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    O autorze


    James Pearce jest znawcą technologii, pisarzem, programistą oraz przedsiębiorcą i od dekady zajmuje się internetem mobilnym. Jest starszym dyrektorem do spraw relacji z programistami w firmie Sencha. Wcześniej piastował stanowisko dyrektora technicznego w firmie dotMobi. Pracował też w nowych firmach z branży internetu mobilnego, a ponadto zajmował się infrastrukturą w firmach telekomunikacyjnych i był konsultantem do spraw zarządzania. James często prowadzi wykłady i pisze na temat programowania na potrzeby internetu mobilnego.


    James kierował pracami nad serwisami mobiForge, DeviceAtlas i ready.mobi. Jest też twórcą narzędzi tinySrc, WordPress Mobile Pack i WhitherApps. Już w 1997 roku James stwierdził, że nadchodzi „rok internetu mobilnego”, i ekscytuje go myśl, iż może w końcu będzie miał rację.


    W internecie informacje o Jamesie można znaleźć pod adresem http://tripleodeon.com i na Twitterze (@jamespearce).


     


     

  


  
    O redaktorze technicznym


    Doug Vann jest niezależnym programistą Drupala. Prowadzi też szkolenia dotyczące tego narzędzia.


    Doug wkroczył do świata geeków w 1983 roku jako piątoklasista, korzystając z komputera Commodore 64 i 300-bodowego połączenia z CompuServe. Obecnie, po 28 latach, kieruje grupą użytkowników Drupala w stanie Indiana i jest pełnoetatowym szkoleniowcem z zakresu tego narzędzia oraz programuje przy jego użyciu.


    Doug wierzy, że Drupal pozwala błyskawicznie tworzyć rozwiązania zaspokajające złożone potrzeby biznesowe. Blog Douga znajdziesz pod adresem www.DougVann.com. Kiedy wpiszesz w Google’u zwrot „Drupal Song”, prawdopodobnie znajdziesz kilka filmów Douga, który przy wtórze gitary bez skrępowania pokazuje światu swoje oddanie Drupalowi!


    U Douga pasję uczenia się i eksperymentowania z Drupalem przewyższa tylko zamiłowanie do nauczania i promowania tego narzędzia. Doug prowadził wykłady w Minneapolis, Toronto, Houston, Indianapolis, a także na kilku konferencjach LinuxFest, DoItWithDrupal i DrupalCamp w Dallas, Madison, Atlancie, Chicago, Orlando, Nashville, Denver, Los Angeles, Południowej Karolinie oraz DC. Często można go spotkać na kanale FREENODE IRC, gdzie udziela pomocy technicznej z zakresu Drupala i pomaga innym przebrnąć przez trudne początki z tym narzędziem.


    Doug mieszka w Indianapolis wraz z poślubioną 14 lat temu żoną i czwórką dzieci.


     


     

  


  
    Podziękowania


    Książka ta z pewnością nie powstałaby bez wsparcia ze strony redaktorów, recenzentów i wszystkich innych osób z wydawnictwa Wiley, które udzieliły mi pomocy. Christina Haviland, Sara Shlaer, Gwenette Gaddis, Doug Vann, Rosemarie Graham i Carol Long wykazali się niezwykłą cierpliwością oraz wielkim zaufaniem, co pozwoliło mi wykonać moją część pracy w długim procesie powstawania tej książki.


    Nie sposób pominąć wielkiej pracy włożonej przez całą społeczność skupioną wokół internetu mobilnego i systemów CMS. Gdyby nie istniały platformy takie jak WordPress, Drupal i Joomla! (nie wspominając już o dużej grupie rozwijających je ochotników ze społeczności związanej z oprogramowaniem o otwartym dostępie do kodu źródłowego), książka ta byłaby bardzo krótka.


    Na całym świecie tysiące programistów, techników i przedsiębiorców rozwija internet mobilny, z którego możemy być dumni. Ludzie ci spełniają oczekiwania miliardów użytkowników, udostępniając narzędzia, zasoby, wtyczki, a także atrakcyjne witryny.


    Szczególnie gorąco chcę podziękować wymienionym dalej osobom. Są to twórcy różnych projektów wymienionych w książce, a także ludzie, którzy pomagali mi oraz inspirowali mnie w podróży po internecie mobilnym. Są to: Ronan Cremin, Andrea Trasatti, Ruadhan O’Donoghue, John Leonard i Trey Harvin, odpowiedzialni za wartościowy projekt dotMobi; Luca Passani, związany z katalogiem WURFL i silnym ruchem programowania w języku WML; Peter-Paul Koch, Dion Almaer i John Resig, dążący do bardziej ambitnego wykorzystania internetu mobilnego; Lee Wright, Brian Fling, Bryan i Stephanie Riegerowie, Tom Hume oraz Maximiliano Firtman, którzy zawsze wyprzedzali rozwój internetu mobilnego; Daniel Appelquist, Jo Rabin i Dominique Hazaël-Massieux z W3C, dbający o właściwy rozwój internetu mobilnego; a ponadto — w ostatnim czasie — zespół z firmy Sencha, który pomaga mi każdego dnia zaglądać w przyszłość.


    Osobiste podziękowania należą się tym wszystkim, którzy piszą komentarze na moim blogu, spotykają się ze mną na konferencjach i rozmawiają na temat internetu mobilnego na Twitterze. Jestem wdzięczny także osobom, które korzystają z moich skromnych projektów z obszaru internetu mobilnego — narzędzi WordPress Mobile Pack, tinySrc itd. Dziękuję za używanie tych narzędzi i pomoc w ich usprawnianiu. Teraz, kiedy skończyłem już pisać tę książkę, można spodziewać się nasilenia prac programistycznych!


    Przede wszystkim dziękuję mojej pięknej żonie za motywację, zachętę i inspirację od początku do końca prac nad książką. Jestem wdzięczny także dwojgu moich wspaniałych dzieci za ich cierpliwość w tym czasie.


     


     

  


  
    Wprowadzenie


    Nie jestem fanem długich wprowadzeń, ponieważ lubię jak najszybciej przechodzić do tematu książki — mam nadzieję, że masz podobne podejście! Chcę jednak napisać kilka słów o celu powstania książki i o tym, co chciałbym, abyś z niej wyniósł.


    Telefony komórkowe stały się nieodłączną częścią życia miliardów osób na całym świecie, a ich znaczenie wciąż rośnie. Te magiczne urządzenia pozwalają nie tylko prowadzić rozmowy w dowolnym miejscu, bez ograniczania użytkowników długością miedzianego przewodu. Obecnie zapewniają też natychmiastowy i niezawodny dostęp do bogatych elektronicznych zasobów informacji i usług, nazywanych siecią WWW.


