompisar.

I beskrivandet av arbetet med detta system ges bakgrundsinformation angaende
wrappers och Instant Messaging, och dessutom angaende de verktyg och metoder som
anvants likt byggverktyget SCons och utvecklingsmetoden eXtreme Programming. Valet
av 16sning och design presenteras.

Som en del av arbetet undersoks sprakwrappers med hjilp av av ett antal tester.
Dessa tester visade pa vilka skillnader som kan vintas beroende pa valet av
sprakwrapper. En sprakgenerisk sprakwrapper (som skapar ett grinssnitt mot flera
sprak) behover inte utgora nagon storre prestandaoverhead jamfort med en sprakstatisk
sprakwrapper (som skapar ett grianssnitt mot ett sprak).

Resultatet av arbetet blev ett system som Evolve blev njda med och som uppfyllde

alla krav som stélldes, antingen fullstindigt eller delvis.






The development of an Instant

Messaging client as a language wrapper

This report describes the development of an Instant Messaging client that is implemented
as a language wrapper. The client uses a well known open source library, known as
libGaim, to access Instant Messaging services. The client works as a language wrapper for
this library, and allows other applications to use the library by means of a database
interface. The work has been carried out at and for Evolve in Karlstad. The system that
has been developed can handle common Instant Messaging operations such as connecting
a user account, disconnecting, changing an accounts status, showing buddy icons, and
collecting information regarding buddies.

In the description of the work with this system, background information is given
regarding wrappers and Instant Messaging, and also regarding the tools and methods
used, such as the build tool SCons and the development method eXtreme Programming.
The choice of solution and design is presented.

As a part of the work, language wrappers are evaluated using a number of tests. These
tests show the differences that can be expected depending on the choice of language
wrapper. A language generic language wrapper (which creates an interface for several
languages) need not imply any significant performance overhead compared to a language
static language wrapper (which creates an interface towards one language).

The result of the work we have done was a system that Evolve was pleased with and
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that satisfies all the requirements, either completely or partially.
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Kapitel 1

Inledning

1.1 Introduktion

I takt med att Instant Messaging eller textmeddelanden blir mer och mer populért okar
dven mangden Instant Messaging-protokoll. Gaim-projektet dr ett 6ppen killkods-projekt
som innehaller ett bibliotek (libGaim) som forsoker generalisera anvindningen av olika
protokoll for att samma bibliotek ska kunna anvindas till att anvinda flera olika
IM-tjanster som ICQ och MSN.

Evolve AB i Karlstad sokte en mojlighet att anvinda Instant Messaging (som inte var
knutet till endast ett specifikt protokoll) i skriptsprak, och d& huvudsakligen PHP. Man
kinde till C-biblioteket libGaim som mdjliggor atkomst at Instant Messaging-funktioner
dar stod for olika IM-protokoll ges genom att koppla in nya insticksmoduler. Detta blev
grunden till problemomradet for detta arbete — att skapa en koppling mellan libGaim och
PHP genom att skapa ett skal (en wrapper) till libGaim.

Syftet med arbetet som beskrivs i denna rapport &r att designa och utveckla ett
system som gor det mojligt for skriptsprak (huvudsakligen PHP) att anvinda Instant
Messaging-tjinster. Som en del av arbetet undersoks sprakwrappers, som anvints till att

koppla samman IM-biblioteket libGaim och den klientkod som anvinder det. I figur 1.1

1



2 KAPITEL 1. INLEDNING

visas hela systemet, dir delarna i gratt ar de som implementerats i detta arbete.
LibGaim &r kiirnan i systemet, och runt det ligger en sprakwrapper som hanterar
meddelanden till och fran klienten genom ett databasgrianssnitt. En klientapplikation kan
alltsa skicka in meddelanden till databasen i form av poster vilka sedan himtas ut av
libGaim-wrappern och hanteras av libGaim.

Anvéndaren pa vénster sida i figuren anvinder en klient som utnyttjar IM-tjanster
genom libGaim-wrappern (och nar denna genom ett databasgrénssnitt). Anvindaren pa
hoger sida daremot anvander antingen en annan IM-klient, till exempel Gaim eller

Meebo, eller wrapper-klienten fér att kommunicera med andra IM-anvandare.

Anvandare

\ Meddelande |
Instant Messaging- .
applikation

Arvandare

/!

Wrapper

\

Instant Messaging-
server

Figur 1.1: Systemoverblick

Rapporten beskriver hur detta arbete fortskred, vilka problem som uppstod, och hur

de 16stes. Dessutom ges en redovisning av wrappers och sprakwrappers inom
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datavetenskap. Sprakwrappers undersoks vidare i rapporten genom ett antal tester som
jamfor prestandan hos ett antal sprakwrapper-implementationer. Anledningen till att
wrappers tas upp i denna rapport har sitt ursprung i vart férsta méte med var
handlerade pa Evolve da vi diskuterade problemomradet. Begreppet wrapper togs upp
och vi borjade fundera pa vad som innefattas i detta begrepp och varifran det kommer.
Da wrapper ar ett vildigt brett begrepp fann vi det mer specialiserade begreppet
sprakwrapper vilket mer tydligt definierar den typ av mjukvara vi utvecklat. Vi fann att
sprakwrappers kunde delas in i tva grupper — sprakstatiska och sprakgeneriska — och for
att fa en Overblick 6ver prestandaskillnaden mellan dessa tva grupper utférdes ett antal
tester som presenteras i avsnitt 5.4.

Den slutgiltiga produkten har lamnats over till Evolve for vidare utveckling och
testning. All respons vi mottagit fran Evolve angaende systemet har hittills varit mycket

positiv och de dr mycket nojda med var insats.

1.2 Disposition

Resterande del av rapporten har foljande disposition:

Kapitel 2 innehaller bakgrundsinformation angaende projektet. I detta ingar ett
delkapitel om wrappers, dir begreppet presenteras och definieras. Historien bakom
begreppet wrappers ges, och 5 olika syften for wrappers ges. Dessutom ges en ny
definition av wrappers for anvindning i denna rapport. Darefter presenteras
sprakwrappers, som dr en wrapper for att gora det mdéjligt att anvinda en kodmodul
skriven i ett sprak att anvindas i ett annat sprak. I detta kapitel ges d&ven en presentation
av Instant Messaging; vad det dr och vilken som &r historien bakom det. En kort
beskrivning av Gaim och libGaim ges &ven.

I kapitel 3 presenteras de verktyg och utvecklingsmetoder som anvénts i projektet. De

delar av eXtreme Programming som anvéants beskrivs kortfattat. Utover det motiveras
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valet av databassystemet MySQL och spraken C-++ och PHP. Valet av byggverktyg
diskuteras djupgaende. Dokumenteringsverktyg och versionshanteringsverktyg presenteras
kortfattat.

Kapitel 4 beskriver resultatet av analysfasen av utvecklingen. Hir presenteras
kravspecifikationen och tre olika l6sningar och vartor de valdes eller inte valdes.

I kapitel 5 ges en beskrivning av slutprodukten. Dessutom ges en presentation av
strukturen av libGaim och hur det fungerar. I detta kapitel presenteras dven resultatet av
ett antal tester for att jimfora prestandaskillnaden mellan sprakwrappers.

Kapitel 6 innehaller en utvirdering av systemet som utvecklats. Hir motiveras val som
gjorts under utvecklingen, bade val av 16sning och val av en design fér den 16sningen. Till
sist sammanstélls en lista av hur vil kraven i kravspecifikationen uppfylls av systemet.

I det sista kapitlet, kapitel 7, sammanfattas och utvirderas projektet som helhet.
Tidsaspekter tas upp. Utover det presenteras dven en lista av framtida arbete med

systemet — vad som kan vidareutvecklas.



Kapitel 2

Bakgrund

2.1 Introduktion

Ett viktigt mjukvarumonster som anvinds inom sa gott som all utveckling idag[47] ar
wrappers. En wrapper beskrivs i Free On-Line Dictionary of Computing som kod som
kombineras med en annan del av kod for att bestamma hur den koden ska exekveras|12].
En wrapper fungerar pa detta sitt som ett granssnitt mellan anroparen och den wrappade
koden (i avsnitt 2.2.1 beskrivs mer ingaende vad som menas med begreppet wrapper).

Som en del av denna rapport undersoks sprakwrappers (se avsnitt 2.2.5 fér en
detaljerad beskrivning av sprakwarappers). Ett exempel pa en sprakwrapper dr nér ett
mjukvarubibliotek ska anvindas av en viss applikation, men detta bibliotek dr skrivet i
ett sprak som skiljer sig fran applikationens sprak. For att applikationen ska kunna
anvianda biblioteket krévs en wrapper som skapar kopplingen mellan de tva spraken.

I detta kapitel ges bakgrundsinformation till generella wrappers och sprakwrappers.
Generella wrappers ges en definition genom att sammanstélla en samling definitioner.
Dessutom ges en historisk bakgrund till wrappers, dir begreppets ursprung férséker
finnas.

Eftersom applikationen som utvecklats dr en Instant Messaging-klient ges i detta
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kapitel bakgrundsinformation till Instant Messaging fér att ge en djupare forstaelse for
problemomradet.
Dessutom introduceras libGaim som ar Instant Messaging-biblioteket som arbetet har

kretsat runt att skapa en wrapper till.

2.2 Wrappers

2.2.1 Vad ar en wrapper?

Ordet wrapper betyder omslag, det vill sdga nagot som skalar av ett visst objekt fran
omvirlden. En wrapper inom mjukvaruutveckling dr just ett skal som hanterar input
och/eller output till/fran objektet inne i skalet.

En exakt definition fér wrappers finns inte da detta skrivs. De online-uppslagsverk
som finns har alla egna och ofta divergerande uppgifter om wrappers innebord, och
vetenskapliga rapporter ansitter vanligtvis egna definitioner angaende wrappers. Detta ar
inte underligt da wrappers betydelse ar fast knuten till dess sammanhang. Till exempel,
inom Pattern Recognition|22] anvinds begreppet wrapper till att betyda en viss
utvirderingsmetod for att sortera vilka egenskaper hos en méngd data som ska anvindas
i en inldrningsalgoritm. Denna typ av sorteringsmetod anviander inldrningsalgoritmen
sjalv for att sortera ut egenskaperna; med andra ord gors ett skal till inldrningsalgoritmen
som utnyttjar denna.

Pa Wikipedia|63] finns tva olika beskrivningar dir begreppet wrapper anvinds inom
datavetenskapen. I den forsta beskrivningen anvinds wrapper for att beteckna ett
objektorienterat designmonster|14] med syfte att lata klasser fungera ihop som annars
inte skulle kunna gora det. Beskrivningen utvecklas sedan till att wrappers kan ha syftet
att 0ka sékerheten och addera ett lager abstraktion. I den andra beskrivningen anvinds
wrappers for att beteckna en viss sorts klass inom Java|l| som anviinds for att skapa ett

skal runt en primitiv datatyp, sa att exempelvis en variabel av typen integer kan
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anviandas som ett objekt.

Inom natkommunikation anvénds begreppet wrapper ofta till att betyda den data som
satts framfor eller runt ett paket for att utoka informationen eller gbmma innehallet fran
andra dn mottagaren|51].

I sin rapport om hur COTS-mjukvara ska kunna inkorporeras i ett system utan att
riskera sékerheten[47|, definierar Jeffrey Voas wrappers som ett mjukvaruskal som sitter
runt komponenten och begrinsar vad komponenten kan géra med avseende pd dess
omgivning, och att det finns en annan typ av wrapper som begrinsar vad omgivningen

kan gora med komponenten. Detta ger upphov till Voas tva wrapper-typer:

e Input wrappers — En wrapper som begriansar vad som kan skickas in till det som

wrappas.

e Output wrappers — En wrapper som begrinsar vad som kan skickas ut fran det som

wrappas.

Boris Chidlovskii borjar sin rapport Wrapper Generation via Grammar Induction|6]
med en diskussion kring metasokmotorer, vilket dr en tjinst som utnyttjar andra
sOkmotorer for att soka istéllet for att vara en sékmotor sjélv, och beskriver dir wrappers
som program som hanterar en specifik killa genom att transformera anvindarens
sOkstrang sa att den passar just den s6kmotorn.

Den grundldaggande boken inom designmonster, Design Patterns - Elements of Reuable
Object-Oriented Software|14], beskriver tva wrappermonster — Adapter och Decorator.
Designmonster édr 16sningar pa kinda problem i mjukvarudesign; det ar mallar for hur
ofta férekommande problem kan losas. De tva wrappermonstrena definieras i korthet pa

foljande satt:

Adapter — Monstret beskriver hur en klass med inkompatibelt grénssnitt kan anvandas
genom att sitta ett skal runtom objektet som anvinder ett grinssnitt utat som

systemet ar kompatibelt med.
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Decorator — Monstret beskriver hur ett objekt kan ges ytterligare funktionalitet
dynamiskt utan att grinssnittet dndras. Notera att hir &r wrapperns priméra syfte

att lagga till ny funktionalitet.

En sammanstéillning av alla dessa olika anvindningar av begreppet wrapper ger oss

foljande generella definition av en wrapper:

En wrapper dr en mjukvarumodul, det vill s&ga kod, som anvéinder
en annan mjukvarumodul i syfe att antingen utvidga denna, oka
kompatibiliteten utdt, forstdrka sikerheten, oka enkelheten, eller
addera en vy. Wrappern begrédnsar hur kirnan (det som wrappas)

hanteras, och hur omgivningen hanterar den.

I figur 2.1 visas en generell bild av wrappers. En klient i det hér fallet dr en entitet som
anvinder skalet istéllet for kdirnan, och som till exempel skulle kunna vara en méanniska

som skriver in text i ett formulédr, eller en C++-klass som anvinder en annan klass.

Klient Meddelande

Figur 2.1: Generell wrapper beskrivning

En wrapper ar ofta en relativt enkel mjukvarukomponent, da den ofta inte tillfor
funktionalitet som det som wrappas inte redan har. Men en wrapper till en komplex
mjukvarukomponent kan behdva vara relativt komplex sjalv, och dven en wrapper till en

véldigt enkel mjukvarukomponent kan behéva vara komplex. Som exempel kan tas ett
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enkelt program som kraver ett avancerat grafiskt gréanssnitt. I de fall en
mjukvarukomponent utokas med hjilp av en wrapper kan denna utékning vara en

avancerad atgird och kriva att wrappern blir relativt komplex.

2.2.2 Wrappers historia

Da wrappers édr ett mangfacetterat begrepp inom datavetenskapen och sapass allmént
anvant ar det mycket svart att spara dess anvindning genom historien. Detta ar en kort
diskussion om var wrappers ursprung kan ligga.

Om man antar att wrappers historia grundar sig i designméonster|14], sa gar wrappers
historia bak till 1987, d4 Ward Cunningham och Kent Beck skrev uppsatsen Using
Pattern Languages for Object-Oriented Programs|9]. Efter denna uppsats borjade
monster skapas overallt inom datavetenskap, vilket gor det svart att bestimma nagon
startpunkt for wrappers. Design Patterns|14] som gavs ut forsta gangen 1991 innehdll tva
monster med beteckningen wrapper. Huruvida begreppet anvindes inom méonster har
forst ar dock oklart.

Det verkar dock osannolikt att begreppet wrapper ursprungligen bottnar i
uppkomsten av designmonster, da detta kom tdmligen sent i datavetenskapens historia.
Assembly-sprak, det vill sdga sprak som anvinder enkla kommandon for att representera
maskinkodsinstruktioner, kom redan pa bérjan av 1950-talet[49], dérfor borde wrappers
ha uppkommit nagon gang inom tidsperioden 1950-1987. Nar uppstod problem dér en
wrapper var en Onskvird 16sning? Rimligtvis nér kod borjade modulariseras, och
ateranvandas genom modularisering. Troligtvis har det funnits wrappers innan begreppet
existerade.

1968 presenterades begreppet Modular Programming|7| vid the National Symposium
on Modular Programming. Modular Programming innebar att program skulle ha en
logisk struktur; uppdelad i kodmoduler. Det verkar da rimligt att anta att wrappers, i

varje fall i nagon bredare utstrickning, bérjade anvindas runt tiden 1968-1987.
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2.2.3 Anvandningsomraden

Som tidigare namnts kan wrappers fylla fem syften: enkelhet, kompatibilitet, sikerhet,
addering av vy, och funktionalitet. Har foljer en lista pa exempel av wrappers for var och

ett av dessa syften:

Enkelhet — En klass som anvénds for att koppla upp sig mot MySQL-databaser
innehaller en méngd generella funktioner. I ett system som alltid ska kopplas upp
mot en specifik databas, och utfora en eller flera av en mingd férdefinierade
SQL-fragor, kan man definera en wrapperklass till den forsta klassen. I denna klass
kan ténkas att uppkoppling endast sker med connect(), utan att nagra parametrar
behover anges eftersom detta dr definierat i wrapperklassen. Detta ér ett exempel

pa en wrapper som okar enkelheten.

Kompatibilitet — Ett system som byter ut ett bibliotek mot ett annat, men har kvar
samma granssnitt mot biblioteket, maste skapa en wrapper. Denna wrapper har da
granssnittet av det gamla biblioteket och vidarebefordrar meddelanden till det nya

biblioteket. Detta ar ett exempel pa en wrapper som 6kar kompatibiliteten.

Sdkerhet — Design by Contract[29] 4r en mjukvarudesignmetod som bygger pa
anvindandet av kontrakt for att specificera vilka skyldigheter och ansvar som varje
mjukvarumodul har. Ett begrepp som anvinds hér dr starka och svaga kontrakt. En
funktion som har ett starkt kontrakt har definierat alla de villkor som maste vara
uppfyllda néar funktionen anropas, och forutsitter dirmed att den som anropar
funktionen uppfyller dessa villkor. En funktion som har ett svagt kontrakt har inga
forvillkor, och tillater alltsa att vem som helst anropar den. Svaga kontrakt anvinds
vanligtvis till granssnitt utat mot klienter dir input inte kan forutses, som till
exempel text som skrivs in av en anvindare. Dessa funktioner hanterar input och
ser till att vissa villkor uppfylls, fér att sedan anropa funktioner med starka

kontrakt. Dessa granssnittsfunktioner fungerar som wrappers fér funktioner med
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starka kontrakt. Detta dr ett exempel pa en wrapper som 6kar sidkerheten.

