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Èe�tina pro Pilota

Umí èéésky!
Poèítaèe Pilot a jeho následovníky prodávala a� donedávna témìø vý-

hradnì firma Unicom. Ta vytvoøila také lokalizaci systému Graffiti, je�

v�ak mìla z pohledu u�ivatelù dvì chyby � pokud jste koupili Pilota

jinde, stála tisíc korun, a hlavnì obèas zpùsobila reset poèítaèe, nìkdy

dokonce se ztrátou dat. Díky iniciativì Pilot Clubu a za sponzorského

pøispìní Mobil serveru pøistoupili autoøi tohoto èlánku k vývoji alterna-

tivní lokalizace, která je vèetnì zdrojových kódù k dispozici zdarma na

webu.

Než jsme se do úpravy PalmOS pustili, pro-
zkoumali jsme informace dostupné na inter-
netu. Je jich tam naštěstí dost. Samotná firma
3Com má na svých stránkách poměrně po-
drobnou dokumentaci API operačního systé-
mu a příklady zdrojových textů programů.

V současné podobě funguje čeština jako
hack, neboli rozšíření funkce operačního sys-
tému a využívá služeb programu HackMaster
(Chip /98). Není sice pro správnou funkci češ-
tiny nezbytný, ale zbavil nás nutnosti starat se
od začátku o to, jak umístit v paměti rozšíření
funkcí OS. Poskytuje totiž jednoduché API,
které umožňuje uživatelům jednoduchým způ-
sobem češtinu zapínat a vypínat.

Operační systém používá pro uživatelský
vstup dvě vstupní fronty: Pen Queue a Key
Queue. Do Pen Queue se ukládají veškeré udá-
losti způsobené perem, tedy položení pera,
jeho zvednutí a posun pera po displeji. Právě
aktivní program dostane události ke zpraco-
vání a je na jeho autorovi, jak s nimi naloží.
Buď je obslouží sám, nebo je předá systému k
dalšímu zpracování. Podle toho, v jaké oblas-
ti událost nastala, se generují další události.
Když je aktivní menu a pero je položeno uvnitř
jeho hranice, vznikne MenuEvent, ťuknutí pe-
rem na ovládací prvek na displeji způsobí udá-

lost odpovídající tomuto prvku a konečně tahy
perem na Graffiti ploše se dále interpretují jako
písmena a ta se ukládají do Key Queue.

O rozpoznávání písma se stará funkce Gr-
fProcessStroke, která k ukládání znaků do Key
Queue používá funkci EvtEnqueueKey. Modi-
fikací jedné z nich se dá realizovat vstup čes-
kých písmen. Původně jsme zvažovali i pou-
žití jiných funkcí Graffiti Manageru, ale k
našemu velkému překvapení je GrfProcessSt-
roke vůbec nepoužívá! Asi slouží jen ke zpří-
stupnění dat získaných touto funkcí uvnitř apli-
kací.

Èe�tina teoreticky
Každý ví, jak se píše česky. Nejdříve napíšete
písmeno a potom ho ozdobíte háčkem, čárkou
nebo kroužkem. V původní lokalizaci je malý
trik. Místo čárky a háčku používá písmena,
která slouží k zadávání francouzských znaků,
(kroužek se píše jako háček nad u). To se nám
nelíbilo a chtěli jsme zadávat diakritická zna-
ménka tak, jak jsme zvyklí. Problém byl v tom,
že nebylo možné definovat nové Graffiti tahy,
které by mohly znaménka představovat. Há-
ček, čárka a kroužek se totiž velmi podobají
písmenům v, u, i a o psaným nad ostatní text.

Rozhodli jsme se proto, že upravíme zadá-
vání písmen tak, aby při zadání výše zmíně-
ných písmen v určité oblasti Graffiti plochy
bylo předchozí písmeno nahrazeno písmenem
s diakritikou, pokud takové písmeno existuje.
Systém si uchovává informaci o tom, jaká di-
akritická znaménka se nad posledně zadaný
znak dají napsat, a v případě, že další písme-
no se začíná psát ve vyhrazeném prostoru, tes-
tuje se, zda jde o správné znaménko. Když ano,
nahradí se v Key Queue předposlední písme-
no jiným (se znaménkem) a poslední písmeno
se zahodí.