    Od czasu do czasu spoglądam na technologie z dystansu i podziwiam to, jak wspaniałe są nowe możliwości. Kto jeszcze 30 lat temu pomyślałby, że można mieć dostęp do tak wielu informacji (i źródeł dezinformacji!), usług i osób za pomocą urządzenia mieszczącego się w dłoni. W 1978 roku Douglas Adams napisał książkę Autostopem przez galaktykę. Jest to kultowa satyra z gatunku science fiction, w której pojawia się zdumiewający przewodnik z poradami, wskazówkami i wszelkimi informacjami na temat galaktyki. Przewodnik jest na tyle mały, że mieści się w małej aktówce. Minęło jedynie 30 lat i rzeczywiście mamy dostęp do takiego przewodnika. Nazywamy go „telefonem komórkowym”. Jest jeszcze mniejszy oraz udostępnia rozbudowaną przeglądarkę internetową.


    Omawianym tematem zainteresowałem się w 1997 roku, kiedy to po raz pierwszy zobaczyłem wersję demonstracyjną jednej z pierwszych odmian przeglądarki HDML firmy Unwired Planet na niezgrabnym urządzeniu Palm. Przeglądarka była powolna, czarno-biała i czysto tekstowa, jednak nagle przyszła mi do głowy myśl, że urządzenia przenośne mogą być czymś więcej niż telefonami. Pomyślałem też, że inne pasjonujące mnie rozwiązanie technologiczne, nowo powstała sieć WWW, może stać się dostępne poza stacjonarnymi ograniczeniami i pozwolić zrealizować pomysły Adamsa. Wyobraziłem sobie sieć WWW w formie „topologicznej”, rozciągniętą po otoczeniu i przypominającą olbrzymią siatkę, pełną powiązanych kontekstowo informacji. Nie wiedziałem, jak to opisać, jednak zdawałem sobie sprawę, że jeśli zdołam sam lub we współpracy z innymi programistami rozwiązań internetowych (nazywanymi wówczas webmasterami) opracować witryny i usługi z tego obszaru, stanę się częścią czegoś ważnego.


    Oczywiście tak się nie stało. A przynajmniej nie zdarzyło się to w ciągu kilku miesięcy, choć liczyłem, że w tym czasie moje marzenie stanie się rzeczywistością! Jednak po 14 latach mogę z przekonaniem stwierdzić, że moim zdaniem zbliżamy się do celu. Witryny i przeglądarki przez ten czas zmieniły się w niezwykle dużym stopniu (i wciąż są modyfikowane). To samo dotyczy urządzeń przenośnych i sieci, w których działają. W 2011 roku zaczynają zachodzić ostatnie potrzebne zjawiska — urządzenia przenośne wreszcie stają się popularne, użytkownicy przyzwyczaili się do aplikacji i witryn dla urządzeń przenośnych, a programiści rozwiązań internetowych zyskali motywację do rozwijania witryn i usług dla takich użytkowników.


    Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


    W tym miejscu wkraczasz na scenę. Prawdopodobnie jesteś programistą rozwiązań internetowych lub administratorem i masz doświadczenie w stosowaniu standardowych technologii, takich jak HTML, CSS lub JavaScript. Pewnie korzystasz z istniejących systemów zarządzania treścią, takich jak WordPress, Drupal lub Joomla!. Interesują Cię możliwości adaptowania lub rozwijania witryn dla użytkowników urządzeń przenośnych i chcesz się dowiedzieć, jak zacząć.


    Zakładam, że masz pewną wiedzę techniczną, choć nie musisz być doświadczonym programistą, aby skorzystać ze wskazówek lub zrozumieć przykłady. Jedną z największych zalet systemów zarządzania treścią jest to, że możesz wygodnie prowadzić witrynę bez konieczności samodzielnego pisania oprogramowania! Nawet jeśli pracujesz w ten sposób, książka ta będzie dla Ciebie wartościowa. Dużo piszę o tym, jak korzystać z gotowych wtyczek i modułów do zwiększania możliwości witryny. Obecnie można osiągnąć bardzo dużo bez konieczności pisania choćby jednego wiersza kodu.


    Proszę tylko o to, aby perspektywy związane z internetem mobilnym Cię nie przytłoczyły. Urządzenia przenośne (oraz język HTML5 i powiązane technologie) zmieniają sposób myślenia o całej sieci WWW. Część osób obawia się, że ich umiejętności oraz używane narzędzia i infrastruktura staną się przestarzałe. Nic z tych rzeczy! Możesz być mile zaskoczony tym, jak znajomo wygląda większość omawianych technologii. Niemal chciałbym, aby zdziwiła Cię łatwość zaistnienia w internecie mobilnym! Za pomocą tej książki chcę przede wszystkim doprowadzić do zmiany nastawienia, a nie do poznania zupełnie nowego zestawu narzędzi. Internet mobilny na tyle różni się od współczesnej stacjonarnej sieci WWW, że trzeba przemyśleć wiele założeń związanych z rozwijaniem witryn. Mam nadzieję, że zechcesz przynajmniej starannie zastanowić się nad tym, czego użytkownicy urządzeń przenośnych rzeczywiście oczekują od nowych witryn i usług, które rozwijasz.


    Struktura książki


    Wybrałem trzy podstawowe systemy zarządzania treścią do zademonstrowania tego, jak wykorzystać istniejące narzędzia i infrastrukturę do udostępnienia rozwiązań użytkownikom internetu mobilnego. Te systemy to: WordPress, Joomla! i Drupal. Jednak zamiast powtarzać treść całej książki trzykrotnie, wyodrębniłem praktyczne kwestie dotyczące konkretnych systemów i umieściłem je w drugiej części książki. Do tego miejsca wszystkie przedstawiane zagadnienia dotyczą każdego systemu (nawet spoza listy trzech opisywanych). Na początku znajduje się ogólne omówienie na temat technologii internetu mobilnego — technik i narzędzi, które można wykorzystać do udostępnienia w internecie mobilnym nowych oraz istniejących materiałów. Przedstawiono tu standardowe wzorce rozwijania interfejsów użytkownika, a także szablony i platformy, które można wykorzystać do przyspieszenia prac lub jako inspirację.


    Dalej każdemu z trzech systemów poświęcono dwa rozdziały. Pierwszy dotyczy przeznaczonych dla internetu mobilnego wtyczek, modułów, motywów i szablonów dla danego systemu CMS. Opisano, do czego służą te narzędzia, jak je skonfigurować i jak wykorzystać je do szybkiego udostępnienia witryny w internecie mobilnym. Drugi z każdej pary rozdziałów wymaga „odkurzenia” umiejętności programistycznych i napisania własnych wersji narzędzi. Pozwala to zobaczyć, jak działają, a także przygotować podstawy do tworzenia bardziej zaawansowanych usług na potrzeby internetu mobilnego.