Addering av vy - Flera applikationer som anvinder nagon form av grafiskt
anvandargranssnitt ar strukturerade pa ett sadant sétt att logiken dr skild fran
granssnittet i koden. Granssnittetsdelen representerar en addering av vy pa logiken,

som da dr en wrapper till logiken.

Funktionalitet — For att ldsa [/O-strommar i Java har Sun valt att anvinda
designmonstret Decorator (som ibland betecknas wrapper). For att lasa fran en fil

skapas forst en FileInputStream:
InputStream in = new FileInputStream( "minFil" );

For att sedan effektivisera inldsningen kan en decorator appliceras pa stromobjektet

pa foljande sétt:
in = new BufferedInputStream( in );

Java tillhandahaller ett flertal andra I/O-decorators som bland annat
AudiolnputStream och InflaterInputStream. Pa detta sdtt gar det enkelt att
dynamiskt definiera vilken typ av inldsning som ska anvéindas, och det gar dven
enkelt att skriva sin egen decorator. Dessa stromhanteringsklasser dr exempel pa

wrappers som Okar funktionaliteten.

2.2.4 'Wrappers i denna rapport

I denna rapport kommer wrapperdefinitionen fran 2.2.1 att anvindas, med en liten
modifikation, och vidare kommer det som en undertyp till wrappers definieras dven
sprakwrappers i avsnitt 2.2.5. Skillnaden i definitionen av wrappers som anvinds i denna,
rapport fran den allménna definitionen som definierades i avsnitt 2.2.1, dr att en wrapper

i denna rapport inte lagger till ny funktionalitet som leder till en for stor andring av
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cohesion. En wrapper ska alltsa inte lagga till funktionalitet som gor att den nya
mjukvarumodulen (wrappern plus det som wrappas) avviker for mycket fran det
ursprungliga syftet med det som wrappas.

Forutom detta maste dven gélla att: Det som wrappas adr den viktigaste och
huvudsakliga kirnkomponenten inom wrappern — allt annat &r sekundart.

For att ytterligare fortydliga wrappers innebord kan wrappers jamfoéras med filter.
Figur 2.2 visar en jamforelse mellan dessa tva. Medan ett filter endast hanterar en strom
av data, arbetar en wrapper mot en kodmodul. Ett exempel pa ett filter ar kod,
forslagsvis en funktion eller en klass, som gér om HTML-kod till mer laslig text sa som
den visas i webblisare. Ett exempel pa en wrapper ar ett program som anvinder filtret
fran filterexemplet for att visa en hemsida pa ett annat sitt, kanske genom att rensa bort

alla bilder si att dessa inte visas for anvandaren.

Datastrom Datastrém

[<lient

qient | 2 wWrapper @

Figur 2.2: Jamforelse mellan filter och wrapper

I den wrapper som utvecklats som en del av detta arbete lagras meddelandena, som
fas med biblioteket som wrappas, i en databas. Innebér detta ny funktionalitet som har
for stor dndring av bibliotekets syfte? Svaret ar nej, eftersom databasen &dr bara ett annat
granssnitt for output fran skalets kirna. Det ldgger inte till nagon funktionalitet som inte

redan existerar i biblioteket, utan ger endast ett annat granssnitt mot bibliotekets
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funktioner.

Syftet med libGaim ar att tillhandahdlla funktionalitet for att tillata utnyttjande av
IM-tjanster och syftet med den wrapper som utvecklats som en del av detta arbete ar att
tillhandahalla funktionalitet for att tillata utnyttjande av IM-tjinster, via ett
databasgrdinssnitt. Enligt var uppfattning dr denna andring i syfte tillrackligt liten for att
applikationen kan betraktas som en wrapper, da det som skiljer dem at ar att var
applikation &r en addering av vy (se avsnitt 2.2.3).

For att sammanfatta denna rapports wrapperdefinition; en wrapper &r:

e [In mjukvarumodul, det vill siga kod, som anvidnder en annan mjukvarumodul i
syfe att antingen utvidga denna, ka kompatibiliteten utat, forstirka sikerheten,
oka enkelheten, eller addera en vy, utan att den nya mjukvarumodulen (wrappern +

det som wrappas) avviker for mycket fran syftet hos det som wrappas.

e Ett grianssnitt som begridnsar hur omgivningen hanterar det som wrappas, och hur

det som wrappas hanterar omgivningen.

e [n mjukvarumodul som anvinder en annan mjukvarumodul som sin huvudsakliga

komponent; den del som &r viktigast och allt bygger pa.

2.2.5 Sprakwrappers

Ett av wrapperns syften ar kompatibilitet, att gora det mdjligt for en mjukvarumodul att
anvinda en annan som den vanligtvis inte skulle kunna anvinda. I denna rapport
anviands begreppet sprakwrapper att betyda en wrapper diar wrappern skapar ett skal
runt en kodmodul i ett sprak for att fora 6ver anvindandet av denna till ett annat sprak.

Sprakwrappers kan anvindas till att bland annat géra det mdojligt for en applikation
skriven i sprak A att anvinda ett bibliotek skrivet i ett annat sprak B. Detta innebér
dock inte att en sprakwrapper alltid dr nodvindig. Till exempel kan ett kompilerat

bibliotek skrivet i programspraket Fortran anvéndas i C utan nagon sprakwrapper. Men



14 KAPITEL 2. BAKGRUND

vid de tillfallen en kodmodul inte kan anvindas direkt av ett annat sprak krivs en
sprakwrapper. Ett sadant tillfille dr exempelvis anvindningen av ett C-bibliotek i PHP.

I denna rapport har det valts att dela in sprakwrappers i tva undertyper:

1. Sprakstatisk — Den sprakstatiska varianten kopplas direkt in i koden, och gor att
vanliga funktionsanrop ar mdjliga till den wrappade kodmodulen. Detta l6ses olika
beroende pa vilket sprak som anvinds. Ett Perl-bibliotek som ska anvindas i PHP
kan anvindas genom att Perl-interpretatorn wrappas och meddelanden till och fran
Perl omvandlas av denna[42]. Ett C-bibliotek som ska anviindas i Tcl kan anvindas
genom att skapa ett paket av de nya kommandon som behovs, och sedan registrera

detta i en ny Tcl-interpretator.

2. Sprakgenerisk — Den sprakgeneriska varianten skickar meddelanden genom ett
externt medium for att kommunicera med klienten (se figur 2.3). Detta gor att
klienten kan vara skriven i valfritt sprak som kan hantera mediet.
Forutsattningarna ar att wrappern dr vil dokumenterad for att utvecklaren av
klienten ska veta vilka meddelanden som ska skickas in och vilka meddelanden som
kan vintas som svar. Da alla meddelanden maste skickas genom ett férbindande
medium istéllet for direkt med lokala funktionsanrop verkar det rimligt att denna
typ av sprakwrapper blir langsammare &n den andra. Huruvida detta ar ett
problem eller inte beror helt pa vilket system som utvecklas. Detta ar den typ av

wrapper som utvecklats i arbetet som ligger som grund till denna rapport.

Denna rapport redovisar en undersokning i kapitel 5 dér prestandaskillnaden mellan
dessa tva typer av sprakwrappers undersoks med hjilp av ett antal olika wrappers och ett

test utan wrapper for att jamfora med.



2.2. WRAPPERS 15

Klient <:> Utbytes- <:> Wrapper <:> Kirna
medium

S~ M~

Sprak A Sprak B

Figur 2.3: Sprakgenerisk sprakwrapper

For att underlitta skapandet av sprakwrappers finns ett flertal verktyg som mer eller

mindre automatiskt skapar wrappers. Har foljer nagra exempel pa denna typ av verktyg:

SWIG - Simplified Wrapper and Interface Generator[43|, ar ett verktyg for att generera
wrappers fran C/C++-kod till bland annat Perl, Python, Tcl, Ruby, Guilde, eller
Java. For att exempelvis skapa en wrapper fran C till Perl skrivs forst en
granssnittsfil dir ANSI-C-prototyperna for varje funktion som ska nas av Perl
definieras. SWIG tar denna fil som input och genererar en fil med
C-wrapperfunktioner, och en Perl-fil som anvinds for att ldsa in modulen.
Wrapperfilen kompileras och linkas sedan till ett “shared library”, vilket sedan
anvinds av den genererade Perl-filen. Nu gar det enkelt att ladda in modulen

genom att anvinda:
use myWrapper;

Dér myWrapper dr den modul som skapats|2].

Matwrap — Matwrap|[19] dr en wrappergenererare for matrissprak som Matlab.
Matwrap ar ett perlskript som tar en C-headerfil som input och genererar en

wrapper. En C-funktion

int my_silly_function(int num)
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som wrappas med Matwrap kan da anropas i Matlab pa foljande sétt:
>>result = my_silly_function(47);

eller som en vektor

>>result = my_silly_function([12;7]);

vilket gor att funktionen anropas en gang per element och resultatet blir en ny

vektor.

Denna typ av genererade wrappers ar dock specialiserade och restriktiva. De mappar
endast kodmodulerna exakt som de ar fran sprak A till sprak B. Om wrapperns syfte inte
bara dr att oka kompatibilitet genom att koppla samman sprak, utan kanske dven att
lagga till en niva av abstraktion, ricker det inte att generera en wrapper av denna typ.
Den wrapper som utvecklats i detta arbete krdvde mer d4n vad denna typ av
wrappergenererare tillhandahaller, da den anvinder ett bibliotek skrivet i C och adderar

ett abstraktionslager for att kommunicera med biblioteket.

2.2.6 Ar wrappers en bra 16sning?

Wrappers édr en form av kodateranvindning. Tack vare wrappers kan en kodmodul
skriven for ett annat system ateranvdndas. Bibliotek skrivna i ett sprak kan ateranvindas
i ett annat. Ett fullstindigt system kan byggas ihop av komponenter som ursprungligen
inte ar gjorda for att anvindas tillsammans. En stor del av all kod som skrivs idag finns
redan, darfor skulle en stor del av all kodutveckling kunna vara wrapperutveckling[47].
Oundvikligen hamnar utvecklaren av ett mjukvarusystem i fragestallningen om det &r
motiverat att anvinda wrappers istillet for att skriva om allt fran borjan. Finns det
nagra nackdelar med kodateranvindning? Ger kodateranvindning verkligen bara positiva

effekter, eller for det med sig svarigheter?
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Kodateranvindning i sig sjalvt ar ett positivt begrepp, da det minskar tid och energi
som annars liggs pa redundant arbete. Vissa nackdelar kan dock erhallas da
kodateranvindning inte anvéinds pa ett korrekt sétt. Att enbart séka ateranvinda kod
utan att se pa designen och cohesion vore att dka sannolikheten for att erhalla dessa
nackdelar. Ett system som &r “hopklistrat” av kodmoduler enbart for
kodateranviandandets skull utan att se till vad komponenterna har for syfte blir
svarforstatt, kan tappa cohesion, och riskerar att minska i effektivitet.

Pa grund av dess enkelhet och mgjlighet att pa ett snabbt sitt koppla in avancerade
komponenter i ett mjukvarusystem, kan wrappers bli ett lattvindigt satt att 16sa buggar
och kompatibilitetsproblem i mjukvara utan att utvecklaren ser till djupare designfel. Till
exempel skulle en kodkomponent kunna anvéindas till att méta tid genom att den
anvinds genom en wrapper, nar dess syfte var att hantera debugmeddelanden. Detta kan
leda till onddig kod, kad komplexitet, och forlorad cohesion. Notera att detta skulle
bryta mot denna rapports wrapperdefinition, da wrapperns syfte skiljer sig mycket fran
den wrappade kodmodulens. Genom att anvinda wrappers som foljer denna rapports
definition kan man alltsa skydda sig mot denna typ av felsteg.

Innan en wrapper utvecklas bor utvecklaren fraga sig: Hur mycket littare dr det att
utveckla denna wrapper mot att skriva om det som ska wrappas? Om wrappern visar sig
vara mer komplex och svarare att utveckla an det skulle vara att skriva om det som ska

wrappas forsvinner anvindningsvirdet av wrappern.

2.2.7 Alternativ

Da wrappers édr en kodateranvindningsmetod dr alternativet till den att skriva om koden
for det som ska wrappas. Effektiviteten kan 6ka nir ny kod skrivs, men det gor dven
tidsatgangen — ofta visentligt. Genom att skriva om koden kan man minska cohesion och
enkelheten, till exempel vid anvindargranssnitt. Om varje grénssnitt skulle ha sin egen

logik, som dessutom var hart kopplad i granssnittskoden, skulle cohesion brytas och en
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stor mangd redundant kod skulle finnas.

2.3 Instant Messaging

2.3.1 Vad ar Instant Messaging?

Instant Messaging ar en term for att beskriva en typ av kommunikationssystem, som
e-post eller samtal. Denna typ av system innebér synkron kommunikation i textform
mellan tva eller flera anvindare.

Det forsta i ledet synkrona meddelandesystem var Unix-programmet talk(se figur 2.4)
som utvecklades redan 1973. Fran borjan anvindes talk for att lata anvindare pa en
multianvindardator kommunicera, men utvecklades eventuellt for att mojliggora
kommunikation mellan olika maskiner. Det som anvandaren skrev in i talkklienten
skickades direkt till mottagaren for varje nytt tecken. En anvindare som skickade ett
meddelande med talk fick géra det utan vetskap om mottagaren var tillginglig, eftersom

talk saknade denna funktionalitet|[15].
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& spider.phy.cam.ac.uk - PuTTY

[Connection established]
Hi
How is the experiment going?

Figur 2.4: En talk session utford éver PuTTY i Windows XP

1988, pa ett universitet i Finland, utvecklades protokollet IRC[34] (Internet Relay
Chat) for synkront utbyte av textmeddelanden. IRC anvénder sig av kanaler (ett ID som
definierar ett virtuellt rum) dédr flera anvindare kan kommunicera med varandra, ofta
runt ett gemensamt dmne. IRC har dven mojlighet till ett-till-ett kommunikation genom
privata meddelanden. Anvindare kopplar upp sig mot en IRC-server med en klient och
viljer sedan en kanal att chatta i.

1996 sliappte foretaget Mirabilis Ltd. det forsta systemet for Instant Messaging[15]. De
kallade systemet ICQ[56] (I seek you). Varje anvindare har en klientapplikation som
vanligtvis innehaller en lista av alla anvindarens kontakter, och fonster dedikerade till
konversationer med dessa kontakter anvinds for att skriva in och skicka meddelanden.
Meddelanden skickas inte per inslaget tecken som i talk, utan endast nir anvindaren
véljer att skicka (genom att till exempel klicka pa en skicka-knapp). En annan skillnad
mot talk ar att anvindaren har méjlighet att se nir dennes kontakter ar tillgangliga. Ett

exempel pa en ICQ klient visas i figur 2.5.
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Figur 2.5: ICQ meddelande med IM klienten Gaim i Windows Vista

En stor skillnad mellan konferens-chat (IRC-typen) och ett-till-ett-chat (ICQ-typen),
ar att i den forstndmnda samlas ett flertal anvindare som ofta aldrig traffats i
verkligheten runt ett gemensamt &mne som till exempel “Bond-filmer”, medan anvéndare

av den sistndmnda typen mer frekvent kiinner de som de skriver till[16].

Dagens Instant Messaging fungerar i regel pa foljande sétt:

IM klienten kopplar upp mot en server med anvindarnamn och l6senord.

e Klientens IP-nummer och port skickas till servern.

Servern skickar tillbaks en lista pa anvindarens alla kontakter.

En temporir fil med kontaktinformation skapas pa servern.
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e Servern kontrollerar statusen for anvindarens kontakter och skickas detta till

klienten.

e Beroende pa protokoll och instdllningar har klienten fatt TP-numret till sina
kontakter. Nér ett meddelande ska skickas till en kontakt anvinds IP-adressen och
portnumret som nu &r lagrat i klienten, vilket gor att servern inte behdvs anvindas

alls i detta skede.

2.3.2 Protokoll

Alla IM-tjanster utnyttjar nagon form av protokoll. Ett IM-protokoll dr en samling regler
som definierar hur IM-meddelanden &r strukturerade innan de skickas.
Det finns idag en stor méngd olika IM-protokoll. Hér féljer en lista pa nagra av de

vanligaste:

QQ — Utvecklat av Tencent i Kina och anvinds huvudsakligen av klienten Tencent
QQ|20]. Tjénsten 6ppnade 1999 under namnet OICQ (Open ICQ), men bytte sedan
till QQ for att undvika mérkesintrang och for att varken klienten eller protokollet ar
oppna. Idag anvinds QQ av 160 miljoner aktiva medlemmar. Anvindarna ar nistan

uteslutande i Asien.

OSCAR - Open System for CommunicAtion in Realtime[60] anvinds av bada Instant
Messaging-tjansterna ICQ[56] och AIM[52], och skapades av den amerikanska
internetleverantoren AOL[53]. OSCAR ér ett stingt protokoll, det vill sdga att
AOL inte givit ut nagra specifikationer for det, vilket gjort att den information som
ar kint om det kommer fran reverse engineering, och det dr endast nyligen som

Oppna implementationer fatt stod for filoverforing och text till borta-meddelanden.

MSNP - Microsoft MSN’s IM protokoll[59]. Microsofts senaste version av detta
protokoll &r MSNP15. MSNP é&r ett sténgt protokoll.
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XMPP - Extensible Messaging and Presence Protocol[38| &r ett XML-baserat protokoll
som anvands av Instant Messaging-tjansten Jabber|21]. XMPP &r en IETF (en
standardiseringsgrupp som utvecklar och friamjar Internet-standarder)[57] standard
som ursprungligen utvecklades av Jeremie Miller, skaparen av Jabber, och
utvecklades ytterligare av XMPP Working Group (en grupp sammansatt for att
forbattra och standardisera protokollet) for att bli en IETF-standard.