Realizace èe�tiny
Z předchozího odstavce je zřejmé, že pro
správnou funkci lokalizace je nutné uchová-
vat informace o posledním napsaném znaku.
K tomu se nejlépe hodí tzv. Features. Jde o
malé bloky dat o velikosti 32 bitů, které jsou
identifikovány vlastním identifikačním číslem
a ID aplikace. Každá aplikace jich může vy-
tvořit teoreticky až 65 535. Je k nim mnohem
rychlejší přístup než k databázím (aby nedo-
šlo k omylu připomínám, že systém tzv. data-
bází je v PalmOS náhradou za soubory). Do
takového bloku se ukládá informace o tom,
jaká diakritická znaménka může naposledy
napsaný znak přijmout a index do převodní
tabulky, který ukazuje na blok znamének s di-
akritikou odpovídajících danému znaku. Tyto
informace se získávají z tabulky, jejíž struktu-
ra je znázorněna v příloze. Jedinou nevýho-
dou Features je, že nepřežijí reset a nemůžete
se tedy spoléhat na to, že v nich požadovanou
informaci pokaždé najdete.

Snaha aby zadávání znamének bylo co nej-
více podobné jejich běžnému zápisu nám způ-
sobila další problém. Všechny tahy se při roz-
poznávání převádějí do relativních souřadnic
a proto se z nich nedá zjistit, kde na Graffiti
ploše zpracovávaný znak začíná. Naštěstí je
tato informace uchovávána na jiném místě,
jako globální proměnná. Její přímé použití ztě-
žuje přenositelnost na případné nové verze
systému, ale jinak to prostě nešlo.

Během vývoje se také ukázalo, že se uži-
vatelé nedokáží shodnout na nejvhodnějším
umístění plochy pro zadávání diakritiky a na

ççççç Autoři článku při přebírání odmě-
ny od společnosti Mobil server (sa-
mozřejmě mobilních telefonů – zle-
va L. Mikšíček, M. Brachtl.

Další z našich autorů, J. Klásek (vle-
vo), a spolumajitel firmy Mobil ser-
ver P. Zandl předávají ocenění.èèèèè
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znacích, které se budou
používat jako znamén-
ka. Vznikla tedy aplika-
ce, která umožňuje obo-
jí individuálně nastavit.

Fonty v PalmOS
Součástí implementace
národního prostředí na
každém operačním sys-
tému je také tvorba zá-
kladní sady fontů. Nejinak tomu bylo i při po-
češťování PalmOS. Bohužel informací o
implementaci či vnitřní struktuře fontu v tom-
to operačním systému bylo a je poskrovnu. Z
pročtení všech programátorských příruček se
o tvorbě fontu nedozvíte v podstatě nic. Jedi-
né, co je z tohoto zdroje možno vyčíst je, že
základní 3 (4 v PalmOS3) fonty jsou doplně-
ny o několik fontů obsahujících různé symbo-
ly a ikony.

Dalším zdrojem informací, který byl na-
konec zdrojem nejdůležitějším, jsou tzv. hla-
vičkové soubory pro jazyk C (PilotSDK). Po
troše hledání v nich bylo možné na několika
místech získat kamínky do mozaiky, která dnes
představuje poměrně komplexní představu o
fontech. Ještě sice tu a tam kamínek chybí,
nicméně to hlavní je už vidět. Pojďme se s tímto
obrazem seznámit.

Hlavním zdrojem informací je soubor
Font.h. Ten obsahuje hlavně datovou struktu-
ru FontType (viz příloha). Dále zde jsou defi-
nice prototypů funkcí pro práci s fonty. Struk-
tura FontType je jakousi hlavičkou fontu.
Úplný font je tedy tvořen touto hlavičkou na
začátku, po ní následuje vlastní bitmapa fon-
tu, a nakonec je ještě připojena tabulka, která
určuje pozici jednotlivých písmen v bitmapě
a jejich šířku. Tato datová struktura podle
všech informací vychází ze strurktury bitma-
pového fontu v operačním systému Mac OS
pro počítače Apple.