    W ostatniej części książki połączono wszystkie informacje i opisano pewne dodatkowe zagadnienia, na przykład nowoczesne, oparte na JavaScripcie systemy, które mają umożliwiać nowe sposoby rozwijania aplikacji mobilnych. Przedstawiono też kroki i porady związane z testowaniem, instalowaniem i uruchamianiem witryn. W książce znajdują się odnośniki i odwołania do innych materiałów. Ponieważ internet mobilny zmienia się w tak szybkim tempie, warto śledzić nowinki w innych źródłach!


    Co jest potrzebne do korzystania z tej książki?


    Nie zakładam, że korzystasz z konkretnego serwera lub środowiska programistycznego, dlatego powinieneś móc zastosować w systemach zarządzania treścią wszystkie informacje z książki niezależnie od używanego systemu operacyjnego i sprzętu.


    W rozdziałach dotyczących konkretnych systemów CMS przykłady są testowane na wersjach WordPress 3.0, Drupal 6.19 i Joomla! 1.5.18. Jednak autorzy wtyczek dla rozwiązań mobilnych zwykle świetnie sobie radzą z aktualizowaniem kodu względem najnowszych wersji jądra, dlatego informacje powinny dotyczyć także późniejszych wersji systemów.


    Rozwijanie rozwiązań dla internetu mobilnego i narzędzia do testowania omówiono dokładnie w rozdziałach 5. i 18.


    Konwencje


    Aby ułatwić jak najlepsze wykorzystanie tekstu i śledzenie treści książki, zastosowano szereg konwencji.


    
      	Nowe i ważne pojęcia są pogrubione w miejscu ich wprowadzania.


      	Skróty klawiaturowe przedstawiono w następujący sposób — Ctrl+A.


      	Nazwy plików i adresy URL w tekście zapisane są tak — www.joomla.com.


      	Kod w tekście przedstawiono w następujący sposób — persistence.properties.


      	Kod poza tekstem pokazany jest na dwa różne sposoby:

    

    W większości przykładów zastosowano czcionkę o stałej szerokości bez wyróżnienia.

    Aby podkreślić kod szczególnie ważny w danym kontekście, zastosowano pogrubienie.


    Kod źródłowy


    W czasie pracy nad przykładami z książki możesz albo wpisywać cały kod ręcznie, albo wykorzystać kod źródłowy z poświęconej książce witryny. Cały kod źródłowy przedstawiony w książce można pobrać z witryny www.wrox.com1. Przy fragmentach kodu źródłowego znajduje się ikona pobierania i informacja o nazwie programu. Dzięki temu wiadomo, że kod jest dostępny do pobrania, a także można łatwo zlokalizować program w pobranym pliku. W witrynie wystarczy znaleźć tytuł książki (albo w polu Search, albo na jednej z list tytułów) i kliknąć odnośnik Download Code na stronie z informacjami o książce, aby pobrać cały kod źródłowy z książki.


    Po pobraniu kodu wystarczy go rozpakować za pomocą ulubionego narzędzia. Inna możliwość to wejście na główną stronę pobierania w witrynie Wrox (www.wrox.com/dynamic/books/download.aspx), gdzie można znaleźć kod z tej książki i z wszystkich innych pozycji wydanych przez wydawnictwo Wrox.


     


     


    
      
        1 Polska wersja kodu jest dostępna w witrynie wydawnictwa Helion — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Część I Świat internetu mobilnego


    
      	ROZDZIAŁ 1. „Wprowadzenie do internetu mobilnego”


      	ROZDZIAŁ 2. „Techniczne omówienie internetu mobilnego”


      	ROZDZIAŁ 3. „Jak nadążyć za zmianami?”


      	ROZDZIAŁ 4. „Najważniejsze przeglądarki mobilne”


      	ROZDZIAŁ 5. „Przybornik programisty rozwiązań mobilnych”

    


     


     

  


  
    Rozdział 1. Wprowadzenie

    do internetu mobilnego


    W tym rozdziale:


    
      	Pierwsze wprowadzenie w magiczny świat internetu mobilnego


      	Kontekst i dziedzictwo współczesnego internetu mobilnego


      	Różnice w traktowaniu użytkowników nowego medium i użytkowników stacjonarnej sieci WWW


      	Zagadnienia ogólne będące podstawą dużej części pracy w czasie lektury tej książki

    


    Witaj w podróży po świecie internetu mobilnego. W książce tej znajdziesz narzędzia, projekty i pomysły potrzebne do udostępniania użytkownikom mobilnym witryn zbudowanych za pomocą systemów zarządzania treścią.


    Na początku warto dokładnie opisać, co oznacza pojęcie „internet mobilny”. Znaczny wzrost popularności telefonów komórkowych w ostatnim dziesięcioleciu spowodował, że dla większości ludzi porozumiewanie się bez kabli nie jest już niczym niezwykłym. Jeśli czytasz tę książkę, prawdopodobnie dobrze znasz także internet i sieć WWW! Jednak internet mobilny, czyli połączenie obu wspomnianych światów, oznacza coś zupełnie nowego — możliwość dostępu do bogatych zasobów sieci WWW w dowolnym momencie i miejscu za pomocą małego elektronicznego urządzenia, które można zmieścić w kieszeni.


    Pomyśl o tym przez chwilę. Jest to wynalazek, który przekracza najśmielsze marzenia naszych przodków. Sieć WWW obejmuje dużą część całej ludzkiej wiedzy, a obecnie zbliżamy się do momentu, w którym można będzie na żądanie uzyskać dostęp do tych bogatych zasobów przy użyciu urządzenia o wielkości małego notatnika.


    Pojawienie się wszechobecnego internetu mobilnego to ekscytująca perspektywa. Cel jednak nie został jeszcze osiągnięty! Mam nadzieję, że książka ta okaże się pomocą i inspiracją dla właścicieli witryn, menedżerów i programistów, dzięki czemu osoby te zrozumieją, co mogą zrobić, aby jak najlepiej przygotować witryny i usługi pod kątem przyszłości. Podróż rozpoczyna się w tym rozdziale od wprowadzenia pojęć i zasad związanych ogólnie z internetem mobilnym.


    Nieuchronność pojawienia się internetu mobilnego


    Twoi dziadkowie prawdopodobnie uznaliby to za typową scenę z książki science fiction — grająca Ciebie osoba wyciąga gdzieś we wszechświecie małe urządzenie przenośne, dotyka go i zaczyna mówić. Po drugiej stronie planety lub na statku kosmicznym, gdzie toczy się akcja, inna osoba odbiera połączenie, wysłuchuje wypowiedzi i rozpoczyna się rozmowa. Jeszcze nie tak dawno komunikacja bezprzewodowa była celem ostatecznym w obszarze futurystycznych nowych technologii. 30 lat temu większość osób korzystała z telefonów stosunkowo rzadko i — z uwagi na wysokie koszty — do kontaktów na bliską odległość. Co ważniejsze, komunikacja była ograniczona zasięgiem miedzianych kabli. Aby rozmawiać, trzeba było znajdować się kilka metrów od aparatu. Jeszcze 15 lat wcześniej większość rozmów krajowych i wszystkie międzynarodowe wymagały od operatora przełączania połączeń w dużej centralce za pomocą kabli.