2.3.3 Gaim och libGaim

1998 borjade Mark Spencer utveckla ett program for att lira sig utveckla
GTK-applikationer i C[41]|[10]. Programmet var en Instant Messaging-klient for AOL’s
Instant Messaging tjénst och Spencer kallade programmet for Gaim. Ursprungligen tankt
som ett tvaveckorsprojekt har Gaim vuxit till ett av de mest aktiva éppen
kéllkods-projekten pa SourceForge.net[24] (en webbplats som tillhandahaller verktyg for
att skota denna typ av projekt) och &r dessutom inkluderat i néstan alla stora
distributioner av Linux. Spencer skrev bara kod fér projektet under en tid av 2-3
manader, varefter han limnade 6ver det till en grupp andra utvecklare.

Rob Flynn, som var en av de som tog 6ver efter Spencer, minns i en intervju|27| att
han gick med i projektet 1998 for att han behévde en AIM-klient till Linux (vilket AOL
vid denna tidpunkt inte tillhandaholl[10]). Vad som bérjade som ett larningsprojekt
fyllde snart ett behov hos flera Instant Messaging-anvindare som behévde en klient.
Gaim var ursprungligen endast tédnkt som en klient fér AOL och hade detta stod inbyggt.
Ar 2000 introducerades protokoll i form av insticksmoduler, vilket betydde att ett
protokoll kunde skrivas som ett sjilvstdndigt delat bibliotek och sedan dynamiskt laddas
in i Gaim. Ar 2002 portades Gaim till Windows.

Idag har Gaim stéd for flera olika protokoll, bland annat QQ, OSCAR, och MSNP.
Gaim gor det mdjligt for en anvindare att vara inloggad pa flera IM-tjanster samtidigt,

och har stéd for de vanligaste Instant Messaging-funktionerna.
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Gaims anvéndargrianssnitt och kirna var lange hart kopplade, vilket gjorde det svart
att anvinda dem oberoende av varandra. Efter en tid (innan version 0.60 enligt en av
utvecklarna vi fragat, vilket skulle innebéra innan april 2003) borjade dock arbetet att
dela upp Gaim i tva delar: grinssnittet (gtk), och kdrnan (libGaim). Ett utdrag fran
samtalet med Gaim-utvecklaren Kevin “SimGuy” Strange angaende tidpunkten for

pabdrjandet av libGaim:

“Nar jag ser tillbaks pd koden skulle jag sdga att 0.60 var borjan. Koden ¢ 0.59 och

mnan det verkar inte varit separerad pd nagot sdtt.”

LibGaim separerades fullt fran grianssnittskoden i version 2.0.0beta4, och blev diarmed
ett eget bibliotek. Nar detta skrivs ar libGaim dock fortfarande inte ren logik, da det
bland annat kravs ett granssnitt for att kunna anvinda libGaim.

I och med denna separation av logik och grénssnitt har ett antal nya Instant
Messaging-klienter som anvénder libGaim skapats. Exempel pa klienter som anvinder
libGaim dr Fire[11] och WengoPhone|50].

En viktig funktion i libGaim, och kanske den stora anledningen till att det blivit
populért, dr dess mojlighet att dynamiskt koppla in stod for Instant Messaging-protokoll.
Om det ar nagot protokoll som saknas kan den som vill skriva en insticksmodul och
koppla in det i libGaim. Dokumentationen som finns dr nagot battre for hur man skriver
en insticksmodul &n for hur man skriver en egen klient (se avsnitt 5.2.3).

I arbetet som utférts som grund till denna rapport har libGaim anvénts som kirnan
till en wrapper. Hur libGaim fungerar och nagot om dess fordelar och nackdelar beskrivs

vidare i kapitel 5.

2.4 Sammanfattning

I detta kapitel har relevant bakgrundsinformation till arbetet presenterats for att ge

lasaren en inblick i problemomradet. Begreppet wrapper har presenterats och definierats.
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Wrapper har dven givits en mer tydlig definition inom strickningen av denna rapport.

Sprakwrappers har beskrivits som en undertyp till wrappers. Denna typ av wrapper
undersoks med tester i kapitel 5.

Instant Messaging ar en viktig komponent inom arbetet som utforts, varfor detta
presenterats tillsammans med Instant Messaging-klienten Gaim och dess bibliotek
libGaim. Arbetet som utforts anvinder libGaim-biblioteket och skapar en wrapper runt
detta.

I nésta kapitel beskrivs de metoder och verktyg som anvants vid utvecklingen av

libGaim wrappern.



Kapitel 3

Metoder och verktyg

3.1 Introduktion

I detta kapitel presenteras vilka utvecklingsmetoder och verktyg som anvints under
utvecklingen av libGaim-wrappern, for att ge en vidare bakgrund till projektet och for
att ge inledande detaljer kring hur projektet utforts. Detta kapitel &r speciellt intressant
for den som har for avsikt att gora ett liknande arbete.

Forst beskrivs utvecklingsmetoden — vilken struktur arbetet {oljt.

Dérefter beskrivs mediet som anvénts for att koppla samman wrappern som utvecklats
under projektet och klienten. Mediet &r en MySQL-databas|[32]. Av denna anledning ges
har en kort presentation av MySQL. En beskrivning av hur databasen anvénts i detta
projekt star att ldsa i avsnitt 5.5.3.

LibGaim, IM-biblioteket som &r kiirnan i den wrapper som utvecklats, ar skrivet i C.
Sjalva wrappern har dock utvecklats i C++. Anledningen till detta diskuteras i detta
kapitel.

En kort bakgrund till skriptspraket PHP[8] och motivering till valet av PHP ges d&
detta anvints i flera av testerna i kapitel 5.

For de som &r ovana av att anvinda byggverktyg, och da i huvudsak Autotools|48| och

25
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SCons|25], innehaller detta kapitel en genomgang av de tre byggverktygen GNU
make[30], GNU Autotools, och SCons. I borjan av ett liknande projekt kan det ta lang
tid att sitta sig in i denna typ av verktyg, varfér detta kapitel ger en 6verblick och
forsoker peka pa nagra skillnader mellan dem. De tre byggverktyg som presenterats har
alla anvints under olika delar av projektet.

For att generera dokumentation till projektet har doxygen|[17] anvénts, och hir ges en
kort beskrivning av detta verktyg.

Avslutandes tas versionshanteringssystemet SVN|[62] upp som anvénts fér att hantera

olika versioner av killfiler i projektet.

3.2 Utvecklingsmetod

Delar av XP(eXtreme Programming)[3] har inkorporerats i utvecklingen av
libGaim-wrappern. For att anvinda XP i utvecklingen av ett projekt behéver man bara
anvinda de metoder som &r lampliga for projektet. Har foljer en listning av de delar av

XP som anvéants:
e Applikationen har utvecklats i iterationer.

e Applikationen har utvecklats under tdnkandet “bara tillréckligt for att det ska
fungera”. Det vill sdga att varje ny funktionalitet har implementerats enklast

mojligt och innehallit bara det som kravts.

e Kontinuerliga upptaktsmoten med kunden. Da kunden i detta fall var handledaren

pa Evolve var detta naturligt.

Daremot har inte Test-driven development eller parprogrammering, som bada ar viktiga
delar av XP-processen, anvants under utvecklingen.
Test-Driven Development, eller TDD, &r en utvecklingsteknik déar testfall skrivs innan

kodimplementation sker. Denna implementation innehéaller bara vad som kravs for att
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testfallen ska lyckas. Under utvecklingen av libGaim-wrappern togs en stor del av tiden
upp till att férsta hur libGaim fungerar. Under denna inldrningsprocess utvecklades ett
antal prototyper av wrappern, for att se hur libGaim fungerar och hur alla problem skulle
16sas. Har hade TDD enligt var mening endast tagit tid fran utvecklingen och inte tillfort
nagot. Nar det sedan var dags att utveckla den riktiga wrappern anvindes dock tester
mot databasen for att kontrollera att alla funktionaliteter fungerade.

Parprogrammering kunde ha anvénts i projektet men vi valde att inte anvinda det, av
den anledning att vi upplevde det effektivare att kunna dela upp arbetsuppgifter som
bland annat utveckling av wrappern, utveckling av tester, hantering av databasen,

utforande av tester, och research om bland annat libGaim.

3.3 MySQL

Till kopplingen mellan libGaim-wrappern och dess klient har databassystemet
MySQL[32] anvéints. Anledningen till varfor ett databassystem valdes och ingen annan
form av interprocesskommunikation star att ldsa i avsnitt 4.3.3. Anledningen till varfor
just databassystemet MySQL valdes, och inte till exempel PostgreSQL|37| &ar flerfaldigt.
For det forsta anvindes redan MySQL av uppdragsgivaren till detta arbete (Evolve)
vilket gjorde att utvecklarna pa Evolve har kunskap om MySQL. Dessutom hade vi

anviant MySQL vid flera tidigare tillfillen, bland annat i ett examensarbete pa C-niva.

3.4 Sprak

3.4.1 C och C++

Instant Messaging-biblioteket libGaim (se avsnitt 2.3.3 och 5.2), och &ven sjélva klienten
Gaim, ar skrivet i programspraket C. C ar ett procedurellt programsprak, men enligt

Sean Egan|10| & Gaim utvecklat enligt en objektorienterad paradigm. Han menar att
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detta uppnas genom att anvinda dynamiskt allokerade struct:ar som representerar
objekt, och semantiska simuleringar av objektorienterade egenskaper. Har foljer en lista

6ver hur objektorienterad programmering simulerats i Gaim:

e Objekt — Ett objekt inom objektorienterad programmering ir en instans av en
klass, dér en klass dr mallen som beskriver strukturen av en datatyp. Dynamiskt
allokerade struct:ar anviands for att representera objekt. Objektorienterad syntax

kan dven anviandas nér typedef anviands pa en struct for att skapa ett alias.

e Publikt och privat — For att skydda medlemmar av ett objekt i objektorienterad
programmering definieras att dessa &r privata (i C++ med nyckelordet private).
Eftersom nyckelordet private inte finns i C sitts underscore () for att ange att en
variabel, metod, eller struct ar privat. Detta ger dessa endast den semantiska
egenskapen att vara privata, och det finns alltsa inget inbyggt skydd mot att en

utvecklare anvinder dessa i alla fall.

e Konstruktorer och andra medlemsmetoder — Inom objektorienterad
programmering anvands vanligtvis ett nyckelord som new for att instansiera ett
nytt objekt, varpa objektets konstruktor anropas. For att 16sa detta i C maste egna

konstruktorer skrivas som anropas explicit som till exempel:

GaimBlistNode *n = gaim_blist_node_new();

Detta skapar en ny nod i kompislistan.

Pa liknande sédtt maste alla funktioner deklareras med ett prefix for att utvecklaren

ska veta vilken typ eller simulerad klass de tillhor.

e Arv — Arv ir ett nyckelbegrepp inom objektorienterad programmering. FEn klass
som Arver av en annan klass har kvar alla publika medlemmar som sin férdlder har.

Da klasser i C representeras av struct:ar, och en struct dr en platt struktur dar
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varje element foljer direkt efter ett annat, 16ses detta genom att subklassen (eller
substruct:en) innehaller den &rvda struct:en som sitt forsta element. Figur 3.1 visar

en struct Police som &r en subklass/substruct till Person.

name | age | height | hat | title | gun

Person

Figur 3.1: Arvi C

En klient som bara soker anvinda ett objekt av fordldraklassen kan tack vare denna

metod gora det, da den forsta delen av struct:en ar likadan som fordldraklassen.

Istéllet for att simulera dessa objektorienterade egenskaper har C+-+ valts till detta
projekt, vilket har inbyggt stod for alla dessa delar av objektorienterad programmering
genom klasser.

Eftersom C+-+ ar bakatkompatibelt med C &r det heller inga problem att anvénda
libGaim, som éar ett C-bibliotek, i C++ .

3.4.2 PHP

Skriptspraket PHP[8] har anvénts i tre av testerna som redovisas i avsnitt 5.4.
Anledningen till varfér PHP valdes, och inte nagot annat skriptsprak som till exempel
Perl, var flerfaldigt. For det forsta ansags det rimligt att anvinda PHP eftersom detta ar
det skriptsprak som wrappern som utvecklas ska arbeta emot. For det andra
tillhandahaller PHP véildokumenterade verktyg for att utveckla PHP-extensions (se
avsnitt 4.3.1), vilket anvinds i ett av testerna. For det tredje har PHP inbyggt stod for
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MySQL[32] som later programmeraren utnyttja en MySQIL-databas med bara nagra fa

rader kod, till exempel pa foljande sétt:

<?php
mysql_connect(localhost,"anvdndarnamn","1ldsenord");
Omysql_select_db("databasen") or die("Kunde inte védlja databasen");
mysql_query("INSERT INTO min_tabell VALUES (’7406036218°,’Pelle’,’polis’)");
mysql_close();

>

Detta exempel kopplar upp mot ett databassystem pa den dator som skriptet exekveras
pa, darefter viljs vilken databas som ska anvindas, och sedan utférs en SQL-fraga som
sitter in en ny rad i tabellen. Till sist stdngs uppkopplingen. Allt detta gjordes pa fyra
rader. Detta ar ingen ovanlig foreteelse inom skriptsprak, som vanligen arbetar pa en
hogre abstraktionsniva dn till exempel C. I Perl hade motsvarande kunnat utforts med
tre rader men vi ansag att PHP var mer lattlast om kodbitar skulle komma att anvindas

i test-avsnittet av rapporten.

3.5 Byggverktyg

3.5.1 GNU make

I de ursprungliga testerna som gjordes for att undersoka hur svart det var att koppla upp
mot en IM-server och skicka ett meddelande med hjilp av libGaim, anvindes GNU make
som kompileringsverktyg. Anledningen till att make valdes var helt enkelt att det ar
relativt enkelt, det finns vanligtvis installerat i Unix/Linux, och tidigare erfarenhet av att
anvinda GNU make fanns. Detta fungerade dven utmérkt till en borjan.

Nér make-kommandot kors soker make efter en fil med namnet GNUmakefile, makefile

eller Makefile|30|. Denna fil anvinds sedan for att bestimma vad som ska utféras. En
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Makefile-fil ar strukturerad pa foljande sétt:

mal: beroenden
kommando 1

kommando 2

kommando n

Varje grupp mdl, beroenden och kommandon kan betraktas som en regel[10]. Detta
betyder att en Makefile-fil kan betraktas som en samling regler. En regel definierar hur en
fil (malet) ska byggas. Beroendena anger vad som kravs for att kunna bygga maélet, och

kommandona anger hur malet ska byggas. Har foljer ett exempel pa hur en Makefile-fil

kan se ut:
mitt_program: test.o main.o
gcc -o mitt_program test.o main.o
test.o: test.c
gcc -o test.o -c test.c
main.o: main.c main.h

gcc -o main.o -c¢ main.c

GNU Make exekverar endast en regel om mal-filen inte existerar eller om mal-filen &r
dldre an nagon av beroende-filerna. Detta leder till att onddiga byggningar av ett projekt
kan undvikas, och dessutom kompileras endast det minsta som behovs.

Anledningen till varfér GNU make ensamt inte passade bra som byggverktyg till
projektet var att det saknar funktionen att kontrollera om byggmiljon dr korrekt uppsatt,
det vill siga undersoka om de bibliotek som behovs &r installerade och sdtta upp
systemspecifika flaggor. Om Make anvinds tvingas utvecklaren skriva shellskript med en
méngd villkorliga uttryck. Detta blir snabbt svarlist och tar lang tid att skriva, och
dessutom blir det krangligt att expandera projektet.
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3.5.2 GNU Autotools

Det &r relativt enkelt att skriva en Makefile-fil for ett visst system om man i férhand vet
den exakta konfigureringen av byggmiljon. Ett exempel ar ett hemmaprojekt dir man vet
vilka bibliotek som finns och var dessa ar installerade. Om man daremot gor ett projekt
didr man inte vet hur systemet det ska kdras pa kommer att vara konfigurerat behover
man verktyg som automatiskt kan ta reda pa konfigureringen av systemet. Autotools|48]
ar ett sadant verktyg.

Gaimutvecklarna har valt att anviinda Autotools som byggverktyg for Gaim|10], varfor
detta till en borjan kindes naturligt att anvinda som byggverktyg for libGaim-wrappern.
Det skulle dock visa sig att Autotools &r ett verktyg som kraver relativt lang tid att sitta
sig in i for den som inte anvant det forut, varfor det efter en tid bestamdes att detta
projekt skulle anvinda SCons|25| (se avsnitt 3.5.3). Detta avsnitt ger en sammanfattande
inblick i hur Autotools fungerar, dels for att det &r en viktig del av Gaim-projektet, men
dven for att ldsaren ska ldttare se anledningen till varfor det valdes bort i detta projekt.

Det vanliga tillvigagangssiattet vid kompilering och installation av ett program som

anvander Autotools &dr
1. ./configure
2. make
3. make install

./configure undersoker systemet for att se att allt som kravs for att kunna kompilera
programmet finns. Make bygger programmet fran kéillfilerna, och make install
installerar programmet.

Autotools ar ett sammlingsnamn for ett antal fristaende automatiseringsverktyg dar
kiirnan av autotools bestar av Autoconf, Automake och Libtools. Dessa tre applikationer

arbetar tillsammans for att skapa ett configure-skript som i sin tur genererar relevanta
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Makefile-filer for ett givet system nér det kors. Automake skapar filer kallade Makefile.in
fran filer kallade Makefile.am.

Makefile.am-filerna beskriver mycket generellt hur projektet ska byggas.
Makefile.am-filer har samma syntax som Makefile-filer och med nagra undantag kommer
allt som skrivs i Makefile.am att kopieras till den slutgiltiga Makefile-filen. Detta gor att
man kan skapa sina egna make-targets direkt i Makefile.am-filen som om man skrev en
Makefile-fil. Det som skiljer Makefile.am-filer fran Makefile-filer dr att vissa variabler har
en speciell mening for Automake. En viktig variabel 4r bin_ PROGRAMS som &r en lista
av program som ska skapas av projektet.