Hlavičku fontu tvoří zejména tyto údaje:
fontType – 16bitové číslo určující typ fon-

tu. V případě PalmOS vždy hodnota 0x9000.
firstChar, lastChar – interval kódů, které

pokrývá daný font. Tento údaj umožňuje tvor-
bu i pouhých několikaznakových fontů, což je
případ speciálních ikonových fontů v PalmOS.

maxWidth – nejširší znak ve fontu.
fRectWidth, fRectHeight – rozměry mříž-

ky daného fontu. Důležitý je zejména údaj o
výšce fontu.

owTLoc – skok k tabulce šířek a offsetů
znaků v bitmapě fontu. Tento údaj je poněkud
magického charakteru, protože jsme z jeho
hodnoty nedovedli určit skutečný začátek zmí-
něných tabulek.

ascent, descent – pozice akcentů a dolní
účaří fontu.

rowWords – sířka bitmapy fontu v 16bito-
vých slovech.

Hned za hlavičkou fontu následuje bitma-
pa. V té jsou jednotlivé znaky naskládány je-
den těsně vedle druhého. Bitmapa má rozmě-
ry (rowWords * 16) x fRectHeigth bodů.

Protože nebylo v lidských silách vyrábět
podobnou datovou strukturu ručně, museli
jsme napsat také program pro tvorbu a úpravu
fontů, editor fontů. Jde o poměrně jednodu-
chou aplikaci, která pracuje s fonty ve formě
tzv. PDB souborů, tedy datových souborů pro
PalmPiloty. Tento editor byl implementován
na platformě Unix s podporou knihovny Qt
(www.trolltech.no), která umožňuje jednodu-
chou portaci aplikace na platformu Win32.
Editor je k dispozici ve zdrojových textech a
je distribuován pod GNU licencí. Onen PDB
soubor, který editor fontů produkuje, lze pří-
mo použít v české lokalizaci pro PalmOS. Jde
v podstatě o databázi, která obsahuje jediný
záznam. Obsahem tohoto záznamu je vlastní
datová struktura fontu. Po instalaci tohoto sou-
boru na PalmPilota či PalmIII je jméno data-
báze s fontem zobrazováno v dialogu FontMa-
nager, takže font lze propojit s nějakým

systémovým fontem. Navíc v PalmOS3 je
možné používat v rámci aplikací i jiné fonty
než jen systémové. Díky tomu lze fonty pro-
dukované tímto editorem použít i při tvorbě
nových aplikací.

Bohužel nic není tak jednoduché, jak se na
první pohled zdá. Tvorbou fontů to v PalmOS
nekončí. Pokud totiž nový font používá jiné
kódování znaků (umístění znaků ve znakové
sadě), než které používají fonty systémové, je
nutné upravit další datové struktury. A to je
také případ české lokalizace. Původní kódo-
vání v PalmOS je ISO-8859-1, tedy norma pro
západoevropská národní prostředí, a pro češ-

tinu (ale samozřejmě i pro jiné jazyky) je nut-
né použít jiný kód. S češtinou je navíc ta po-
tíž, že možných kódování je více než jedno.
Pokud tedy má být lokalizace otevřeným sys-
témem, musí nabízet prostředky pro volbu
použitého kódování. Vraťme se teď k oněm
dalším datovým strukturám, které je nutné
upravit. Jsou v zásadě tři: třídicí tabulka, ta-
bulka atributů a tabulka ekvivalentních zna-
ků.