    W latach 80. i 90. ubiegłego wieku sytuacja zaczęła się błyskawicznie zmieniać. Rozwój w obszarze technologii radiowych i komórkowych w połączeniu z miniaturyzacją oraz spadkiem cen sprzętu doprowadził do pojawienia się nowych możliwości. Powstały sieci bezprzewodowe, a ludzie mogli nosić urządzenia telefoniczne (czasem z trudem, ponieważ niektóre pierwsze modele były wielkości walizki!) i — przy odpowiedniej sile sygnału — wykonywać i odbierać połączenia w ruchu.


    Wspomniane urządzenia początkowo oparte były na technologiach analogowych, po czym opracowano i ustandaryzowano kilka generacji technologii cyfrowych. Przez cały czas liczba urządzeń szybko rosła, a koszty korzystania z nich — spadały. Jednocześnie wzrosła wielkość sieci komórkowych i ich zasięg. Telefony komórkowe stały się czymś zwyczajnym, a nawet wszechobecnym. Zanim się spostrzeżono, ograniczenia związane z tym, gdzie i kiedy można rozmawiać ze znajomymi i współpracownikami, zniknęły.


    Wkrótce wymyślono nowe sposoby korzystania z małych urządzeń wyposażonych w miniaturowe klawiatury i ekrany. Technologie cyfrowe służące do przesyłania i odbierania głosu doskonale nadawały się też do transmisji małych ilości danych. W zasadzie przypadkiem było to, że standard GSM umożliwiał wysyłanie i odbieranie krótkich komunikatów o 140 znakach. Do roku 2000 na całym świecie wysyłano miliardy takich wiadomości. Oczywiste było to, że urządzenia przenośne mogą służyć do czegoś więcej niż tylko do rozmawiania. Można wykorzystać je do wymiany danych z innymi takimi urządzeniami, a nawet ze scentralizowanymi usługami.


    W latach 90. ubiegłego wieku nastąpił też rozwój sieci WWW. Dzięki temu można było podłączać komputery do rozbudowanej sieci internetowej i korzystać z informacji zapisanych na serwerach w dowolnym miejscu świata. Możliwości te pojawiły się w wyniku ewolucji prostszych technologii, jednak sieć WWW rozkwitła dzięki takim czynnikom, jak łatwość poruszania się po materiałach za pomocą przeglądarek, duża liczba narzędzi ułatwiających autorom tworzenie i publikowanie treści, a także malejące koszty i rosnące możliwości sprzętu.


    Na fali wizji szybkiego i wygodnego dostępu do wiedzy oraz informacji z całego świata (bez wspominania nawet o możliwości reklamowania się firm i prowadzenia interesów za pomocą tego medium) sieć WWW rosła w siłę do końca lat 90. Stała się ważnym i znanym zagadnieniem — przynajmniej w świecie rozwiniętym gospodarczo. Z perspektywy późniejszych wydarzeń i tego, że dwie powiązane technologie — telefony komórkowe i sieć WWW — rozwinięto w tak znacznym stopniu w latach 90. ubiegłego wieku, wydaje się, że nieuniknione było to, iż w pewnym momencie firmy z branży telekomunikacyjnej i związane z siecią WWW pomyślą o połączeniu obu platform.


    Z perspektywy dostawców sieci mobilnych i producentów telefonów oznaczało to możliwość uwolnienia ludzi od komputerów w taki sam sposób, jak uwolniono ich od telefonów stacjonarnych. Dla firm związanych z siecią WWW i oprogramowaniem wyjście poza komputery PC oznaczało wzrost liczby użytkowników sieci WWW o setki milionów. Dla tych ostatnich możliwość dostępu do bogatych informacji, materiałów i usług przez urządzenia przenośne była ekscytującym ucieleśnieniem następnego pomysłu ze świata science fiction. Doprowadziło to do narodzin internetu mobilnego, a przynajmniej pomysłu na niego.


    Krótka historia internetu mobilnego


    W praktyce oczywiście nie było tak, że pewnego dnia z obłoków dymu wyłonił się w pełni dopracowany internet mobilny. Choć zawsze wydawało się to nieuniknione, potrzebnych było ponad 10 lat, aby dojść do punktu, w którym internet mobilny stał się rozbudowaną i atrakcyjną technologią. Przydatna jest krótka lekcja historii, pomagająca zrozumieć, jak udało się dotrzeć do tego punku.


    Wczesne technologie


    Jedną z pierwszych firm świadczących usługi w zakresie pobierania informacji na urządzenia przenośne była kalifornijska Unwired Planet. Powstała w 1996 roku i opracowała system UP.Link składający się z przeglądarki (UP.Browser), która działała na palmtopach i telefonach komórkowych, oraz z bramki sieciowej wspomagającej przeglądarkę w zakresie pobierania i formatowania witryn napisanych w zastrzeżonym przez firmę języku znaczników — HDML-u.


    HDML był opartym na kartach systemem strukturyzowania materiałów i w bardzo małym stopniu przypominał nawet najprostszą postać HTML-a. Podstawową zasadą działania przeglądarki było pobieranie „talii” kart i umożliwianie użytkownikom przeglądania zbioru powiązanych stron z informacjami, przy czym przeglądarka nie musiała kierować dodatkowych żądań do serwera. Karty obejmowały tekst i podstawową grafikę oraz umożliwiały użytkownikom poruszanie się po taliach za pomocą prostych odnośników i kotwic. Możliwe było nawet inicjowanie rozmów telefonicznych.


    W Stanach Zjednoczonych firma AT&T prowadziła sieć PSDN o nazwie PocketNet. W owych czasach była to jedna z pierwszych ofert dla klientów prywatnych umożliwiająca dostęp na urządzeniach przenośnych do sieci podobnej do WWW. Usługa ta zachęciła wielu właścicieli dawnych witryn do eksperymentów z rozwijaniem opartych na HDML-u witryn na potrzeby niszowego rynku w Stanach Zjednoczonych.


    W 1997 roku firma Unwired Planet bez powodzenia próbowała nakłonić W3C do wprowadzenia HDML-a jako standardowego języka znaczników. Sukces byłby ważnym krokiem do spopularyzowania tej technologii i zastosowania jej poza Stanami Zjednoczonymi. Jednak w tym samym roku Unwired Planet dołączyła do firm Nokia i Ericsson (firmy te rozwijały własne języki znaczników podobne do stosowanych w sieci WWW) w grupie WAP Forum — jednostce standaryzacyjnej, która miała opracować specyfikacje protokołu WAP i powiązanych standardów. Duża część wczesnej struktury powstałego w wyniku tych prac języka WML była oparta na składni i rozwiązaniach z HDML-a. Firma Unwired Planet zaadaptowała infrastrukturę i przeglądarki do protokołu WAP, w wyniku czego stała się głównym światowym dostawcą przeglądarek i bram dla tej technologii.