Den delen av ett variabelnamn som &r skrivet i versaler kallas for primary, och dessa
har alla en speciell mening fér Automake. Den delen av variabelnamnet som bestar av
gemener som ar prefix till primary:n kvalificerar den. bin_ PROGRAMS antyder att en
lista av program ska installeras i standard-sokvigen for exekverbara filer, typiskt
Jusr/local/bin i Linux. Beskrivningen for resterande variabler for att kunna bygga
projektet foljer samma monster. Varje prefix har flera primary:s, fast de viktigaste ar
SOURCE och HEADERS. SOURCE ér en lista av source-filer, medan HEADERS &r en
en lista av header-filer. Eftersom make inte tillater andra tecken dn alfanumeriska
symboler och underscore i variabelnamn maste namn som innehaller andra symboler
konverteras till underscore. Detta ér vad som behovs for att Automake ska kunna skapa
korrekta Make-filer som bygger applikationen i projektet pa ett korrekt sitt. En mycket

simpel Makefile.am-fil kan se ut sa hér:

bin_PROGRAMS test

test_SOURCES filel.c file2.c

file2.h

test_HEADERS

Det dr Autoconf som skapar configure-skriptet. Skriptet tar reda pa alla

systemspecifika detaljer om systemmiljon som projektet ska byggas pa. Detta innefattar
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vilken kompilator som ska anvindas, vilka argument som ska skickas till kompilatorn, och
var biblioteksberoendena finns installerade. Man kan ocksa skicka
kommandoprompts-argument till configure-scriptet som paverkar hur projektet byggs.

Det slutgiltiga malet for configure-skriptet ar att skapa Makefile-filer fran
Makefile.in-filerna. Makefile.in-filer paminner om Make-filer genom att forklara hur
programmet ska byggas, fast de gor det mer generellt sa att configure-skriptet kan
generera Makefile-filer fran Makefile.in-filerna genom att substituera de generella
parametrarna med systemspecifika parametrar.

Autotools anvinder sig av en fil configure.ac som input. Configure.ac ar ett shellscript
som innehaller ett antal macron som &r skrivna i macrospraket m4[13]|. Autoconf
tillhandahaller ett antal fordefinerade macron vars uppgift ar att kontrollera olika

systemegenskaper. En mycket enkel configure.ac-fil kan se ut sa hér:

AC_INIT(hello.cc)
AM_INIT_AUTOMAKE (hello,0.1)
AC_PROG_CC

AC_PROG_INSTALL

AC_OUTPUT (Makefile)

AC_INIT makrot kontrollerar att kéllfilen finns. AM _INIT AUTOMAKE utfor ett
antal standard tester. AC_ PROG __CC anger att koden &r skriven i C.
AC_PROG _INSTALL genererar ett installationsmal, sa att anvindaren kan installera
programmet med make install. AC_OUTPUT sétter namnet pa Makefile-filen som ska
genereras.

Libtool anvinds for att abstrahera detaljerna involverade for att skapa ett delat
bibliotek och anvénds déarfor inte lika ofta som Autoconf och Automake i projekt. Figur
3.2 visar hur Automake, Autoconf och deras respektive input- och outputfiler interagerar

med varandra.
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configure.ac Makafile.am

@ automake

aclocal.m44 Malkefile.in

configure

Malkefile

Figur 3.2: Hur Autotools verktyg interagerar

Sean Egan skriver i Open Source Messaging Application Development: Building and
Extending Gaim att:

“Autotools dr mycket anvdndbart, men notoriskt svdranvdint for storre projekt. Detta
problem dkar med det faktum att olika versioner av Autotools uppfor sig avsevdrt

olika. Det som fungerade fint 1 en version kan misslyckas fullstindigt 1 en annan.”

Att det dr svaranvént beror dven till stor del pa att verktygen ar fristdende fran

varandra och att configure.ac-filen har en tendens att bli mycket stor.
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Bootstrapping kallas termen for att kora autotools som skapar configure-scriptet och
makefile-filerna. For att kunna kora autotools brukar man skapa en autogen.sh-fil som

automatiserar denna process. En enkel autogen.sh-fil kan se ut pa foéljande sétt:

aclocal || exit;
autoconf || exit;
automake --add-missing --copy || exit;

./configure $@

Aclocal|36] &r ett fristaende program som har till uppgift att kopiera de anvéindbara
makron som Autoconf och Automake tillhandahaller till projektet, vilket medfor att
detta inte behover goras manuellt. Genom att inkludera dessa makron i projektet behover
de inte vara installerade pa det system déar applikationen ska installeras.

Flaggorna till automake (-- add-missing och -- copy) ar dér darfor att Automake
kriver att ett antal filer existera i projektet, och om inte dessa filer finns maste man
kopiera over standardversionerna av de som Automake tilhandahaller. Dessa filer ar

NEWS, AUTHORS, ChangeLog och README.

3.5.3 SCons

SCons|25] &r ett byggverktyg for mjukvara likt Autotools. Men till skillnad fran
Autotools dr configurationsfilerna for SCons alla skrivna i samma sprak, namligen
skriptspraket Python. Tack vare detta ar det latt att sdtta sig in i for den som anvint
Python forut, till skillnad fran manga andra verktyg som ofta har egenutvecklade sprak
eller anvinder flera olika (Autotools anvéinder bland annat spraket m4).

Det klassiska “Hello, World” programmet, f6ljer:

int main() {

printf ("Hello, world!\n");
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For att kompilera detta (om koden antas ligga i en fil hello.c) ricker det att skriva en rad

i SCons inputfil, SConstruct:
Program(®hello.c’)

Denna enkla rad talar om for SCons att en exekverbar fil ska byggas fran kéllfilen hello.c.
SConstruct dr SCons motsvarighet till make’s Makefile. Lat séga att vi vill bygga ett
projekt som kréver att pkg-config[18] finns installerat och har version >= 0.15.0.

Foljande listning ur en SConstruct fil dr ett exempel pa detta:

def CheckPKGConfig(context, version):
context.Message( ’Checking for pkg-config... ’ )
ret = context.TryAction(’pkg-config --atleast-pkgconfig-version=Ys’ % version) [0]
context.Result( ret )

return ret

env = Environment ()
conf = Configure(env, custom_tests = {’CheckPKGConfig’ : CheckPKGConfig})
if not conf.CheckPKGConfig(’0.15.07):

print ’pkg-config >= 0.15.0 not found.’

Exit (1)

env = conf.Finish()

Program(’test.c’)

I denna SConstruct-fil anropas funktionen CheckPKGConfig {6r att kontrollera om
pkg-config &r installerat och har version >= 0.15.0. Om det inte ar fallet skrivs ett
felmeddelande ut och byggprocessen avbryts. I annat fall kompileras och lankas test.c

(notera dock att pkg-config inte alls behovs for att kunna kompilera och lédnka test.c,
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utan detta ar endast for att illustrera hur det kan se ut da ett projekt har som foérvillkor
for en korrekt byggning att vissa bibliotek finns installerade innan byggning kan ske).

Den stora fordelen med SCons gentemot make och Autotools dr att SCons anvéinder
ett och samma sprak som dessutom &r ett vilként, stort programsprak med hog
abstraktionsniva. Till skillnad fran Autotools anvander SCons dessutom bara vanligen en
konfigureringsfil — SConstruct (flera konfigureringsfiler kan dock anvéindas).

SCons blev darfor till slut det byggverktyg som valdes till detta projekt; for att det ar
betydligt enklare att sitta sig in i, arbetar pa en mycket hogre abstraktionsniva dn
Autotools, och for att det anvinder ett enda sprak som &r valkidnt och relativt enkelt att

lara sig.

3.6 Doxygen

Doxygen[17] &r ett verktyg for att generera formaterad dokumentation fran strukturerad
koddokumentation. Kéllfilerna i ett projekt ldses in av Doxygen, varefter
dokumentationen som ar skriven i koden hidmtas ut och anvinds i genereringen av
sjalvstindig dokumentation. Doxygen stédjer en mangd sprak; bland annat C, C++-, och
Java, och output formaten dr bland annat HTMLI[55|, LaTeX|58|, och PDF[61].

Hér ar ett exempel pa dokumentation av en funktion, som sitter namnet pa en

abstrakt person, skriven i en kallfil:

JEL

* Sdtter namnet pd personen.

*

* @pre ’name’!= NULL.

* @post Namnet pd personen har satts.
*/

void setName(char *name);
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Delen i HTML dokumentationen som genereras fran denna funktionsdokumentation

med Doxygen kan ses i figur 3.3.

void setMame (char * name )

Satter namnet pa personen.

Forhandsvillkor:
'name" '= NULL.

Resultat:
Namnet pa personen har satts.

Figur 3.3: Doxygen dokumentation for funktionen setName

For att oka sannolikheten att dokumentationen beskriver den senaste versionen av ett
system bor all dokumentation pad modulniva finnas direkt i koden[29], for att med
lampligt verktyg hamtas ut och goras mer lattlast och att all dokumentation &r samlad
pa ett stille. Av denna anledning har moduldokumentation skrivits i kéllfilerna enligt en
struktur som Doxygen kinner igen, for att sedan kunna extraheras med Doxygen och

samlas i HTML-filer.

3.7 Versionshantering

For att kontrollera vilka dndringar som gjorts vid varje ny version, fér att kunna ga
tillbaks till gamla versioner pa ett enkelt sitt, och for att helt enkelt lagra all kod pa ett
lattillgéngligt sétt, anvindes SVN[62]. SVN designades for att ersitta CVS[54], och &r ett
versionshanteringssystem. Ett versionshanteringssystem &r ett system for att hantera
flera versioner av en samling information, till exempel killkod. Genom att anvinda SVN
kan man enkelt ga tillbaks till en &dldre version av systemet om det gatt snett nagonstans

pa vagen.
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Det gor det dven mdjligt att pa ett enkelt sitt lata flera anvindare arbeta med samma

kod samtidigt.

3.8 Sammanfattning

I detta kapitel har de olika metoder och verktyg som anvints under projektet
presenterats, tillsammans med motivering till varfor de anvénts.

eXtreme Programming (XP) har till viss del inkorporerats i utvecklingen.

De programsprak som anvénts har presenterats. C++ valdes 6ver C for att fa ett
sprak med inbyggt stod for objektorienterad programmering, istillet for att forsoka
simulera detta med dynamiska struct:ar och semantik. Dessutom gavs en kort
introduktion till skriptspraket PHP da det anvénts i testerna i avsnitt 5.4.

Anledningen till att SCons valdes som byggverktyg till projektet har redogjorts
tillsammans med en presentation av de tva forsta alternativen som underscktes — GNU
make och GNU Autotools.

Databassystemet MySQL har anvints som granssnitt mellan Instant
Messaging-wrappern och wrapperns klient, och en motivering till detta har presenterats.
Doxygen har anvints som dokumenteringsverktyg, som genererar vilstrukturerad
dokumentation i form av bland annat HTML-sidor. Doxygen tar kéllfiler som input dar

dokumentationen &ar skriven tillsammans med koden.

Eftersom versionshantering har anvints i projektet har en kort redogorelse gjorts for
detta.

I nésta kapitel presenteras kraven som stéllts pa det system som utvecklats, och de

olika 16sningsforslag som tagits fram.



Kapitel 4

Analys av mojliga losningar

4.1 Introduktion

Detta kapitel borjar med att introducera kravspecifikationen som ligger till grund for
systemet som utvecklats. I resterande del av kapitlet presenteras tre olika férslag pa hur
systemet kunnat designats utifran kravspecifikationen, och motivering till varfor den sista
16sningen — en C+-+-wrapper till libGaim — valdes och inte nagon av de tva andra.

I kapitlet ingar en genomgang av PHP-extensions och olika sétt att implementera

dessa, och en kort presentation av IM-tjansten Jabber.

4.2 Kravinsamling och specifikation

Ingen formell kravspecifikation har funnits under detta arbete. Detta ar istéllet en
sammanstillning av de muntliga krav som erhallits och diskuterats med var handledare
pa Evolve, Andreas Hassell6f. Kravinsamlingen har skett i samtal med Andreas, varefter
detta har undersokts vidare for att se om detta varit den bésta l6sningen, och om det
over huvud taget varit en mojlig l6sning.

Héarnast foljer systemkraven som stilldes pa systemet:

41
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e Systemet som ska utvecklas dr en Instant Messaging-klient som gor det mdojligt att
anvinda Instant Messaging-tjinster med ett skriptsprak, huvudsakligen PHP, men

det dr fordelaktigt om det dven gar att anvinda andra skriptsprak.

e IM-klienten ska arbeta i bakgrunden, det vill siga vara en daemon, och klara av att

hantera ett stort antal anvindare pa samma gang.

e IM-protokollet MSNP[59] ska stodjas av systemet. Andra protokoll har inte lika hog
prioritet men det vore 6nskvért med stod for Jabber|21] och OSCAR|60], och dven
andra IM-protokoll.

e Skulle systemet krascha av nagon anledning ska det ga att starta om det utan att

detta méirks i klienten.

e Det ska inte ga att krascha systemet eller utnyttja det for att fa ut kinslig
information genom att en anvandare skickar in ett IM-meddelande innehallandes

speciellt utformad text.

e Grinssnittet till IM-klienten ska vara enkelt; det vill sdga att komplexiteten inte ska

ligga hos klienten, utifall att klienten kan beho6vas skrivas om i framtiden.

e Systemet ska fungera i operativsystemet Linux.

4.3 Losningsforslag

Hér presenteras tre olika 16sningsforslag for att utveckla ett system som uppfyller kraven
fran 4.2. Det ursprungliga forslaget var att libGaim|[10] skulle utnyttjas av systemet for
att hantera IM-tjanster. Utifran detta, och kraven, sammanstalldes de tre forslag som
presenteras har.

Det sista forslaget som presenteras — en libGaim-wrapper i C++4 — dr det system som

till slut valdes.
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4.3.1 PHP-extension till ibGaim

Eftersom PHP|8] skulle anviindas och IM-biblioteket libGaim &r skrivet i C, var det forsta
forslaget att gdra en PHP-extension till libGaim. Denna extension skulle d& mappa de
nodviandiga metoder fran libGaim till PHP.

En PHP-extension dr kod som é&r designad for att addera funktionalitet till PHP. Till
exempel finns extensions for att lata PHP arbeta mot MySQL-databaser|31], och
extensions for att lata PHP dynamisk generera bilder[45]. En PHP-extension ar ett
exempel av en sprakstatisk sprakwrapper (se avsnitt 2.2.5).

Det finns tre olika typer av PHP-extensions:

Zend-extension — Zend|33][65] dr den motor som parsar, dversétter och exekverar alla
PHP-skript. En zend-extension dndrar hur sjilva zend fungerar, till exempel hur

villkorsuttryck utvarderas.

Inbyggd extension — Inbyggda extensions kompileras direkt in i PHP, vilket gor att de
laddas automatiskt av PHP och behover alltsa inte laddas manuellt for att kunna
anvindas. Med denna typ av extension behovs heller inga extension-filer, da den
kompileras in i PHP-interpretatorn. Detta kraver dock att hela PHP-interpretatorn

kompileras om varje gang nagon dndring gors i extensionen.

Extern extension — Externa extensions, till skillnad fran inbyggda extensions, maste

laddas manuellt under exekvering. Detta gor att exekveringen tar nagot langre tid.
Hér dr nagra exempel pa anvindningsomraden féor PHP-extensions:

e Om det skulle finnas funktionalitet som inte gar att implementera i PHP kan en

PHP-extension skapas for att tillgodose detta behov.

e Om man vill att sjalva PHP ska uppfora sig pa ett annorlunda sétt &n det gor som

standard kan en PHP-extension skapas.
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e Om man vill 6ka prestandan for kod skriven i PHP kan en PHP-extension anvindas

som anvinder kompilerad C-kod istéllet.

e Om kod ar skriven som ska séljas till kund, men koden far inte visas for kunden,

kan en PHP-extension anviandas.

I figur 4.1 presenteras ett diagram 6ver hur den ursprungliga 16sningen var téankt.

PHP-extension

Figur 4.1: Forsta designen

PHP IM-klient

I denna design antas att det gar att skapa en PHP-extension direkt till libGaim, men
efter en djupare efterforskning i hur libGaim fungerar kunde det konstateras att detta
inte skulle fungera. For att motivera detta kravs forst en kort genomgang om hur
libGaim hanterar inkomna meddelanden.

Nér libGaim tar emot ett meddelande fran nétverket undersdks detta for att se vilken
typ av meddelande det &r, och skickar meddelandet vidare till en funktion som kan
hantera det. Denna funktion, efter att ha hanterat det pa ett protokollspecifikt sitt,
skickar ut en signal. En signal &r i sjilva verket bara ett funktionsanrop som sker genom
att funktionen gaim signal emit anropas med en string som anger vilken signal det &r.
gaim _signal emit soker da upp i en tabell med hjélp av signalstringen vilken funktion
som ska anropas.

Det viktiga att observera i allt detta dr att en funktionspekare maste lagras i en tabell
for varje signal som ska kunna skickas ut. Om nu en PHP-extension skulle utvecklas till

libGaim skulle det betyda att ett PHP-skript som anvinder denna extension maste
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koppla in PHP-funktioner som signalfunktioner. Detta fungerar helt enkelt inte. Det finns
inget inbyggt stod i C for att anropa PHP-funktioner. Det finns ddremot C-bibliotek som
kan gora detta mojligt, men detta skulle kréva att det tillkommer &nnu en wrapper,

ovanpa libGaim men innanfér PHP-extensionen (se figur 4.2).

PHP-extension

C-wrapper

Figur 4.2: Version 2 av var PHP-extension

PHP IM-klient

Denna C-wrapper anvinder ett PHP API for att gora det mojligt att koppla in
PHP-funktioner som signalmottagare.