Pod třídicí tabulkou si každý z nás umí něco
představit, i když v případě češtiny je norma
pro třídění textu pouhou tabulkou neimplemen-
tovatelná (vedou se dokonce diskuse, zda je
vůbec implementovatelná). Bylo tedy nutné v
tomto bodě slevit, a spokojit se s tím, že pís-
meno ch bude tříděno jako písmeno c násle-
dované h. Druhá tabulka, tabulka atributů, je
místem, kde systém čerpá informace o typu
znaku umístěného pod určitým kódem. Rozli-
šované typy jsou znaky alfanumerické, čísla,
velká/malá písmena, interpunkční znaménka,
mezery a řídicí znaky (CharAttr.h). Poslední
upravovanou datovou strukturou je tabulka
ekvivalentních znaků. Tato tabulka umožňuje
vyjádřit vztah podobnosti mezi znaky umístě-

nými pod různými kódy. Například jsou ekvi-
valentní znaky e=E=é=É=ě=Ě. Tato tabulka
se používá při vyhledávání v textu (např. v
aplikaci Address Book).

Zbývá jediná věc – nařídit operačnímu sys-
tému PalmOS, aby přestal používat datové
struktury uložené někde v paměti ROM a za-
čal používat naše fonty a naše tabulky. Zkou-
mání možností, jak to udělat, přineslo pozna-
tek, že bude nutné přeprogramovat některé
funkce OS. Výjimkou je oživení vlastních fon-
tů, kde stačí zásah do systémových proměn-
ných.

Datová struktura FontType
typedef struct {

SWord fontType//; font type

SWord firstChar; // ASCII code of first character

SWord lastChar; // ASCII code of last character

SWord maxWidth; // maximum character width

SWord kernMax; // negative of maximum character kern

SWord nDescent; // negative of descent

SWord fRectWidth; // width of font rectangle

SWord fRectHeight; // height of font rectangle

SWord owTLoc; // offset to offset/width table

SWord ascent; // ascent

SWord descent; // descent

SWord leading; // leading

SWord rowWords; // row width of bit image / 2

} FontType;

Datová
struktura fontu.

Bitmapy systémového fontu.
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O fontech si PalmOS po „nabootování“
založí sadu proměnných, které obsahují uka-
zatele na začátky datových struktur fontů. Aby
začal používat fonty jiné, stačí změnit hodno-
tu těchto ukazatelů. Ovšem nic není tak jed-
noduché, jak by se na první pohled mohlo zdát.
Protože PalmOS pracuje s pamětí velmi dy-
namicky (často přehazuje bloky dat z místa
na místo, aby uvolnil souvislejší oblast volné
paměti), je nutné zabezpečit, aby nebylo mož-
né s fonty v paměti hýbat. Jinak by došlo k
tomu, že by ukazatel fontu směřoval na něja-
ký nesmyslný kus paměti, kde font už dávno
není. Nepřejte si vědět, jaké by to mělo dů-
sledky. Naštěstí má PalmOS prostředky pro
fixování bloku dat v paměti.

Oživení ostatních datových struktur již není
tak jednoduché. Protože se nám nepodařilo
objevit systémové proměnné, které by odka-
zovaly na tabulky atributů, ekvivalentních zna-
ků a třídění, bylo nutné přeprogramovat funk-
ce OS, které z těchto tabulek čerpají informace.
Funkce jsou naštěstí jen tři (zatím jsme jiné

neobjevili) a jejich chování není příliš složité.
Všechny vracejí ukazatel na začátek příslušné
tabulky (GetCharAttr, GetCharCaselessValue,
GetCharSortValue). Implementace byla pro-
vedena pomocí prostředků utility HackMas-
ter, která slouží právě pro nahrazování funkcí
OS novými rutinami.

Zájemcům o podrobnější informace o dané
problematice doporučuji dokumentaci k Pilot-
SDK, a to zejména studium zdrojových textů
české lokalizace pro PalmOS, které jsou auto-
ry distribuovány zdarma. Autoři se rozhodně
nebrání dotazům či doporučením zvídavých
čtenářů, takže je prosím neváhejte oslovovat.