    Usługa i-mode w Japonii


    W lutym 1999 roku japoński dostawca sieci, NTT DoCoMo, uruchomił usługę o nazwie i-mode. Umożliwiała ona abonentom usług mobilnych dostęp do prostych materiałów z sieci WWW na urządzeniach przenośnych. Rozwiązanie to nie wymagało nowego języka znaczników, takiego jak HDML lub WML. Przeglądarki i-mode wyświetlały strony napisane w C-HTML-u, który był podzbiorem popularnego wówczas języka HTML 3.2. Choć autorów zachęcano do rozwijania



    specjalnych witryn na potrzeby technologii i-mode, można było korzystać z wiedzy i narzędzi z obszaru języka HTML. Oznaczało to, że udostępnienie witryn wiązało się ze znacznie mniejszymi barierami. Czynnik ten spowodował, że wielu właścicieli witryn zdecydowało się na ten krok.


    Wiele kwestii spowodowało, że i-mode i podobne usługi innych dostawców zyskały w Japonii bardzo dużą popularność. Jedną z przyczyn była niezawodność i spójność przeglądarek oraz sieci. Innym powodem był sposób obsługi płatności przez firmę DoCoMo, która umożliwiała właścicielom witryn pobieranie opłat od użytkowników różnych usług komercyjnych. Część osób uważa, że to względny brak dostępu do sieci WWW na komputerach PC w Japonii w ówczesnym czasie doprowadził do sukcesu technologii i-mode. Dla wielu osób urządzenie przenośne było najprostszym i najszybszym sposobem na dostęp do materiałów internetowych, dlatego popularność usługi i-mode rosła w niezwykłym tempie — w przeciągu czterech lat od jej uruchomienia liczba użytkowników sięgnęła 40 milionów.


    Niezależnie od przyczyn i-mode i inne japońskie platformy internetu mobilnego cieszyły się dużym poważaniem w przemyślne mobilnym na całym świecie. Bardzo szybko powszechność takich usług w Japonii spowodowała, że firmy z tego kraju stały się wzorem w obszarze internetu mobilnego. Kilku dostawców europejskich i azjatyckich starało się powtórzyć ten sukces, stosując te same technologie we własnych sieciach kilka lat później. Co ciekawe, starania te zakończyły się niepowodzeniem. Wskazuje to na to, że sama technologia i-mode nie była głównym czynnikiem sukcesu sieci japońskich.


    Protokół WAP


    WAP Forum to utworzona w 1997 jednostka standaryzacyjna wspomagająca wprowadzanie dostępu do sieci podobnej do WWW na prostych urządzeniach przenośnych korzystających z sieci mobilnych o niskiej przepustowości (takich jak GSM i GPRS). Opracowane standardy WAP, najpierw jako referencyjna wersja 1.0 z 1998 roku, następnie jako wdrażana wersja 1.1 z 1999 roku, obejmowały definicje całego zestawu protokołów do wydajnego udostępniania materiałów we wspomnianych sieciach.


    Podstawą architektury WAP były bramy WAP, które — podobnie jak brama UP.Link — odpowiadały za pobieranie danych z serwerów WWW działających w internecie i kompilowanie ich do wydajnego formatu opartego na kodzie bajtowym. Przeglądarki z urządzeń przenośnych mogły wydajnie obsługiwać i wyświetlać dane w takim formacie. Z uwagi na proces kompilacji danych nie można było pisać w HTML-u. Trzeba było tworzyć je w ścisłym, dobrze uformowanym WML-u (ang. Wireless Markup Language). Fragment kodu w tym języku pokazano poniżej.

    <?xml version="1.0"?>

    <!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

      "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml" >

    <wml>

      <card id="one" title="Pierwsza karta">

        <p>To pierwsza karta w talii zgodnej z WAP.</p>

        <p><a href="#two">Następna strona</a></p>

      </card>

      <card id="two" title="Druga karta">

        <p>To następna karta w talii zgodnej z WAP.</p>

      </card>

    </wml>


    WML był językiem bazującym na XML-u i przypominał HDML, ponieważ oparto go na kartach (co pokazano w kodzie). Wykorzystano tu bardzo nieliczne znaczniki z HTML-a. Programiści rozwiązań internetowych, którzy chcieli tworzyć witryny na urządzenia przenośne z obsługą protokołu WAP, musieli korzystać z zupełnie nowych znaczników i interfejsów, nawet jeśli udostępniane były te same materiały, co w zwykłej wersji witryny. Niestety, brak odporności wielu bram WAP na błędy oznaczał, że programiści musieli bardzo precyzyjnie przestrzegać składni XML-a — jeśli tego nie robili, narażali się na pojawienie się niezrozumiałych błędów na wyświetlaczach urządzeń użytkowników.


    Pierwszymi urządzeniami zgodnymi z protokołem WAP były słynna Nokia 7110 i Ericsson R320. Oba urządzenia zostały udostępnione w 1999 roku i zapewniały na monochromatycznych wyświetlaczach dostęp do prostych materiałów przez protokół WAP. Były zgodne ze specyfikacjami, obsługiwały prostą grafikę, a wielu programistów tworzyło witryny na te urządzenia. Mimo to początkowe nadmierne oczekiwania związane z możliwościami protokołu WAP sprawiły, że użytkownicy byli rozczarowani. Nie mogli na urządzeniach przenośnych „surfować po internecie” w oczekiwany sposób. Mieli dostęp tylko do nielicznych witryn, których autorzy opracowali wersje oparte na WML-u.


    Ponadto rosnąca liczba urządzeń udostępnianych w następnych latach z przeglądarkami zgodnymi z WAP-em spowodowała wśród właścicieli witryn poważny problem wynikający z różnorodności tych urządzeń. Każda przeglądarka mogła w inny sposób interpretować różne elementy specyfikacji WAP, a niespójności irytowały społeczność programistów, przyzwyczajonych wówczas do łatwości tworzenia rozwiązań na jedną przeglądarkę używaną w komputerach stacjonarnych.


    Z tych i wielu innych powodów WAP nie zyskał spodziewanej popularności i nie stał się światową mobilną platformą, na co liczyło wiele osób. Dostawcy internetu w obawie przed zawodnością witryn mobilnych z publicznego internetu i z chęci zarobku na transferze danych w sieciach woleli udostępniać „odgrodzone” materiały od wybranych partnerów. Materiały te często okazywały się czymś niewiele lepszym od katalogów dzwonków, tapet, gier i innych plików do pobrania.