I de efterfoljande tre avsnitten visas tre olika metoder for att skapa en PHP-extension.

Standardmetoden

For att skapa en PHP-extension tillhandahaller PHP ett skript, ext skel, som genererar
de filer som behovs. Skriptet exekveras fran ext-biblioteket i PHP’s

killkodskatalogstruktur pa foljande satt:
./ext_skel --extname=min_extension

Flaggan ertname anger att extensionen ska ha namnet min_ extension. Vid detta skrivs

foljande ut:

Creating directory min_extension

Creating basic files: config.m4 config.w32 .cvsignore
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min_extension.c php_min_extension.h CREDITS EXPERIMENTAL

tests/001.phpt min_extension.php [done].

To use your new extension, you will have to execute the following steps:

1. $ cd ..

2. §$ vi ext/php_wrapper/config.mé

3. $ ./buildconf

4. $ ./configure --[with|enable]-min_extension

5. § make

6. $ ./php -f ext/min_extension/min_extension.php
7. $ vi ext/min_extension/min_extension.c

8. § make

Repeat steps 3-6 until you are satisfied with ext/min_extension/config.m4 and
step 6 confirms that your module is compiled into PHP. Then, start writing

code and repeat the last two steps as often as necessary.

Instruktionerna som skrivs ut géller dock bara om PHP-extensionen ska kompileras in i
PHP (intern extension). Da en PHP-extension ska goras i form av en extern extension
anvinds vanligtvis foljande sekvens av kommandon i extensionens katalog efter att

ext skel-skriptet exekverats:

$ phpize
$ ./configure --enable-min_extension
$ make

$ make install

Innan phpize exekveras méaste filen config.m4 (som skapades av ext skel-skriptet)

editeras. ext skel har skapat grunderna, sa for en enkel extension ricker det att ta bort
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kommentartecken pa tva rader sa att det star antingen

PHP_ARG_WITH(min_extension, for min_extension support,

[ --with-min_extension Include min_extension support])
eller

PHP_ARG_ENABLE (min_extension, whether to enable min_extension support,

[ --enable-min_extension Enable min_extension support])

Den forsta anvinds nir extensionen behéver anvinda ett existerande C-bibliotek, annars
anvinds den andra. Om det dessutom ar fler 4n en kéllfil som anvinds vid kompilering av
extensionen (vilket ofta &r fallet om befintlig C-kod ska wrappas till PHP), maste den

sista raden i filen dndras. Denna rad ser ursprungligen ut pa foljande sétt:
PHP_NEW_EXTENSION(min_extension, min_extension.c, $ext_shared)

Ytterliggare kallfiler 1aggs till bredvid min_ extension.c, med endast mellanslag emellan.

PEAR

PEAR|46] (PHP Extension and Application Repository) ér ett projekt som har som mal
att skapa ett strukturerat bibliotek av PHP-kod som &r litt att distribuera i form av
paket och med hjilp av en pakethanterare. PEAR framjar ateranvindandet av ofta
anvand PHP-kod.

PEAR tillhandahaller ett pakethanteringssystem som forenklar distribueringen och
hanteringen av paket. Om man till exempel vill installera ett paket pear paket som inte

redan finns installerat anvinds foljande kommando:
pear install --alldeps pear_paket

install anger att ett paket ska installeras. Flaggan --alldeps anger att alla paket som det

paketet som ska installeras beror pa ska installeras de ocksa. pear paket 4r namnet pa



48 KAPITEL 4. ANALYS AV MOJLIGA LOSNINGAR

det paket som ska installeras. Alla paket som krévs laddas da ned fran PEAR’s server
och installeras.

Ett paket inom PEAR &r CodeGen PECL[44]. Detta paket innehaller skriptet
pecl-gen som, likt ext skel, anvinds till att generera PHP-extensions. Pecl-gen genererar
dock inte bara ett skelett for en PHP-extension och later anviindaren vidareutveckla
detta, utan pecl-gen ldser in en XML-fil och genererar fardig extension-kod utifran denna
(som sedan kan anvidndas med phpize pa samma sétt som i det tidigare avsnittet).

Skriptet exekveras pa foljande sétt:
pecl-gen min_extension.xml

pecl-gen har stod for de flesta vanliga delar av en PHP-extension-konfiguration, som stod
for anvindning av externa bibliotek (vilket anges med <lib>-taggen), inkludering av
header-filer (vilket anges med <header>-taggen), och villkorlig kompilering. Aven om det
inte star dokumenterat i manualen for CodeGen PECL finns det stéd for att lagga till
ytterligare killfiler till kompileringen (vilket med ext skel var tvunget att anges direkt i
config.m4-filen). Detta gors med <file>-taggen.

En enkel input-fil kan se ut pa foljande sitt:

<?xml version="1.0"7>

<extension name="min_extension'">
<function name="min_funktion'">
<proto>string min_funktion(void)</proto>
<summary>En enkel funktion</summary>
<description>

Denna funktion returnerar en statisk stréang.

</description>
<code>

RETURN_STRING("test", 1);
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</code>
</function>

</extension>

Detta skapar en extension med namnet min_extension som innehaller funktionen
min_funktion.

I det forra avsnittet visades hur config.m4-filen dndrades for att antingen anvinda
externa C-bibliotek, eller inte anvinda externa C-bibliotek. I pecl-gen genereras
PHP ARG _ENABLE som standard till config.m4-filen, vilket var det macro som anger
att inget externt C-bibliotek ska anvidndas. For att istéillet anvinda externa C-bibliotek
anvands taggen <with>.

Forutom att generera extensions kan pecl-gen dven generera dokumentation. I
exemplet ovan finns till exempel taggarna <summary> och <description> som bada

anvinds i dokumentationsgenerering.

SWIG

I avsnitt 2.2.5 ndmndes verktyget SWIG, som ar ett verktyg for att generera
sprakstatiska sprakwrappers. Samma input-fil kan ofta anviindas till att generera
sprakwrappers till olika sprak. Detta verktyg kan anvindas till att generera

PHP-extensions. SWIG anropas da pa foljande sitt:
swig -php min_extension.i

Flaggan -php anger hir att det dr en PHP-extension som ska genereras, och
min_ extension dr namnet pa interface-filen som SWIG tar som input. Har foljer ett

exempel pa en sadan interface-fil:

Y%module min_extension

el

int min_funkl(int a);
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int min_funk2(int n, int m);
ht
int min_funkl(int a);

int min_funk2(int n, int m);

Forsta raden anger att modulen som ska skapas heter min_ eztension. Koden inom %¢{
och %} anger kod som ska kopieras direkt in i den genererade wrapper-koden. Det som
kommer efter %} ar det som ska wrappas.

Efter att SWIG exekverats med en interface-fil maste kallfiler kompileras ihop med
den genererade kéllkods-filen som i exemplet ovan far namnet min_extension _wrap.c.

Detta kan se ut pa foljande sétt:

gcc -I/usr/include/phpb5 -I/usr/include/php5/Zend -I/usr/include/php5/main \

-I/usr/include/php5/TSRM min_extension.c min_extension_wrap.c -c

gcc -shared min_extension.o min_extension_wrap.o -0 min_extension.so

Sokvigarna som efterfoljer flaggan -I anger sokvigar till header-filer i PHP som krévs av
den genererade wrapper-koden.

Sedan maste det delade biblioteket min extension.so kopieras till den katalog som
PHP anvénder for externa PHP-extensions (vilket i de tidigare avsnittet gjordes

automatiskt med make install).
[sudo] cp min_extension.so /usr/1lib/php5/20051025/min_extension.so
Efter detta kan min_extension laddas in i PHP med

dl1("min_extension.so");

Varfor denna design inte valdes

Den stora anledningen till varfér denna 16sning inte var den béasta fér den wrapper som

skulle utvecklas var att ett av systemkraven inte uppfylls, ndmligen att systemet ska
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arbeta som en daemon som &r igang hela tiden. Om systemet ska vara igang hela tiden,

tillkommer dnnu en komponent i slutsystemet, vilket visas i figur 4.3.

PHP-extension

C-wrapper

Figur 4.3: Version 3 av var PHP-extension

PHP-skript PHP IM-klient
- (daemon)

Sammankopplingen mellan PHP-skriptet och PHP-daemonen maste da ske med hjilp
av nagon form av interprocesskommunikation. Men om vi &nda maste ha flera processer
som ska kommunicera med varandra, vad var det da fér mening med att gora en
PHP-extension? Da skulle det vara betydligt enklare att bara skapa en C-wrapper till
libGaim som arbetar som en daemon, och lata denna kommunicera med PHP genom
nagot medium, till exempel IPC shared memory eller genom en databas. Detta skulle
dven gora att klienter skrivna i andra sprak &n PHP kan kopplas in mot

libGaim-wrappern.

4.3.2 Jabber-klient

Jabber|21] dr en IM-tjénst likt ICQ och MSN. Men till skillnad fran dessa dr Jabber
oppen kéllkod och anvinder standardiserade, 6ppna protokoll (begreppet Jabber anvinds
dven ofta att beteckna sjélva protokollet XMPP och dven Jabber-serverapplikationer).
Jabber bygger pa protokoll dir meddelandena skickas i form av XML[64] (eXtensible
Markup Language). XML passar bra till att strukturera datastrommar genom att olika

delar skdirmas av fran varandra med taggar.
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For att visa pa hur meddelanden mellan klient och server fungerar i Jabber
exemplifieras detta med en registreringssession. For att registrera ett nytt konto mellan
en klient och en Jabber-server skickar klienten ett IQ-meddelande (info/query)[40]. Detta

kan se ut pa foljande sétt:

K: <iq type=’get’ id=’regl’>
<query xmlns=’jabber:iq:register’/>
</ig>
S: <iq type=’result’ id=’regl’>
<query xmlns=’jabber:iq:register’>
<username/>
<password/>
</query>
</ig>
K: <iq type=’set’ id=’regl2’>
<query xmlns=’jabber:iq:register’>
<username>pelle</username>
<password>mittpasswd</password>
</query>

</ig>

IM-tjanster som ICQ och MSN bygger pa att manga anvindare kopplar upp sig mot
en gemensam server. Jabber arbetar istdllet med en decentraliserad arkitektur, dir vem
som hellst kan sdtta upp sin egen Jabber-server, och diarmed dven sjidlv bestamma vilken
funktionalitet som ska tillhandahallas.

I en Jabber-klient kan gateways kopplas in. En gateway (&ven kallat transport) ar en
mjukvarumodul som kan kopplas in i en Jabber-server for att ge anviindare tillgang till
andra IM-tjinster &n Jabber.

For att kunna anvinda en gateway maste anvindaren forst skicka ett meddelande till
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servern att en gateway av en viss typ (som da maste finnas tillginglig pa servern) ska
registreras for anvindaren. Direfter kan anvindaren koppla upp ett konto mot denna
gateway, till exempel kan ett MSN-konto kopplas upp genom en MSN-gateway. Pa detta
siatt har anvindaren mojlighet att samla alla sina konton i olika IM-tjdnster i samma
applikation.

Med denna mojlighet till utbyggnad och konfigurering var Jabber en mdjlighet for
IM-systemet som skulle utvecklas. Jabber-systemet skulle da se ut som i figur 4.4.

En Jabber-server skulle anvindas som den daemon som exekverar standigt, och
klienten som, om den implementeras i PHP, kan forslagsvis anvinda sig av Blitzaffe
Jabber Client[4].

Néar en anvidndare kopplar upp sig mot Jabber-servern maste ett nytt Jabber-konto
genereras, alternativt anvinds samma konto for alla anvindare men med olika resources
(en resource dr ett virde som definierar instansen av ett konto och mdojliggér samma
konto att vara uppkopplat som flera instanser samtidigt. Om anvindarnamnet ar
pelle@jabber.se, liggs resourcen som ett postfix till detta och bildar exempelvis
pelle@jabber.se /hemma). Detta for att anvindaren inte ska fa nagon kdnnedom om att
det dr Jabber som anvinds i bakgrunden. Anvindaren ska da bara kunna logga in med
sina tjanst-specifika inloggningsuppgifter, och slipper skapa ett eget Jabber-konto.

Allt detta leder till tre mojligheter i utvecklingen av systemet; antingen att skriva en
ny Jabber-server helt fran grunden, vilket skulle vara ett projekt som inte skulle fa plats
inom tidsramen for detta arbete, eller vidareutveckla en existerande server for att passa

vara behov, eller ligga ansvaret for att skicka alla meddelanden som behd&vs pa klienten.
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Figur 4.4: Systemet implementerat med Jabber
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Om en existerande server dndras for att béttre stodja vara behov (genom att det till
exempel ricker med ett inloggningsmeddelande som innehaller protokollnamn och
kontouppgifter for att servern ska registrera Jabber-anvindaren, koppla upp
Jabber-kontot, koppla in 1amplig gateway, och koppla upp anvindarens IM-konto) skulle
detta leda till att servern blir svarare att uppdatera med nya versioner av
ursprungsservern, vilket kan behévas om viktiga brister skulle upptéackas.

Om ansvaret laggs pa klienten kan en existerande server anvindas utan att nagon
andring i servern kriavs. Nir en anvindare kopplar upp sig maste da klienten skicka
registreringsmeddelande, ta emot svar fran servern, skicka uppkopplingsmeddelande, och
sa vidare. Detta ska da ske automatiskt utan att anvindaren mérker av det. Innan
registreringsmeddelandet skickas maste klienten generera kontonamn alternativt resource
till ett befintligt konto. Detta hade dven lett till att arbetet tagit en annan form, eftersom

det ursprungligen inte var tinkt att vi skulle utveckla klienten, utan bara servern.

Varfor denna design inte valdes

Varfor valdes da inte denna design? Vilka brister har denna design som gjort att vi valde
bort den?

En av anledningarna till att Jabber-designen inte valdes var att komplexiteten i den
designen ldggs pa klienten. Detta adr oonskat eftersom klienten kan behéva skrivas om i
andra sprak i framtiden, och for att detta ska ga sa enkelt och snabbt som mojligt bor
komplexiteten hallas till ett minimum i klienten.

En annan fragestéllning som fanns angaende Jabber var foretaget AOL’s instéllning
till det. AOL (som dger ICQ och AIM) har tidigare blockerat Jabber-servrar med olika
metoder|28]. Skulle till exempel AOL blockera servern som anvénds i detta system skulle
detta vara forodande for anvindningen av systemet.

Under den tidiga utvecklingen av systemet var vi kanske lite vil fokuserade vid att

libGaim skulle anvindas. Vart uppdrag var att utveckla ett system som anvinde
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libGaim, vilket ledde till att vi s6kte olika 16sningar till anvindningen av detta bibliotek
och inte andra l6sningar pa problemet som helhet. Nir sedan Jabber-16sningen visade sig
hade vi redan pabdérjat och kommit en bit in i utvecklingen av libGaim-wrappern.
Beslutet togs att fortsidtta utveckla detta system, dels for att var studie &r av wrappers
(vilket inte varit mojligt pa samma sitt om Jabber-16sningen anvénts), dels for att
systemet vi paborjat upplevdes av oss som att det skulle komma att fungera vil, och dels
pa grund av anledningarna som ndmnts ovan.

Ett starkt argument for att anvinda libGaim var dven att vi visste att det skulle
fungera, da det redan finns applikationer av liknande typ som anvénder just libGaim. Ett
sadant exempel dr den webbaserade IM-klienten meebo, som anvénts stundvis som

referenspunkt under utvecklingen.

4.3.3 libGaim-wrapper

Som angivits i avsnitt 4.3.1 forsvann hela nyttan med en PHP-wrapper i och med att
applikationen som anvinder libGaim maste exekvera kontinuerligt och kraver nagon form
av kommunikation mellan processer. Genom att férbiga PHP-extensionen blir designen
enklare och anvinder bara spraken C/C++, istéllet for C, mojligen C++, och PHP.
Skillnaden mellan de tva designerna visas i figur 4.5.

C-+-+-wrappern agerar bade som IM-klient, som daemon, och tillhandahaller
granssnittet mot den slutgiltiga skriptspraksklienten. Notera att C++-wrappern ar en
sprakgenerisk wrapper, i och med att den tillater klienter skrivna i alla sprak som kan
hantera interprocessmediet att anvinda den. PHP-extensionen i a ar istéllet en
sprakstatisk wrapper, eftersom den endast tillater klienter (det vill siga daemonen i a)

skrivna i PHP att anvinda den.
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PHP-extension

C-wrapper

a) PHP-skript PHP IM-klient
i (daemon)

C+ +-wrapper/klient

(daemon)

b)

Skriptsprékskliznt

Figur 4.5: a) PHP-extension-design och b) C+-+-wrapper-design

Som papekat tidigare maste kommunikationen mellan slutklienten och daemonen ske
genom nagon form av interprocesskommunikation (vilket leder till att det dven i design a
dr mojligt att koppla in klienter skrivna i andra sprak &n PHP). Hér finns flera alternativ

att vilja pa:

1. IPC i sin vanliga bendmning vilket innefattar sockets, delat minne, och
meddelandekder (och &ven semaforer, men da detta &r en form av synkronisering

platsar detta inte i denna lista).
2. En eller flera filer.
3. En databas.

Sockets ar dndpunkter for tvavigskommunikation mellan processer. Doménen for en

socket anger i vilken miljo socketen ska anvindas. Internet d&r en doméan, men den som
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skulle anviindas i detta sammanhang dr unix doménen. Servern i systemet skapar forst en
ny socket och lyssnar sedan efter uppkopplingar mot denna socket. Nar klienten kopplat
upp sig kan meddelandeutbyte ske.

Delat minne &r ett satt att skicka data mellan processer. En process skapar ett
minnesutrymme som sedan kan nas av andra processer som har réittigheter.

Meddelandekoer ar ett verktyg for kommunikation mellan processer som mojliggdr att
meddelanden placeras i en kO varur andra processer sedan kan ldsa dessa meddelanden.