Dal�í vývoj
I když už čeština funguje docela dobře, bude-
me ji ještě vylepšovat. Především je nutné zjed-
nodušit instalaci. Tu dnes představuje několik
různých souborů fontů, kódovacích tabulek a

Lokalizaci získáte zdarma na adrese
http://www.mobil.cz/pda/pilot

Datové struktury èeské lokalizace
/* anglické názvy diakritických znamének z latin 2. Èestina pou�ívá první

tøi: èárku, háèek a krou�ek */

#define ACUTE        (Byte)0x80

#define CARON        (Byte)0x40

#define RING         (Byte)0x20

#define CIRCUMFLEX   (Byte)0x10

#define STROKE       (Byte)0x08

#define DOUBLE_ACUTE (Byte)0x04

#define UMLAUT       (Byte)0x02

#define DIAERESIS    (Byte)0x02  //Same thing, two names

#define CEDILLA      (Byte)0x01

/* polo�ka v tabulce znamének. Ka�dému znaku odpovídají tøi  bajty */

typedef struct at {

Byte AccentType; /* jaké znaménko mù�e daný znak mít */

Byte TableIndex; /* index do pøevodní tabulky */

Byte AccentSign; /* znak mù�e být pova�ován za interpunkèní znaménko. V

tom pøípadì bude AccentSign nenulový. Mù�e mít nastavený jenom jeden bit:

ACUTE .. CEDILLA */

}

AccentTableItem;

/* Czech only accents table */

/* Tabulka je zkrácená. Normálnì konèí a� písmenem z */

AccentTableItem Accents[]={

  {ACUTE | CIRCUMFLEX | UMLAUT | CEDILLA, Dat 0x00, 0x00}, //A

  {0x00, 0x00, 0x00}, //B

  {CARON | CEDILLA, 0x06, 0x00}, //C

  {CARON | STROKE, 0x08, 0x00}, //D

  {ACUTE | CARON | UMLAUT | CEDILLA, 0x0a, 0x00}, //E

  {0x00, 0x00, 0x00}, //F

  {0x00, 0x00, 0x00}, //G

  {0x00, 0x00, 0x00}, //H

  {ACUTE | CIRCUMFLEX, 0x0e, ACUTE}, //I

  {0x00, 0x00, 0x00}, //J

  {0x00, 0x00, 0x00}, //K

  { STROKE, 0x10, 0x00}, //L

...atd a� do //Z

};

/* pøevodní tabulka. Sem ukazuje druhý bajt v pøedchozí tabulce. Jde

vlastnì o seznam písmen s akcenty. */

char WinEEConversionTable[]={

0xc1,0xc3,0xc2,0xc4,0xa5,0xc6,0xc8,0xc7,0xcf,0xd0,0xc9,0xcc,0xcb,0xca,0xcd,0xce,0xc5,

0xbc,0xa3,0xd1,0xd2,0xd3,0xd4,0xd5,0xd6,0xc0,0xd8,0x8c,0x8a,0xaa,0x8d,0xde,0xda,0xd9,

0xdb,0xdc,0xdd,0x8f,0x8e,0xaf,0xe1,0xe3,0xe2,0xe4,0xb9,0xe6,0xe8,0xe7,0xef,0xf0,0xe9,

0xec,0xeb,0xea,0xed,0xee,0xe5,0xbe,0xb3,0xf1,0xf2,0xf3,0xf4,0xf5,0xf6,0xe0,0xf8,0x9c,

0x9a,0xba,0x9d,0xfe,0xfa,0xf9,0xfb,0xfc,0xfd,0x9f,0x9e,0xbf

};

samotných programů, které si uživatelé mu-
sejí vybrat podle kódování češtiny na jejich
PC a verze PalmOS. Do budoucna by měl exis-
tovat jen jeden soubor, který bude obsahovat
vše a uživatel si až v Pilotovi vybere, které
části opravdu potřebuje.

Tak, jak je čeština navržená, mohla by fun-
govat i pro ostatní jazyky používající středo-
evropské kódování ISO-8859-2. Při instalaci
si uživatel nastaví, které jazyky bude používat
aktivně, tj. která písmena bude zadávat, a ostat-
ní písmena bude možné jen číst. A kdy to
všechno bude? Věříme, že do vánoc, takže dří-
ve, než tento článek vyjde.

Martin Brachtl (brachtlm@fel.cvut.cz)
Lukáš Mikšíček (lukas.miksicek@seznam.cz)

Nastavení parametrů české lokalizace.

Volba českých fontů.