    WML wielokrotnie poprawiano, zanim organizacja WAP Forum (która stała się częścią większej jednostki standaryzacyjnej, Open Mobile Alliance) ustaliła, że w WAP 2.0 językiem znaczników ma być przenośny podzbiór XHTML-a. Oznaczało to koniec konieczności pisania stron za pomocą nieznanych znaczników i początek konwergencji standardów między współczesną stacjonarną siecią WWW (w której stopniowo, choć nie wszędzie, wprowadzono XHTML) a przyszłym internetem mobilnym.


    Początki współczesnego internetu mobilnego


    Lata 2006 i 2007 okazały się przełomowe w procesie rozwoju internetu mobilnego. W ciągu kilku lat zaawansowane urządzenia przenośne w Europie, Azji i Stanach Zjednoczonych zyskały kolorowe wyświetlacze o stosunkowo wysokiej rozdzielczości i coraz mocniejsze procesory. W połączeniu z upowszechnieniem się sieci trzeciej generacji (3G), czasem z abonamentem na nieograniczony dostęp do danych, oznaczało to likwidację wielu ograniczeń specyficznych dla starszych urządzeń i sieci. Do udostępniania informacji na urządzenia przenośne coraz mniej potrzebne były uproszczone namiastki sieci WWW, takie jak rozwiązania oparte na WAP-ie i usługi i-mode. Ostatecznie możliwe stało się przeglądanie w rozsądnej cenie zwykłej sieci WWW na zaawansowanych urządzeniach przenośnych.


    Zapowiedzią tej zmiany była podjęta w 2005 roku (i ogólnie przeoczona) decyzja firmy Nokia o opracowaniu opartej na silniku WebKit wersji przeglądarki na system operacyjny Symbian. W tym roku WebKit, silnik przeglądarki Safari niewiele wcześniej opracowanej przez firmę Apple, został udostępniony przez tę firmę jako oprogramowanie o otwartym dostępie do kodu źródłowego.


    Pierwsze urządzenia Nokii z przeglądarką S60 okazały się wielkim sukcesem, choć mógł on zależeć także od innych czynników. Na tym etapie większość przeglądarek obsługiwała WiFi (na potrzeby szybkiego, bezpłatnego łączenia się z siecią) i nawet skomplikowane materiały z sieci WWW można było całkiem wygodnie przeglądać (dzięki funkcji przybliżania i oddalania obrazu). Spowodowało



    to, że wielu programistów uznało, iż w przyszłości urządzenia przenośne staną się pełnoprawną częścią sieci WWW, bez ograniczeń związanych z niską przepustowością i kosztownym dostępem do internetu.


    Wszelkie wątpliwości co do przyszłości internetu mobilnego zostały rozwiane w 2007 roku, kiedy to Apple — nowy gracz na rynku urządzeń przenośnych — wprowadził iPhone’a. Reklamowano go jako połączenie telefonu, odtwarzacza muzyki i komunikatora internetowego. Bardzo atrakcyjną dla użytkowników cechą była możliwość wiernego wyświetlania standardowych witryn oraz wygodnego przesuwania i przybliżania obrazu za pomocą ekranu wielodotykowego. Większość sprzedawców iPhone’a oferowała go z abonamentem na nieograniczony dostęp do danych.


    W momencie pojawienia się iPhone’a nie można było uruchamiać na nim aplikacji niezależnych producentów. Firma Apple zachęcała osoby, które chciały udostępniać usługi na to urządzenie, do robienia tego za pośrednictwem przeglądarki. Choć przeglądarka potrafiła wyświetlać całe strony WWW, programiści szybko zauważyli, że użytkownikom podobały się proste, wydajne interfejsy użytkownika, odzwierciedlające interfejsy aplikacji wbudowanych w urządzenie. Firma Apple opublikowała wskazówki tworzenia witryn zgodnych z interfejsem użytkownika iPhone’a, pisanych jednak za pomocą standardowych technologii internetowych, takich jak HTML i CSS. Spowodowało to, że tysiące programistów zaczęło tworzyć witryny dostosowane do iPhone’a i przeznaczone dla użytkowników mobilnych.


    Energiczne dostosowywanie technologii internetowych do aplikacji mobilnych zostało nieco spowolnione przez udostępnienie drugiej wersji systemu operacyjnego dla iPhone’a. Umożliwiała ona programistom tworzenie natywnych aplikacji na omawianą platformę, a także zapewniała rozbudowany dostęp do interfejsów API urządzenia (na przykład do czujników ruchu, aparatu i mechanizmu geolokalizacji), z których nie można było korzystać przez przeglądarkę. W wynikłej z tego „gorączce złota” tysiące programistów zaczęły rozwijać aplikacje natywne (przede wszystkim gry), które można było sprzedawać poprzez równolegle uruchomiony przez firmę Apple sklep App Store. Ponadto w 2008 roku pojawiła się platforma Android firmy Google. Wprawdzie obejmowała bardzo dobrą przeglądarkę, ale programistów zachęcano do rozwijania aplikacji natywnych zamiast internetowych.


    Jednak w czasie powstawania tej książki internet mobilny znów zyskuje popularność. Co ciekawe, można powiedzieć, że aplikacje natywne stały się ofiarą swojego sukcesu. Użytkownicy bardzo wielu różnych platform przenośnych oczekują dostępu do takich aplikacji, jednak duża różnorodność zaawansowanych mobilnych systemów operacyjnych powoduje, że koszty i wysiłek potrzebne do rozwijania takich aplikacji szybko rosną.


    Aplikacje internetowe umożliwiają natomiast jednokrotne napisanie programu i udostępnianie go w wielu systemach, co jest kuszącą perspektywą. Różnorodność urządzeń przenośnych i przeglądarek oznacza, że nadal trzeba tworzyć witryny i projekty dopasowane do różnych platform, wielkości ekranu i tak dalej, jednak przynajmniej istnieje możliwość uwzględnienia dużej grupy urządzeń — od najlepiej do najmniej dostosowanych do sieci WWW — za pomocą wspólnego zestawu technologii oraz jednej techniki programowania i wdrażania. Jeśli dodać do tego szybkość zmian przeglądarek mobilnych (rozbudowywanie ich interfejsów API) i powstawanie potrzebnych standardów, nie jest zaskoczeniem, że sieć WWW będzie głównym mechanizmem dostarczania danych dla obecnej generacji urządzeń przenośnych.


    Nowe medium


    Czym więc jest internet mobilny i dlaczego jest na tyle różny od sieci WWW, że zasługuje na poświęcenie mu całej książki? No cóż, z jednej strony różnice nie są wcale tak duże. Działanie technologii nadal oparte jest na przeglądarce, serwerze i standardowych protokołach oraz formatach przekazywanych plików. Użytkownik może wyświetlać udostępniane przez właścicieli witryn materiały i poruszać się między nimi.