Anvindning av en eller flera filer ar ett enkelt séitt att skicka information mellan
processer. En process skriver ned information till en fil och en annan process laser fran
filen. For att fa en béttre struktur pa alla meddelanden kan de delas upp pa flera filer och
pa sa sitt simulera en databas. En anledning till att gora pa detta sétt istéllet for att
anvinda en riktig databas kan vara for att ¢ka pa prestandan, da det ar mojligt att ett
databassystem likt MySQL ger en overhead for funktionalitet som inte behovs. Vi har
dock inte utfort nagra tester for att kontrollera detta.

Det som valdes som interprocesskommunikationsmedium var en databas. Att anvinda

en databas har flera fordelar mot de andra alternativen:

e Struktur — Alla meddelanden kan struktureras pa ett sitt som blir lattforstaligt.

e Firdiga algoritmer — Nér en design av databasen tagits fram finns firdiga
algoritmer for att Sverfora detta till en modell som gar att direkt fora in i

databassystemet.

e Testbart — Det &r relativt enkelt att snabbt ligga in nya poster i databasen for att
testa hur systemet hanterar dem, och sedan se vad som ldggs in i databasen av

systemet. Manuell testning blir med andra ord enklare.

e Bestaende — Om datorn som databasen dr installerad pa stings ner av nagon

anledning forsvinner inte innehéallet i databasen som det gor vid anvindning av



4.4. SAMMANFATTNING 29

sockets, delat minne, och meddelandekoer. Detta 6kar mojligheten att stodja kravet

om ett kraschsikert system.

4.4 Sammanfattning

I detta kapitel har kravspecifikationen for systemet presenterats i form av en punktlista
sammanstilld fran muntliga diskutioner med var handledare pa Evolve — Andreas
Hassellof. Denna specifikation har sedan anvénts i utvirderingen av tre olika forslag pa
l16sningar till systemet.

Jamforelsen av de tre forslagen har givit slutsatsen att en C++-wrapper till
libGaim-biblioteket var den mest passande 16sningen for att uppfylla kraven som stéllts

pa systemet.



Kapitel 5

Prototyp av libGaim-wrapper

5.1 Introduktion

Malet med arbetet som utforts var att fa fram ett system som mdojliggjorde anvindning
av IM-tjanster i skriptsprak; huvudsakligen PHP. Beslutet togs att anvinda
IM-biblioteket libGaim som kdrnan i systemet, och utveckla en wrapper till denna.
Systemet som till slut utvecklades kan ses i figur 1.1 i kapitel 1. De gra delarna i figuren
ar de som utvecklats i detta arbete.

I detta kapitel redogors mer ingaende &n tidigare vad libGaim ar och hur det fungerar,
och dessutom hur detta ar kopplat till det system vi har utvecklat. Har presenteras dven
varfor libGaim &r ett vilanvént bibliotek, men &ven vilka nackdelar det for med sig. Har
diskuteras ocksa i korthet hur sjilva 6ppen kéllkods-projektet Gaim &r uppbyggt och hur
utvecklingen av det fungerar.

I syfte att ge en Gverblick av prestandaskillnaderna hos de tva olika sorterna
sprakwrappers (sprakstatiska och sprakgeneriska) presenteras i detta kapitel resultatet av
fyra tester som utforts. Dessa tester visar att valet av sprakwrapper behover en stark
motivation nir prestanda dr viktig. Meddelanden skickade via MySQL i en sprakgenerisk

sprakwrapper visade sig ta ungefar 500 ganger langre tid dn vanliga funktionsanrop,
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medan testet med en PHP-extension (en sprakstatisk sprakwrapper) endast tog cirka 10
ganger langre tid.
Vidare i rapporten presenteras sjalva systemet som utvecklats; hur det ar uppbyggt

och motivationen bakom det.

5.2 libGaim

LibGaim ar ett C-bibliotek som tillhandahaller tillgang till IM-tjanster som ICQ och MSN

genom anvindning av insticksmoduler som implementerar protokollen fér dessa tjinster.

5.2.1 Struktur
Overblick

LibGaim omfattar cirka 60000 rader C-kod (de protokoll-insticksmoduler som foéljer med
dr pa sammanlagt cirka 132000 rader), som saknar komplett dokumentation, vilket gor
det svart att skapa en fullstindig 6verblick av biblioteket. Istdllet ar detta ett forsok att
visa pa de viktigaste delarna av libGaim och hur de hinger ihop.

I detta avsnitt kommer begreppet klass anvindas i en designmassig betydelse, i det
avseende att C-structar i libGaim ses som klasser, och funktionerna som ligger i samma
fil och arbetar pa structen ses som klassens funktioner. Anledningen till att det hér talas
om klasser trots att spraket dr C dr att libGaim ar utvecklat med ett objektorienterat
synsétt (se avsnitt 3.4.1).

De viktigaste klasserna i libGaim ar GaimAccount, GaimConnection,
GaimConversation, GaimBuddyList, GaimBuddy, GaimPresence, och GaimSavedStatus.
Till de flesta klasser finns en stor mingd funktioner. Funktionerna for klasserna ovan
finns i filerna account.c, connection.c, conversation.c, blist.c (blist.c innefattar

funktionerna fér bade GaimBuddyList och GaimBuddy), status.c, och savedstatuses.c,
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som visas i figur 5.1. T figuren visas dven signals.c som innehaller

connection.c
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]
]
]
| LSESE
]
]
]

account.c

=< Lsess

signalhanteringsfunktioner, vilket &r en viktig del av libGaim.

conversation.c
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GaimSavedStatus

Figur 5.1: libGaim’s viktigaste delar

e GaimConnection dr en uppkoppling mellan ett konto och en IM-server.

Funktionerna i connection.c hanterar en eller flera uppkopplingar.
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e (GGaimAccount representerar ett IM-konto. Funktionerna i account.c hanterar ett

eller flera konton.

e (GaimConversation representerar en konversation mellan ett konto och en
IM-kompis eller en chat-kompis. Notera att det i figur 5.1 inte finns nagon Buddy
eller liknande kopplad till GaimConversation, utan denna representeras endast med

en strang. Funktionerna i conversation.c hanterar en eller flera konversationer.

e GaimBuddy representerar en kompis i kompislistan. En kompis ar en representation
av en annan anvandares konto som kompisens dgare kan utbyta meddelanden med.
GaimBuddy har en referens till det konto kompisen tillhér och dven till den
GaimPresence som innehaller all statusinformation om kompisen. Funktionerna for

att hantera en eller flera kompisar finns i blist.c.

e GaimBuddyList dr kompislistan i libGaim. Detta dr en lista 6ver alla grupper och
kompisar hos alla konton som ar uppkopplade. Varje konto har alltsa inte sin egen
kompislista utan allt ligger i en stor lista. GaimBuddyList refererar till den férsta
noden i kompislistan, men innehaller &ven en hashtabell 6ver alla kompisar.

Funktionerna for att hantera kompislistan finns i blist.c.

e GaimPresence ar en samling statusinformation for ett konto, en kompis, eller en
chat-kontakt. Denna innehaller antingen en referens till ett konto, eller en

konversation. Funktionerna for att hantera en eller flera presence’s finns i status.c.

e GaimSavedStatus dr statusen for alla konton, och representeras pa disk av en
XML-fil. LibGaim innehaller en lista av GaimSavedStatus:ar. I varje
(GaimSavedStatus finns en lista av understatusar, som representerar statusen for ett
specifikt konto. GaimSavedStatus anvinds for att styra alla kontons statusar, det
vill séiga att genom att anropa till exempel

gaim _savedstatus_activate for account(status,account) leder detta till att det
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nedkopplade kontot account koppas upp (forutsatt att status ar en
GaimSavedStatus med status available). Funktioner f6r att hantera en eller flera

GaimSavedStatus:ar finns i savedstatuses.c.

e signals.c dr den fil som innehaller funktioner for signalhantering. En signal &r bara
en string som &r kopplad till en funktionspekare, vilket gor att nir funktionen
gaim_signal emit anropas stkes i en hashtabell efter ratt funktionspekare, och
dérefter anropas denna. Tack vare detta dr det enkelt att ange vilka funktioner som

ska ta hand om vilka anrop.

Exempel

For att ge ytterligare inblick i hur libGaim fungerar och hur man anviander det foljer har
ett exempel pa sjalva uppkopplingssekvensen. Kommunikationsdiagrammet Gver

sekvensen visas i figur 5.2.
e 1) gaim_account new(username, protocol) skapar ett lokalt konto.

e 1.1) gaim presence new_ for account(account) skapar en ny samling

statusinformation for det nyligen skapade kontot.
e 1.2) gaim presence set status active(presence “offline” TRUE) aktiverar kontot.
e 2) gaim_account_set password(account, password) sitter 16senordet for kontot.

e 3) gaim_account_set enabled(account, MY UI ID, TRUE) sétter att kontot ar

klart for anvindning.

e 3.1) gaim_signal emit(handle,“account-enabled”,account) skickar signalen att

kontot &r klart for anvindning.

e 4) gaim_savedstatus new(NULL, GAIM STATUS AVAILABLE) skapar en ny

status.
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e 5) gaim_savedstatus_activate for account(status,account) sitter kontot att ha

den tidigare skapade statusen.

e () gaim_connection set state(my connection, GAIM CONNECTED) kopplar
upp kontot, eftersom den andra parametern &r GAIM _CONNECTED.

e 6.1) gaim connection get account(connection) hamtar det konto som har

uppkopplingen connection.

e (.2) gaim account get presence(account) himtar den presence som ar kopplad

till det nyligen himtade kontot.
e 6.3) gaim_blist add account(account) lagger till kontot i kompislistan.

e 6.4) gaim_signal emit(handle,signed-on” ,connection) skickar ut signalen att

kontot ar uppkopplat.
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Granssnitt

For att separera logiken fran anvindargrdnssnittet i libGaim har flera klasser en
tillhorande gréanssnittsklass som innehaller funktionspekare dér det &r meningen att
granssnittet definierar hur anrop till granssnittet ska hanteras. Denna uppdelning visas i

figur 5.3 som exemplifierar med GaimAccount.

e SEEm . -
account.c = bFea-a-aoaoo-o- 2 GaimAccountUiOps

== lSeg5==>

== LUSesm- -

]

]

]

]

\ -
i -

' »* == Uses==
]

]

-

.{----------

Y &

GaimAccount ui data

Figur 5.3: libGaim’s uppdelning av logik och granssnitt

Funktionerna for att hantera logiken for konton dr samlade i account.c, medan all data
for ett konto samlas i en GaimAccount. Funktionerna for att hantera
anviandargranssnittet ligger i GaimAccountUiOps, medan data for grinssnittet kan
samlas i ui_data.

Det finns ett flertal problem med denna uppdelning av logik och grinssnitt. Logiken
och granssnittet ar tamligen hart kopplade trots uppdelningen, eftersom logiken har
kinnedom om granssnittet, och fér att det fortfarande krivs att ett granssnitt existerar
for att kunna utfora vissa operationer. Till exempel gar det inte att hdmta information
om ett IM-konto utan att férst koppla in ett grénssnitt i form av funktionspekare i
granssnittsklassen. Som exempel kan tas att den funktion som skickar ut signalen att
kontoinformation tagits emot fran natverket forst kontrollerar att grianssnittsfunktioner
finns, och om de inte finns avbryts funktionen. Antagandet dr hir att om ett grénssnitt

inte finns, finns ingen anledning att skicka ut informationssignalen eftersom anvéndaren
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anda inte kan se den. LibGaim tycks vara uppbyggt med regeln att utan ett grinssnitt
finns ingen anvindning for det. Med andra ord beror libGaim pa grénssnittet, vilket gor
det hart kopplat.

Utvecklingen av libGaim gar dock at en vidare sérdelning av logik och granssnitt.
Innan version 1.5 av Gaim anvéndes till exempel klassen GaimConvWindow i libGaim for
att lagra alla konversationer i. Denna GaimConvWindow representerade ett fonster med
tabbar for olika konversationer, och dirmed ett grinssnitt. Nu anvinds istéllet bara en

lista av konversationer som definieras i filen med logikfunktioner.

Kompislistan

Kompislistan dr en lista 6ver alla kompisar (representationer av andra IM-anvéindares
konton) till alla konton som skapats i libGaim. I figur 5.4 visas hur kompislistan &r
uppbyggd.

Den ldgsta nivan dr kompisar. En kompis dr en IM-anvandare som kontot har
mdojlighet att skicka meddelanden till (om kontot fatt réittighet att gora detta av
kompisen).

Den andra nivan bestar av kontakter. En kontakt dr en sorts “meta-kompis” som ger
ett alias till en samling kompisar. Pa detta satt kan en anvindare som har samma kompis
i flera konton samla dessa i en enda kontakt.

Den 6versta nivan bestar av grupper. Grupper anvinds for att lata anvindaren dela in
kontakter i sektioner och ge dessa sektioner namn som till exempel “kompisar” eller

“arbete”.

5.2.2 Kompilering och linkning av libGaim

Som diskuterats i avsnitt 3.5.2 anvinds Autotools till byggning av Gaim och libGaim.
Gaim har fardigt stod for att kompilera insticksmoduler till Gaim utan att beho6va skriva

en egen Makefile-fil. Detta utfors genom att placera sin C-fil; till exempel my plugin.c, i
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Figur 5.4: Strukturen av kompislistan

plugins-katalogen och exekvera kommandot
make my_plugin.so

Néar vi borjade detta arbete fanns inget fardigt stéd i Gaim for att kompilera en
applikation som anvinder nagon del av Gaim, men i andra hélften av arbetet med
libGaim-wrappern skrev en av Gaim-utvecklarna en ny Makefile-fil for att kunna bygga
applikationer som anvinder nagon del av Gaim utanfor Gaims filtrad.

For att kompilera ett enkelt program som anvinder libGaim racker det att anviinda en

Makefile-fil som ser ut pa foljande sétt:

CC=gcc
CFLAGS=‘pkg-config --cflags gaim®
LDFLAGS=‘pkg-config --libs gaim®
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all: my_client

Denna information, om hur man kompilerar en applikation som anvinder libGaim,
fanns inte tillgdnglig i nagon dokumentation vi lyckades finna. Makefile-koden ovanfor
kommer fran en av Gaim-utvecklarna som vi fragade pa IRC. Inte langt efter vara
utfragningar skrevs den tidigare namnda Makefile-filen {6r att kompilera

libGaim-applikationer utanfér Gaims filtrad.

5.2.3 Kritik mot libGaim

Under utvecklingen har vi funnit att API-dokumentation manga ganger snarare gjort
utvecklingen svarare én lattare. Detta pa grund av att dokumentationen varit felaktig och
resultaten vi erhallit inte varit de vintade med avseende pa dokumentationen.
Dokumentationen i koden &dr dessutom sparsam och ofta irrelevant. De tva killorna som
varit den huvudsakliga hjéilpen vid utvecklingen var kéllkoden fér andra klienter som
anvinder libGaim, och diskussioner med libGaim-utvecklarna sjilva. Dessa diskussioner
har utforts 6ver IRC[34].

libGaim-koden innehaller en hel del redundans. Samma exakta kod som undersoker
samma sak utfors i flera funktioner. Om Gaim-utvecklarna anvént
kontraktsprogrammering hade detta inte varit ett problem, eftersom du i
kontraktsprogrammering anger vad som maste gélla innan funktionen far anropas. Har
anvinds istéllet implicit svaga kontrakt som later klienten anropa funktionen utan att

nagra forvillkor ar uppfyllda.

5.3 Oppen killkodsutveckling och Gaim

LibGaim som varit kiirnan i systemet som utvecklats dr en del av éppen

kéllkods-projektet Gaim. Det ar tack vare att det ar ett oppen kéllkods-projekt som vi
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kunnat ta del av kdllkoden, vilket varit en nodviandighet fér att kunna anvinda libGaim

da dokumentationen varit varken uppdaterad eller komplett.

Rollerna inom Gaim dr enligt Sean Egan (huvudutvecklare i Gaim) uppdelat som en
pyramid. Langst upp ar huvudutvecklaren som tar de slutgiltiga besluten i stora fragor
och till viss del styr projektet. Pa andra nivan ar utvecklarna; de som har tillgang till att
skriva in koden direkt i versionshanteringssystemet utan att nagon annan granskar den
forst. Pa tredje nivan ar de som relativt ofta skriver nya patchar till Gaim, och kallas
inom Gaim for “Crazy patch writers”. Dessa har inte riattigheter att skriva direkt till
versionshanteringssystemet. Till sist pa den ldgsta nivan, som omfattar storst méngd

personer, ar de som skriver nagon enstaka patch och sedan inte hors av igen.

Dokumentation tycks inte vara en viktig del i Gaims utveckling. Till exempel ndmns
aldrig dokumentation i avsnittet om Oppen killkod i Open Source Messaging Application
Development: Building and Extending Gaim|10]. Hur systemet ar strukturerat och vilka
funktioner som anvénts till vad tycks till storsta del hallas vid liv inom
utvecklingsgruppen i Gaim. Detta har lett till att motsvarigheten till att ldsa
dokumentationen for att fa reda pa hur systemet fungerar blir att fraga utvecklarna
sjalva over IRC. Tillgdngligheten av utvecklarna &r dock inte alltid den béasta, och det ar
heller inte konstigt eftersom de arbetar med Gaim pa fritiden och inte som ett arbete.
Om utvecklarna hade arbetat med Gaim som ett arbete med 16n och da pa dagstid hade

detta vidare forsamrat tillgdngligheten eftersom de flesta Gaim-utvecklare bor i USA.

Uppfattningen vi fatt av Gaim-projektet ar att det halls fungerande till viss del tack
vare att det dr manga som hjilper till att utveckla det. Aven om koden inte #r den mest
véilstrukturerade eller logiska, halls den vid liv f6r att det finns manga utvecklare som
hjdlper till att hitta felen. Trots att det finns designmaéssiga fel i koden, och att
dokumentationen limnar en hel del att onska, utvecklas libGaim hela tiden framat tack
vare den uppsjo av medverkande som finns. Vi har sjdlva varit med och forbattrat

dokumentationen for libGaim genom att uppdatera deras utvecklings-FAQ (Frequently
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Asked Questions) med en beskrivning om hur konversationer fungerar och ett

fortydligande av den API-dokumentation som finns tillgdnglig.

5.4 Prestandatest av sprikwrappers

5.4.1 Utforande

I detta avsnitt jamfors prestandan av att anvinda en sprakstatisk sprakwrapper mot att
anvianda en sprakgenerisk sprakwrapper. Rimligtvis borde en sprakstatisk sprakwrapper
utfora anrop till kiirnan snabbare &n en sprakgenerisk sprakwrapper, pa grund av
kostnaden av interprocesskommunikationen.

Malet med denna undersokning ar att visa pa skillnaden i tid for funktionsanrop med
sprakstatisk sprakwrapper och sprakgenerisk sprakwrapper. En implementation av
sprakstatisk sprakwrapper, och tva implementationer av sprakgeneriska sprakwrappers
testas. Dessutom utfors ett kontrolltest som inte anvinder nagon wrapper utan utfor
direkta funktionsanrop.

Alla tester utfors mellan spraken C och PHP, da C &r ett systemsprak som ofta
anvinds till att skriva mjukvara som kraver hog prestanda, och PHP ar ett hégnivasprak
som ofta anvander sprakwrappers till C-bibliotek for att tillféra funktionalitet till PHP.

Alla testprogram anropar samma C-funktion genom olika medier. Innan funktionen
anropas skrivs tidpunkten ut. Inuti C-funktionen skrivs tidpunkten ut, en utrikning
utfors 10 miljoner ganger, och sedan skrivs tidpunkten ut precis innan funktionen
returnerar till anroparen. Nar anroparen tar emot svaret — returvirdet — skrivs
tidpunkten ut. Alla tester utfordes 1000 ganger.

Formeln som anvindes for att fa fram ett tvasidigt konfidensintervall med
konfidensgrad 1-a éir: I, = (T F taj2(n — 1)J5) dir  dr medelvirdet av stickprovet,
tas2(n — 1) &r virdet som hidmtas ur en t-fordelningstabell med n-1 frihetsgrader, n &r

antalet observationer i stickprovet, och s ar en skattning av standardavvikelsen.
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De fyra testerna &r:

o Jamforelsetest — Ett test som anvinds for jamforelse med vilka tider som erhallits
om ingen sprakwrapper anvints. Detta bestar av ett C-program som gor ett direkt

funktionsanrop till kirnan.

e PHP-extensiontest (sprakstatisk sprakwrapper) — Detta test bestod av en
PHP-extension till kirnan som genererats med SWIG, och som anvindes av ett

PHP-skript.

e IPC-wrappertest (sprakgenerisk sprakwrapper) — Detta test bestod av en server-
och en klientdel. Serverdelen var ett C-program som skapar en meddelandek6 och
vintar sedan pa meddelanden fran kén. Klientdelen var ett PHP-skript som
anvinde meddelandekon for att skicka in ett meddelande som sedan togs emot av
servern. Servern kontrollerade att meddelandet var korrekt, anropade kirnan, och

skickade tillbaks ett svar till klienten via meddelandekon.

e MySQL-wrappertest (sprakgenerisk sprakwrapper) — Detta test bestod av en
server- och en klientdel. Serverdelen var ett C-program som kopplades upp mot en
databas och gick sedan in i en loop dér en SQL-fraga skickas till databasen i varje
iteration. Nar en post patraffas i ToServer-tabellen kontrolleras att meddelandet &r
korrekt och i sa fall anropas kiirnan. Dérefter 1dggs en svar-post in i
FromServer-tabellen. Klientdelen bestod av ett PHP-skript som kopplade upp sig
mot databasen och lade in en post i ToServer-tabellen. Darefter gick skriptet in i en
loop dér en SQL-fraga skickas till databasen i varje iteration, tills dess att en post

patréffas i FromServer-tabellen.

Resultatet av testerna skrevs till fil med hjéilp av > som &r en shell output
omdirigeringsoperator i linux. Detta sammanstélldes sedan i xIs-filer med hjélp av ett

PHP-skript som skrevs for detta &ndamal. Skriptet genererade — forutom de fyra
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tidskolumnerna — tva kolumner som anger skillnaden i tid fran anrop till inne i kirnan,
och fran kirnan tillbaks till anroparen. Till dessa tva kolumner togs medelvirde och 95%

konfidensintervall fram. Tabellen 6ver detta redovisas i nasta avsnitt.

5.4.2 Resultat

I tabellen nedanfor visas 95% konfidensintervall for medelvirdena som erhéallits ur
testresultaten. Medelvirdet ligger med andra ord med 95% sannolikhet inom dessa

intervall.

95% Konfidensintervall for medelvirdet av tiden (sekunder)
Anrop till kirnan Returanrop fran kirnan
Jamforelsetest | [0.00002422, 0.00002482] | [0.00000786, 0.00000856]
PHP-extension | [0.00028542, 0.00028849] | [0.00001817, 0.00001841]
IPC [0.00031953, 0.00038357] | [0.00013276, 0.00015802]
MySQL [0.01452518, 0.01533468] | [0.02591840, 0.02879714]

5.4.3 Utvardering

Fran tabellen ovan kan vi uttyda att &ven om PHP-extension-testet (den sprakstatiska
sprakwrappern) &r cirka 10 ganger langsammare an jamforelsetestet vid anrop till kdrnan,
har det likt jamforelsetestet en betydligt kortare tid pa returanropet fran kdrnan. Detta
kan jamforas med de tva testen med sprakgeneriska sprakwrappers, dar tiden dr relativt
likadan i bade anrop till kirnan och svaret tillbaks.

Utover detta kan vi dven se i tabellen att MySQL-testet ar relativt mycket
langsammare dn alla 6vriga tester. IPC-testet dr ungefar 100 ganger snabbare, och vad &r
da fordelarna med att anviinda en databas istéllet for en meddelandeko for
interprocesskommunikation till sprakgeneriska sprakwrappers? En databas har en tydlig

struktur, ar lattestad, och informationen férsvinner inte om datorn startas om. I den
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sprakwrapper som utvecklats som en del av detta arbete anvinds en databas just av
dessa anledningar.

Att vélja en sprakgenerisk sprakwrapper 6ver en sprakstatisk behover inte innebéra
nagon storre forlust i prestanda. Om svaret tillbaks efter inropet in till kirnan &r oviktigt

ar PHP-extension-testet och IPC-testet relativt likvirdiga prestandaméssigt.

5.5 Design

5.5.1 Systemoversikt

Systemet som till slut utvecklades dr uppdelat som i figur 5.5. Figuren visar klasserna i
systemet, men utover dem finns dven tva filer (LibGaim.h och LibGaim.cpp) som har en
procedurell implementation for att enklare koppla samman libGaim, som ar skrivet i C,

med vart system som &r skrivet i C++.

e IMD &r huvudklassen varifran exekveringen startar. Har initieras libGaim och alla
Factory-klasser. Har aterfinns dven programmets huvudloop som vid varje

tidsintervall anvinder SQLQueryParser till att 1lasa fran databasen.

o SQLQueryParser hanterar SQL-meddelanden och anropar korrekt funktion

beroende pa meddelandet.
e SQLQueryHandler hanterar himtning av meddelanden fran databasen.
e SQLExecuteHandler hanterar insdttningar av meddelanden i databasen.
e DatabaseFactory hanterar skapandet av alla databashanteringsobjekt.

e Database ar ett abstrakt databasgrianssnitt. Alla databasgrianssnitt maste drva fran

denna klass.

e MySQLDatabase ar ett granssnitt mot en MySQL-databas.
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SignalHandler hanterar alla signaler fran libGaim. Den kopplar in vilka funktioner

som ska hantera vilka signaler, och tillhandahaller dessa funktioner.

AuthorizationRequestsHandler hanterar inkommande tillaggningsforfragningar, det
vill séiga nir en annan anvindare skickar en forfragning om denna far ligga till

mottagaranvandaren i sin kompislista.

Buddy ar en kompis i en kompislista.

Account &r ett anvindarkonto.

Status ar en status for ett konto eller en kompis.

Conversation ar en koversation mellan ett konto och en kompis.
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Figur 5.5: Klassdiagram 6ver systemet
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5.5.2 Meddelandehantering

Meddelanden mellan klienten och servern sker genom en MySQL-databas. Tva
huvudgrupper av meddelanden kunde identifieras: IM-meddelanden och
Informationsmeddelanden. Ett IM-meddelande &r meddelande som skickas mellan
slutanvindare, och &r antingen ett textmeddelande eller ett notifieringsmeddelande om
att den andra anvindaren skriver eller har slutat skriva.

For att varje tabell skulle ansvara for en vildefinierad uppgift och for att fa en
tydligare struktur som dessutom &r lattare att testa, delades varje meddelandetabell upp
i en som hanterade meddelanden till servern, och en som hanterade meddelanden fran
servern.

Alla meddelanden ar kopplade till ett konto, och varje konto har nagon gang under sin
livstid en kompislista.

Meddelandeutbytet mellan servern och klienten bygger pa en méngd virden som anger
vad som efterfragas. For att exemplifiera hur detta utbyte av meddelanden kan se ut
presenteras hir en sekvens av meddelanden nér klienten vill koppla upp ett konto
(observera att punkt 5 delas in i tvA méjligheter: antingen lyckas uppkopplingen eller sa

lyckas den inte):

1. Klient) Lagger upp nytt konto
Account: (<rdknare>, “<screenname>", “<protokoll>", “<lésenord>", “offline”)

bR A4 7 W

ex. resultat: (12, “my.email@snail.mail.com”, “prpl-msn”, “ettLosen”, “offline”)

2. Klient) Kopplar upp
InfoToServer: (<rdknare>, <konto id>, 0, <, )

ex. resultat: (74, 4, 0, 7, «’)
3. Server) Laser in meddelandet fran InfoToAccount sammankopplat med Account.

4. Server) Kopplar upp kontot mot en IM-server.
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5. Server) Uppkoppling lyckas!

(a)
(b)

Server) Tar bort meddelandet i InfoToAccount.

Server) Uppdaterar konto-status.
Account: (<ridknare>, “<screenname>", “<protokoll>”, “<losenord >,
“available”)

ex. resultat: (dndras ej, dndras ej, dndras ej, dndras ej, “available”).
Klient) Kontrollerar konto-status.

Server) Lagger upp buddylist.
BuddyList: (<rdknare>, <konto id>).

ex. resultat: (47, 12).

Server) Lagger upp alla buddies.

” W

Buddy: (<ridknare>, <buddy list id>, “<anvindarnamn>", “<alias>").

ex. resultat: (49, 6, “dudes.email@snail.mail.com”, “Pelle”).

Server) Skicka buddylist-meddelande.
InfoFromServer: (<ridknare>, <konto id>, 3, ”, ).

ex. resultat: (284, 20, 3, 7, ).
Klient) Tar emot meddelande om buddylist.
Klient) Hamtar ut alla buddies som hor till buddylist’en.

Klient) Tar bort alla buddies och buddylist’en, som hor till kontot, fran

databasen.

Server) Uppkoppling misslyckas!

(a)
(b)

Server) Tar bort meddelandet i InfoToAccount.

Server) Meddelar klienten om felet.
InfoFromServer: (<riaknare>, <konto id>, 4, ‘7, “<felmeddelande>").

ex. resultat: (283, 20, 4, 7, “Hér star ett felmeddelande™).
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(c) Klient) Himtar ut meddelandet.

(d) Klient) Tar bort kontot fran Account.

5.5.3 Databas

Databasen som anvants till att skicka meddelanden mellan serverdelen och klientdelen i

systemet har efter sin ursprungliga design inte genomgatt nagra stérre foérandringar,

forutom nya tabeller och attribut som kommit till. I figur 5.6 visas det slutgiltiga

E/R-diagrammet for databasen.

SR

InfoToServer

N

O

MessageToServer

N

1
Account

N

InfoFromServer 4::55%:5::> MessageFromServer

M

is compiled by

Buddy

screenname

Figur 5.6: E/R-diagram
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e InfoToServer &r meddelanden fran klientkonton (det vill siga konton som ar
uppkopplade mot systemet) till servern. Dessa meddelanden behandlar drenden om
kontot, dess status och dess kompisar. Ett exempel pa ett saidan meddelande ar ett

meddelande som begér att koppla upp ett konto.

e InfoFromServer dr meddelanden fran servern till klientkonton. Dessa meddelanden
ar vanligtvis som svar pa meddelanden som tidigare skickats in i InfoToServer, men
kan dven vara till exempel felmeddelande om att IM-servern, till exempel

ICQ-servern, kopplat ned kontot.

o MessageToServer &r meddelande som ska skickas fran ett konto till en av kontots
kompisar. Det finns tre typer av meddelanden: meddelande som anger att
anviandaren skriver, meddelande som anger att anvindaren har slutat skriva, och

ett vanligt textmeddelande.

e MessageFromServer dr likadant som MessageToServer, men meddelandena gar fran

externa anvandare till klientkonton istallet {or tvartom.
e Account ar konton.

e BuddyList ar kompislistor som skapas da ett konto kopplats upp. Klienten har
ansvaret att ta bort dessa nidr den himtat informationen. Kompislistan &r inte

tankt att ligga i databasen lingre &n nddvindigt.

e Buddy ir kompisar i kompislistor som skapas samtidigt som kompislistorna.

5.6 Gaim blir Pidgin

Den 6 april skrev Sean Egan, Gaims huvudutvecklare, ett meddelande pa Gaims hemsida.
I meddelandet berdttade Egan att pa grund av fejden med AOL om namnet pa Gaim,
som lett till att AOL hotat med stdmning, tvingas nu Gaim byta namn till Pidgin och
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libGaim far namnet libPurple. Det system vi utvecklat migrerades inte till libPurple
fordnn i de sista tva veckorna av utvecklingen, och rapporten hénvisar helt igenom till
Gaim och libGaim istéllet for Pidgin och libPurple, da den utveckling som utfoérts har

anvant Gaim och libGaim.

5.7 Sammanfattning

I detta kapitel har libGaims struktur presenterats éversiktligt med hjéilp av klassdiagram,
kommunikationsdiagram, figurer, forklarande text, och exempel. Viss kritik mot Gaim
har lagts fram, bland annat angaende dokumentationen som funnits vara ofta av lag
kvalitet och i vissa fall missvisande.

Gaim-projektet ar ett 6ppen killkods-projekt och en kort diskussion om detta och hur
(GGaim-projektet fungerar har presenterats.

Resultaten av de prestandatester av sprakwrappers som utférts har presenterats.
Sammanfattningsvis kan sigas att sprakgeneriska sprakwrappers kan vara relativt
likvardiga prestandaméssigt med sprakstatiska sprakwrappers, da returanropet ar
oviktigt. Valet av medium i en sprakgenerisk sprakwrapper kan ha stor inverkan pa
prestandan, varfér valet bor vara vil genomtinkt och motiverat.

Programmet som har utvecklats som en del av detta arbete har presenterats i form av
klassdiagram, beskrivande text, och exempel. Gréanssnittet till programmet har dven

presenterats i form av E/R-diagram med tillhérande forklaringar.



Kapitel 6

Utvardering av libGaim-wrapper

6.1 Introduktion

I detta kapitel utvirderas utvecklingen av IM-systemet; motiveringar bakom val av
16sning till problemet, val av design till 16sningen, och vad resultatet blev och hur vil det

uppfyllde forvantningar stallda pa det.

6.2 Val av 10sning

For att utveckla IM-klienten som var malet med arbetet, anvindes en 16sning som gick ut
pa att skapa en sprakgenerisk sprakwrapper till IM-biblioteket libGaim. Motiveringen
bakom valet av denna l6sning star beskriven i kapitel 4. De tva losningarna som det till
slut stod mellan var libGaim-16sningen och att skapa en Jabber-klient. Det som mest

starkte argumenten for att vilja libGaim-l6sningen var:

e Det gar att skapa ett vil fungerande IM-system med libGaim pa ett liknande sétt
som vi forsokte astadkomma. Detta visste vi tack vare webbapplikationen Meebo

som anvander libGaim.

83
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e Med Jabber 16sningen ldggs komplexiteten pa klienten, vilket var odnskat da

klienten kan komma att skrivas om i andra sprak i framtiden.
e Arbetet med libGaim-losningen hade redan paborjats och varit igang nagra veckor.

Att vélja en databas som interprocessmedium var ett 1att val med tanke pa att det
tillater att systemet kraschar eller startas om utan att informationen gar forlorad. Utéver

denna, kanske viktigaste anledning, fanns flera andra:

e Struktur — Databaser &r i sin natur vilstrukturerade i det avseende att information
delas in i tabeller som innehaller en eller flera kolumner, dir innehallet kan referera

till en kolumn i en annan tabell.

e Firdiga algoritmer — Nér en databas designats finns fardiga algoritmer for att fa
fram en bra struktur av designen och pa en form som gor det latt att fora in direkt

i databassystemet.

e Littestat — Genom nagot av mangfalden av databasgrinssnitt gar det enkelt att
kontrollera innehallet i databasen och att lagga in och ta bort poster, vilket gor

systemet latt att testa.

6.3 Val av design

Systemet dr uppbyggt med en objektorienterad design och tar i atanke flera begrepp inom

objektorienterad design, som cohesion, coupling, information hiding, och designmonster.

e Cohesion — Cohesion dr ett begrepp som anger hur vil ett kodblock mappar mot
en vélspecificerad uppgift. Hog cohesion ar onskvart da detta ofta kan associeras

med robusthet, tillférlitlighet, ateranvindbarhet, och lattforstalighet.