    Obecnie dotarliśmy do momentu, w którym (w mniejszym lub większym stopniu) protokoły i pliki są już pisane, generowane oraz interpretowane na urządzeniach przenośnych w taki sam sposób, jak na komputerach stacjonarnych i laptopach. W kontekście znaczników większość urządzeń przenośnych przyjmuje i obsługuje jedną z odmian języka XHTML lub HTML5. Jeśli chodzi o grafikę, urządzenia potrafią wyświetlać pliki PNG, GIF i JPEG o dużej liczbie kolorów, a w zakresie stylów zrozumiałe i przetwarzane w pewien sposób są style CSS. Współczesne urządzenia obsługują ponadto JavaScript, co umożliwia zwiększenie interaktywności witryn mobilnych.


    Do tego miejsca wszystko powinno wyglądać znajomo. W zakresie technologii można poruszać się po znanym gruncie. Należy jednak zachować ostrożność w jednej lub dwóch kwestiach. Przykładowo: technologie Flash i Silverlight nie są zalecane do powszechnego użytku w urządzeniach przenośnych. Liczne urządzenia nie obsługują żadnej z tych technologii, dlatego należy stosować je co najwyżej w wybiórczy sposób.


    Jednak choć witryny są tworzone na podstawie tych samych standardów, przeglądarki mobilne należy traktować w zdecydowanie odmienny sposób niż ich stacjonarne odpowiedniki. Po części nadal wynika to z przyczyn natury technicznej. Internet mobilny nie działa tak samo jak na przykład kablowe połączenie internetowe. Przy dostępie do witryny przez urządzenie przenośne za pomocą sieci komórkowej trzeba uwzględnić kwestie związane z przepustowością i opóźnieniem, nie wspominając już o kosztach użytkownika. Autorzy witryn mobilnych powinni niezwykle starannie rozważyć wymagania stawiane sieci. Duże, nieuporządkowane strony, których wyświetlanie i renderowanie zajmuje dużo czasu, nie są atrakcyjne dla użytkowników.


    Ponadto mimo znacznego zwiększenia szybkości procesorów i układów graficznych większość przeglądarek mobilnych działa na sprzęcie, którego możliwości są znacznie mniejsze od mocy przeciętnego komputera. Witryny niepotrzebnie obciążające procesor, a nawet układ graficzny, prawdopodobnie będą działać znacznie wolniej niż na urządzeniach stacjonarnych. Nawet jeśli urządzenie umożliwi komfortowe korzystanie z takich stron, prawdopodobnie stanie się to kosztem zwiększenia zużycia baterii lub wzrostu temperatury. Czynniki te nadal są bardzo ważne w większości urządzeń przenośnych.


    Ponadto urządzenia przenośne mają, co oczywiste, inny kształt i wielkość niż monitory komputerów stacjonarnych. Ekran jest mniejszy, często o innym domyślnym układzie, ponadto zwykle niedostępna jest fizyczna klawiatura i prawie nigdy nie można korzystać z myszy. Jeśli autor witryny przyjmuje założenia co do rodzaju urządzenia wejściowego lub rozmiaru ekranu, bazując na komputerze stacjonarnym, z pewnością zmniejszy komfort pracy na urządzeniach przenośnych. Już tylko z tych powodów warto traktować internet mobilny jak medium inne niż używana przez wszystkich sieć WWW przeznaczona na komputery stacjonarne.


    To jeszcze nie wszystko. Zastanów się na przykład nad kinem i telewizją. Z pewnością występują między nimi podobieństwa. I tu, i tu prezentowane są na ekranie wizualne informacje, a ludzie siedzą i je oglądają. Oba wspomniane środki przekazu teoretycznie mogą wyświetlać te same nagrania. Nie ma jednak wątpliwości, że są traktowane w odmienny sposób. Powstały wokół nich zupełnie inne gałęzie przemysłu. Czy różnica związana jest z czymś więcej niż z tym, że rozmiar ekranu w obu sytuacjach jest inny?


    Tak, oczywiście. Różnice dotyczą kontekstu i oczekiwań użytkowników. Widz w kinie ma inne nastawienie. Prawdopodobnie spędza wieczór ze znajomymi lub rodziną, jest gotów zapłacić za bardzo konkretną rozrywkę i chce obejrzeć rozbudowaną, wizualną historię — wybrany film. Telewizja oczywiście też jest czasem wykorzystywana w ten sposób, przy czym spełnia też inne oczekiwania użytkowników — służy do oglądania wiadomości, krótkich programów cyklicznych, jako rozrywka dla dzieci, a nawet jako generator białego szumu. Sposób, w jaki ludzie chcą korzystać z technologii, wpływa na tworzenie udostępnianych materiałów.


    To samo dotyczy internetu mobilnego. To prawda, wiele urządzeń przenośnych potrafi wyświetlać witryny zaprojektowane pod kątem stacjonarnych wyświetlaczy, jednak — po pominięciu technicznych ograniczeń — sposoby korzystania z obu technologii mogą być bardzo odmienne. Użytkownik komputera stacjonarnego siedzi, prawdopodobnie w wygodnych warunkach, i zwykle używa sieci WWW w długich sesjach (zawodowo lub dla przyjemności). Użytkownik mobilny, który przez chwilę korzysta z mobilnej przeglądarki, często będąc na dodatek w ruchu, zwykle przegląda materiały przez krótszy czas, ma konkretne zadanie i z mniejszym prawdopodobieństwem będzie bez celu surfował po sieci. Użytkownik mobilny może mieć zupełnie inne nastawienie i oczekiwania względem korzystania z internetu.


    Oczywiście w niektórych witrynach można wykorzystać dokładnie te same materiały i projekty do wyświetlania stron w wielu urządzenia i dla użytkowników pracujących w różnych kontekstach. Przykładowo: witryny składającej się z prostej kolekcji dokumentów napisanych za pomocą zwykłego tekstu nie trzeba znacznie zmieniać na potrzeby urządzeń przenośnych i stacjonarnych (przy założeniu, że układ stron i czcionka dostosowują się do różnych ograniczeń fizycznych).


    Jednak nieliczne witryny we współczesnej sieci WWW są tak statyczne i niezmienne. Z uwagi na powszechność systemów zarządzania treścią nawet najprostsze osobiste witryny są oparte na bazach danych, udostępniają dynamicznie zmieniane motywy, są zarządzane przez internet i zachęcają czytelników do przesyłania informacji zwrotnych. Warto zastanowić się nad tym, w jaki sposób różni czytelnicy mogą chcieć korzystać z informacji z takiej witryny. Ponadto niezwykle łatwo jest zaimplementować rozwiązania, które wykrywają rodzaj używanej przeglądarki, zmieniają formatowanie strony, wyróżniają różne fragmenty witryny, zmieniają grafikę pod kątem wyświetlaczy itd.