Pa grund av att designen &r begrédnsad av libGaims design blir cohesion inte hog

overallt i systemet. Exempelvis ligger en méngd funktioner som inte har nagot
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annat gemensamt dn att de anvinds av libGaims signalsystem i klassen
SignalHandler. Hér finns exempelvis i denna klass en funktion som fangar upp
signalen att kontoinformation f6r en kompis ska visas. Denna signal skickas ut av
libGaim efter att man gjort en forfragning om kontoinformation for en kompis.
Samtidigt finns i denna klass dven funktioner som hanterar inkomna

IM-meddelanden.

e Coupling — Coupling ar ett begrepp som anger hur hart kopplade olika objekt &r,
det vill sdga hur mycket de beror pa varandra. Ju mindre kinnedom en klass A har
om en klass B, desto mindre blir graden coupling mellan dem. Lag coupling ar
onskvirt da lag coupling innebér att en dndring i en modul inte kréver &ndring i en

annarn.

Graden coupling i systemet har hallits pa en lag niva. Instansvariabler av klasser
existerar inte nagonstans i systemet, och klasser har endast kinnedom om de
klasser som det ar rimligt att de bor ha kinnedom om. Exempelvis har klassen
SQLQueryParser (som hanterar alla inkomna meddelanden fran databasen)
kinnedom om Account eftersom alla meddelanden arbetar med ett konto, men

Account har ingen kiinnedom om SQLQueryParser.

Inga praktiska undersékningar eller tester har utforts for att fa fram ett virde pa
graden coupling i systemet. Att graden coupling ar lag i detta system ar den

uppskattning vi gjort utifran hur vi utvecklat systemet.

e Information hiding — Information hiding innefattar att gdmma designval som kan
komma att dndras fran klienten. Detta for att klienten inte ska bero pa
implementationsdetaljer som kan dndras i framtiden. For att stodja detta krivs ett

stabilt grianssnitt som gémmer implementationsdetaljer.

Information hiding stods i systemet genom att ett stabilt grinssnitt definierats och

alla klassvariabler dr privata. Eftersom libGaim &r skrivet i C finns inga privata
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variabler, men detta har 16st genom att ange vilka variabler som ska betraktas som
privata. Tyvarr saknas dock ett antal atkomstfunktioner till privata variabler i

libGaim, varfor atkomst av dessa maste ske direkt.

e Designmonster — Designmonster dr monster for 16sningar pa kinda
designproblem. Anvindning av designmonster kan forhindra framtida problem med
systemet genom att designmonstret dr valtestat. Det kan dven Oka ldsbarheten av

koden for de som kénner till designmdnstret.

I systemet har designmonstrena Abstract Factory och Singleton anvénts.

— Abstract Factory — Detta designmdnster gar ut pa att enkapsulera en grupp
Factory Methods som alla har ett gemensamt tema. Varje Factory Method &r

en funktion som skapar och returnerar ett visst objekt.

— Singleton — Detta designmonster gar ut pa att begrinsa méangden instanser av

en klass. Alla singleton-klasser i vart system existerar det bara en instans av.

Vi har inte haft behov av nagra andra designménster &n dessa.

6.4 Resultat

Systemet vi utvecklat har fungerat vil i de tester vi utfért, men vid skrivandet av detta
har klienten till systemet ej dnnu utvecklats. Allt som finns specificerat i
granssnittsspecifikationen for systemet ar dock testat, vilket gor att systemet kommer att
fungera vil om denna specifikation f6ljs av klienten. I de tester vi utfért har systemet
visat sig vara bade palitligt, i den avseende att det utfor de uppgifter som forvintas, och
relativt snabbt. Inga prestanda-tester av systemet har utférts, men vid manuell testning
(till viss del automatiserad pa sa vis att ett program anvéints for att ligga in en méngd
olika sorters meddelanden i databasen) har systemet uppfort sig likvirdigt med andra

IM-system. Mer specifikt:
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Uppkoppling av ett konto sker pa nagra sekunder.

Ett skickat meddelande dr vanligtvis framme inom en sekund.

Meddelanden fran externa anvindare till anviindare av systemet tar likvirdigt lang

tid som at andra hallet.

Om en kompis har en kompisikon kan denna himtas.

Kompisar dr indelade i den struktur (grupper) som finns specificerat i kontot.

Kraven som stéalldes pa systemet i avsnitt 4.2 redovisas har, och huruvida systemet

lever upp till dem:

1.

Krav: Systemet som ska utvecklas adr en Instant Messaging-klient som gor det
mojligt att anvinda Instant Messaging-tjdnster med ett skriptsprak, huvudsakligen

PHP, men det ar fordelaktigt om det &ven gar att anvinda andra skriptsprak.

Losning: Systemet som har utvecklats ar en IM-klient som later klienter i alla

sprak med stod for MySQL anvanda IM-tjénster. Krav uppfyllt.

Krav: IM-klienten ska arbeta i bakgrunden, det vill siga vara en daemon, och klara

av att hantera ett stort antal anvindare pa samma gang.

Losning: Systemet arbetar i bakgrunden genom anvindandet av ett init.d-skript.
Vi har inte utfort nagra tester med ett storre antal anvindare, men Meebo
anvinder libGaim och klarar av att hantera ett stort antal anviindare (80 miljoner
meddelanden per dag enligt dem sjélva). Vi ser ingen direkt anledning till varfor
vart system inte skulle klara av en stor méngd anvindare, men det &r inget vi kan
garantera i nuldget. Vi skulle dock rekommendera att vidare testning utfors (vilket

kommer utféras av Evolve) innan systemet sétts i drift. Krav delvis uppfyllda.
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. Krav: IM-protokollet MSNP|[59] ska stodjas av systemet. Andra protokoll har inte

lika hog prioritet men det vore onskvirt med stod for Jabber[21] och OSCAR[60],

och dven andra IM-protokoll.

L6sning: MSNP stods av systemet. Ovriga protokoll ir nistan inte alls testade

men kan vidareutvecklas i framtiden. Krav delvis uppfyllt.

. Krav: Skulle systemet krascha av nagon anledning ska det ga att starta om det

utan att detta marks i klienten.

Losning: Om systemet kraschar paverkar inte detta databasen, och nér systemet
startas igen hanterar det de konton och meddelanden som finns i databasen utan
att klienten blir medveten om detta. Alla konton som var uppkopplade innan
systemet stidngdes ner kopplas upp igen. Detta &r testat ett flertal ganger och
fungerar. Krav uppfyllt.

. Krav: Det ska inte ga att krascha systemet eller utnyttja det for att fa ut kinslig

information genom att en anviandare skickar in ett IM-meddelande innehallandes

speciellt utformad text.

Losning: Systemet har skydd mot SQL-injections. Krav uppfyllt.

. Krav: Interfacet till IM-klienten ska vara enkelt; det vill sdga att komplexiteten

inte ska ligga hos klienten, utifall att klienten kan behoévas skrivas om i framtiden.

Losning: Systemet kraver valdigt lite av klienten. Klienten behdver endast skicka
in hogniva-anrop, som till exempel att koppla upp konto x, for att utfora

operationer. Krav uppfyllt.

. Krav: Systemet ska fungera i operativsystemet Linux.

Losning: Systemet fungerar i Linux. Testat i Ubuntu Linux och CentOS Linux.

Krav uppfyllt.
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6.5 Sammanfattning

I detta kapitel har valet av losning diskuterats. Dessutom har designen av systemet
utvirderats.

Kraven som stélldes pa systemet har jamfoérts med det slutgiltiga resultatet och det
kan konstateras att alla krav &r helt eller delvis uppfyllda. Det finns i nuldget ingen
garanti for att systemet fungerar vl med ett stort antal anvindare, och det enda prokoll
som testats utforligt &r MSNP. MSNP-protokollet dr det som vi fokuserat pa och var
dven det som var hogst prioriterat. ICQ och Jabber ér sparsamt testade men har fungerat
i de tester vi utfort.

Slutresultatet blev ett fungerande system som uppfyller kraven stéillda.



Kapitel 7

Sammanfattning och slutsats

7.1 Introduktion

I detta kapitel ssammanfattas projektet och de slutsatser som dragits fran det. Dessutom

utvirderar vi var insats och vad som varit tidskrdvande under projektet.

7.2 Utvardering

I detta projekt har vi utvecklat en sprakwrapper tillika IM-klient till biblioteket libGaim.
Kopplat till detta har vi utfért en undersokning av sprakwrappers. Denna undesékning
av sprakwrappers har innefattat ett stickprov av hur begreppet wrapper anvinds inom
olika omraden av datavetenskapen, en klassificering av begreppet sprakwrapper i de tva
typerna sprakstatisk och sprakgenerisk, och ett antal tester for att visa pa relativa
skillnader mellan dessa tva typer av sprakwrappers och vad det far for konsekvenser.

Att definiera begreppet wrapper var ett atagande som tog oss langre tid &n vad vi
ursprungligen vintat oss. Avsaknaden av en standardiserad definition inom
datavetenskapen, och den stora méngd egna definitioner som kunde finnas i vetenskapliga

rapporter, webbuppslagsverk, bocker och foretagssidor gjorde det svart att koppla
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samman en fungerande generell definition. Att finna ett ursprung i begreppet visade sig
vara dnnu svarare, och vi fann ingen riktigt klar bild av var begreppet tog sin borjan
inom datavetenskapen.

Pa det hela har detta projekt fungerat mycket val. De problem vi sttt pa, bade i form
av implementation och att finna och forsta korrekt information har 16sts i slutindan. En
stor del tid har tagits upp av inldrning av nya verktyg (bland annat Autotools och
SCons) och sprak (SCons anvinder python).

I figur 7.1 visas ett diagram 6ver den tidsplan som gjordes i borjan av projektet. Den

faktiska tiden som arbetet tog upp visas i figur 7.2.

100

Skrivande av rapport

Tid i procent

a®-00- om

Experiment

S0 ———0osT0oo

4 10 20 Veckor

Figur 7.1: Tidsplanen i borjan av projektet

I ett jamforande av dessa tva figurer kan man se att litteraturstudierna tog upp
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1051\

Skrivande av rapport

Tid i procent

2a®-0o-omn

Experiment

Veckor

Figur 7.2: Den faktiska tidsplanen som blev resultatet

mycket mer tid dn vad som ursprungligen planerats. Detta har sin storsta anledning i att
libGaim inte var sa vildokumenterat som man hade onskat. Uppskattningsvis skulle
utvecklingstiden kunna kortats ner med cirka 20% om libGaim haft en vilarbetad
dokumentation och kanske till och med 6vriga hjalpfiler for att sitta sig in i hur libGaim

fungerar. De delar som libGaim skulle behévt férbéttra i sin dokumentation &r:

e Overblick — Overblickande diagram och text for att forklara hur biblioteket hinger
ihop.

e Komplett moduldokumentation — Korrekta beskrivningar av alla funktioner och

parametrar. Dessutom vore for- och eftervillkor onskvért.
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e Exempel/handledning — Forklarande exempel som visar hur man utvecklar till
exempel en vildigt enkel klient till libGaim vore vildigt bra att ha i borjan av

utveckling.

Aven om det kan ha sin charm att diskutera hur saker fungerar éver IRC med de som
verkligen implementerat det, var detta ofta inte mdéjligt da Gaim-utvecklarna av
forstaliga anledningar inte var online dygnet runt. Utan denna mojlighet till konversation
med Gaim-utvecklarna hade arbetet inte blivit sa pass fardigt som det nu blev, da det
uppfyller alla krav stiillda (tva av kraven endast delvis).

Kanske den viktigaste lardomen fran detta projekt dr angaende dokumentation. Den
som tinker sig att utveckla nagot liknande system som vi gjort maste vara foérberedd pa
att en stor del av tiden, kanske uppat hélften till och med, kan ga at till att studera
koden i det fall dokumentation saknas eller haller lag kvalitet. Detta bor darfor vigas in i
bedomningen om den 16sning man valt &r den ritta. Det dr var uppfattning att
knapphéndig och bristande dokumentation ofta &r ett problem inom 6ppen
kéllkods-projekt, i varje fall da projekten inte dr sa stora. Men ett stérre 6ppen
killkods-projekt ar ingen garanti for bra dokumentation, da Gaim-projektet ir ett av de
storre.

I detta projekt har vi dven skapat en sammanstillning av wrapper-definitioner och
forsokt skapa en definition som innefattar dessa pa bésta sétt. Denna sorts
sammanstillning av begreppet har vi inte funnit i nagon annan litteratur och den kan
darfor komma att bli anvandbar for den som soéker klassificera mjukvarokomponenter.

Dessutom har vi gett en 6verblick av sprakwrappers och visat pa skillnader i
prestanda. Vara tester visade att en sprakgenerisk wrapper inte behover betyda nagon
storre forlust av prestanda gentemot en sprakstatisk. Samtidigt kan prestandan sjunka
relativt mycket vid anvindandet av sprakgeneriska sprakwrappers om man till exempel
anvander en databas som medium.

Ur detta projekt tar vi med oss ett flertal erfarenheter och lardomar. Utdéver de nya
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verktyg och sprak som vi lart oss anvinda, och den kunskap vi samlat pa oss som en del
av att skriva denna rapport, har vi &ven fatt en inblick i hur det dr att arbeta pa ett

foretag ute i verkligheten.

7.3 Framtida arbete

7.3.1 libGaim-wrappern

e Stod for fler protokoll &n MSNP. Aven om till exempel ICQ sannolikt fungerar i de

flesta avseenden har det inte testats sedan borjan av arbetet.

e Paketering. Var slutprodukt ar koden, dokumentation, och byggfiler fér att
kompilera det. For att gora det enklare att installera systemet skulle nagon form av

paketering beh6vas som till exempel en deb- eller rpm-fil.

e Stod for chat. For tillfillet stods endast IM-meddelanden, det vill séga
meddelanden som skickas fran konto A till konto B. Med chat skulle meddelanden

istallet kunna skickas till ett chat-rum dér flera anvindare kan liasa det.

MSNP-protokollet har stod for chat. For att lagga till detta stod i systemet krivs
en ny typ av meddelande i meddelandetabellen i databasen, och ett antal nya
informationsmeddelandetyper som starta chat med kompis och ldgg till kompis till
chat for att skicka chat-forfragningar till fler kompisar. Uppskattningsvis bor det

kunna ga att implementera detta i systemet pa fem veckor heltid.

e Vi har inte utfort nagra tester ddr en stor mingd anvindare anvinder systemet,

vilket bor goras om det ska komma att anvindas av ett stort antal anvindare.

e Fran prestandatesterna har vi kunnat konstatera att MySQL som granssnitt for
sprakwrappers ar betydligt langsammare &n bland annat meddelandenkoer. For att

Oka prestandan av systemet vore det da onskvart att utfora tester for att se vad hos
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MySQL som gor att prestandan sjunker sa kraftigt. Kanske kunde man anvinda
enbart filer pa disk, vilket da inte for med sig den eventuella overhead som
MySQL-systemet f6r med sig, och jimfora prestandan mellan MySQL och detta

16sningsforslag.

7.4 Sammanfattning

I detta kapitel har projektet utvirderats med avseende pa den planerade tidsplanen
jamfort med den faktiska tiden. Den storsta skillnaden mellan den planerade tiden och
hur mycket tid varje moment tog upp i slutdndan var litteraturstudier, dér
informationsinsamling och inlarning av hur libGaim fungerar var en stor del.

Forslag pa framtida arbete med libGaim-wrappern har tagits upp, och déribland en

utbygening for att ge mojlighet till chatter.
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Bilaga A

Definitioner och forkortningar

A.1 Defintioner

Cohesion — Hur vil en kodmodul mappar mot en vilspecificerad uppgift.
Coupling — Hur hart sammankopplade tva mjukvarumoduler &r.

Design by Contract — En metodik fér mjukvaruutveckling som innebér att alla

mjukvarogranssnitt ska ha specifikationer i form av kontrakt och invarianter.
Designmoénster — Monster for 16sningar pa kdnda designproblem.

Filter — Kod som hanterar en strom av data, exempelvis en funktion som gér om en

strom text fran ett sprak till ett annat.

Gaim - En IM-klient som anvénder biblioteket libGaim (dessa har nu bytt namn till

Pidgin och libPurple).

Information hiding — En utvecklingsstrategi som innefattar att gomma designval som
kan komma att dndras i framtiden. Detta for att klienten inte ska bero pa

implementationsdetaljer.
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Instant Messaging — En typ av kommunikationssystem som innebér synkron

kommunikation i textform mellan en eller flera anvindare.

Kompis — En kompis ar en representation av en IM-anvindare och anvinds i

kompislistor i de flesta IM-klienter.

Meebo - En webbaserad IM-klient som anvinder libGaim och som enligt féretaget

sjilva hanterar 80 miljoner meddelanden om dagen.
PHP - Ett skriptsprak som vanligen anvénds till att utveckla webbapplikationer.
SCons — Ett byggverktyg som kan jimforas med Autotools.

Sprakwrapper — En wrapper vars huvudsakliga syfte ar att mojliggora anvindning av

wrapperns kirna i ett sprak som skiljer sig fran kdrnans.
Subversion - Versionshanteringssystem likt CVS.
Tcl — Ett skriptsprak fran 1988 som vanligen anvénds till prototyper och testning.

Wrapper — En wrapper dr en mjukvarumodul, det vill sdga kod, som anvinder en
annan mjukvarumodul i syfe att antingen utvidga denna, 0ka kompatibiliteten utat,
forstarka sidkerheten, 6ka enkelheten, eller addera en vy, utan att den nya
mjukvarumodulen (wrappern + det som wrappas) avviker for mycket fran syftet
hos det som wrappas. Wrappern begrénsar hur kirnan (det som wrappas) hanteras,

och hur omgivningen hanterar den.

Oppen kiillkod — eng. Open Source. Innebir att killkoden #r tillginglig for att lisas,
modifieras, och vidaredistribueras. Begreppet forknippas dven med en
utvecklingsprocess dar ett flertal individer arbetar pa samma projekt dér koden &r

oppen och de medverkande ofta haller kontakt Gver internet.
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A.2 Forkortningar

COTS — Commercial off-the-shelf.
IETF —Internet Engineering Task Force.

IM - Instant Messaging.

PEAR - PHP Extension and Application Repository.

PERL - Practical Extraction and Report Language.
PHP - PHP: Hypertext Preprocessor

SVN - Subversion.

SWIG - Simplified Wrapper and Interface Generator.

XP — eXtreme Programming.