    Dla właściciela witryny jest to ekscytująca perspektywa. Internet mobilny jest na tyle specyficznym nowym środkiem przekazu, że warto potraktować go priorytetowo przy projektowaniu i budowaniu witryny. Można stwierdzić, iż pod tym względem jest rewolucją. Jednak z perspektywy praktycznej i kodu na serwerze jest to tylko ewolucja. Można wykorzystać współczesne narzędzia, wtyczki i doświadczenie, a także materiały oraz funkcje oferowane jednorodnej grupie użytkowników stacjonarnych, i udostępnić witrynę miliardom użytkowników mobilnych. W tej podróży pomoże Ci ta książka.


    Powrót do założeń


    Przed omówieniem praktycznych aspektów rozwijania witryn mobilnych warto zastanowić się nad możliwościami, jakie daje internet mobilny, i ponownie przemyśleć założenia przyjmowane w stosunku do współczesnej stacjonarnej sieci WWW.


    
      	Nowe miejsca. Ludzie, niezależnie od tego, czy czekają w kolejce na przystanku autobusowym lub lotnisku, idą ulicą, pracują w polu, odpoczywają na plaży albo zerkają na ekran w czasie prowadzenia samochodu, mają możliwość dostępu do witryn w wielu nowych miejscach, gdzie niepraktyczne lub niemożliwe jest korzystanie z komputerów stacjonarnych albo laptopów. Stacjonarna sieć WWW jest używana w domach i biurach, a czasem w kafejkach lub kioskach internetowych, natomiast miejsca i sytuacje, w których użytkownicy mają dostęp do internetu mobilnego, są niezliczone. Pomyśl o tym, jak zaadaptować usługi i materiały, aby dotrzeć do osób odwiedzających witrynę w nowych kontekstach. Wraz z pojawieniem się w niektórych współczesnych przeglądarkach możliwości geolokalizacji możesz nawet zacząć dostarczać materiały na podstawie danych o lokalizacji.


      	Nowi użytkownicy. Internet mobilny umożliwia udostępnianie materiałów zupełnie nowym użytkownikom. Może się wydawać, że wszyscy mają regularny dostęp do komputera podłączonego do internetu. W niektórych rozwiniętych krajach i w pewnych grupach demograficznych jest to prawdą. Jednak liczba użytkowników ze stałym stacjonarnym dostępem do internetu już jest mniejsza od liczby osób z dostępem do internetu poprzez urządzenia przenośne. Organizacja ITU (ang. International Telecommunications Union) szacuje, że na każdych 100 osób 13,6 wykupiło abonament na usługi mobilne 3G (w porównaniu z 8 osobami mającymi szerokopasmowy dostęp do internetu). To dopiero początek — tylko miliard spośród 5,3 miliarda abonentów usług mobilnych korzysta z połączeń 3G. Jeśli w najbliższych latach ta liczba znacznie wzrośnie, przybędą dosłownie miliardy nowych użytkowników internetu mobilnego. Wystarczy stwierdzić, że sama ich liczba może pozwolić odnieść duże korzyści właścicielom witryn.


      	Nowy marketing, nowe modele biznesowe. Internet mobilny zapewnia nowy sposób dostępu do potencjalnych i obecnych klientów. Jeśli prowadzisz firmę internetową (lub tradycyjną, ale korzystasz z internetowego marketingu i promocji), może to znacznie zwiększyć możliwości rozwoju biznesu. Przez lokalizowane geograficznie i targetowane reklamy mobilne można dotrzeć do użytkowników, którzy bardziej niż kiedykolwiek potrzebują Twoich usług (wyszukiwanie w sieci słowa „hydraulik” za pomocą urządzenia przenośnego wskazuje na to, że potrzeba jest pilniejsza, niż gdyby użytkownik korzystał ze stojącej w suchym miejscu przeglądarki stacjonarnej!). Sieci społecznościowe (na przykład Facebook i foursquare) z funkcją podawania lokalizacji wyglądają na gotowe do zaoferowania nowych ciekawych sposobów reklamowania się i marketingu dla różnych firm. Same urządzenia przenośne umożliwiają powstanie zupełnie nowych usług dodatkowych i modeli biznesowych. Od powiązanych z telefonami bonów promocyjnych przez gry z zakupami w aplikacjach po handel oparty na technologii NFC — urządzenia przenośne oferują nowe sposoby interakcji z klientami i tworzenia możliwości biznesowych.


      	Nowe rodzaje relacji. Często przeoczony zostaje fakt, że internet mobilny to środek przekazu odbierany poprzez urządzenia elektroniczne traktowane w bardzo osobisty sposób. Ponieważ ludzie noszą je ze sobą przez cały czas, a ponadto zwykle blisko siebie, telefony komórkowe są przez wiele osób uznawane za coś więcej niż następny gadżet. Jest to podstawowe źródło łączności ze znajomymi, rodzinami i życiem w internecie. Komputery rzadko darzone są takim uczuciem i otaczane taką opieką jak telefony komórkowe. Liczne osoby uważają to za ważny czynnik, który należy uwzględniać w czasie rozwijania usług dla internetu mobilnego. Bezosobowe, nijakie strony mogą być niezgodne z postrzeganiem urządzeń przenośnych przez ich właścicieli. Użytkownicy oczekują, że internet mobilny będzie bardziej wciągający, dostosowany do potrzeb, osobisty i dający dostęp do społeczności. Właściciel witryny powinien zastanowić się, jak wykorzystać bardziej emocjonalny związek między użytkownikiem a środkiem przekazu.

    


    Ostatni punkt jest prawdopodobnie ważniejszy od pozostałych. To on daje możliwość prawdziwego zrozumienia możliwości, jakie daje internet mobilny. Telefony komórkowe są czymś znacznie więcej niż sprzętem, na którym działa sama przeglądarka. Współczesne urządzenia przenośne to prawdziwe szwajcarskie scyzoryki dla współczesnych ludzi. Obejmują funkcje telefonu, książki adresowej, kalendarza, aparatu fotograficznego, odtwarzacza muzyki, kompasu, terminalu do wymiany wiadomości, konsoli do gier, a obecnie także klienta sieci WWW.


    Uwzględnienie opisanych kwestii to ważny krok w kształtowaniu nowego środka przekazu, nawet jeśli ma to prowadzić tylko do umieszczenia w witrynie biznesowej odnośnika „kliknij, aby zadzwonić” z firmowym numerem telefonu (użytkownik może dzięki temu zadzwonić bezpośrednio ze strony). Wykorzystanie geolokalizacji, umożliwienie interakcji ze znajomymi i kontaktami użytkownika w mediach społecznościowych, przesyłanie zdjęć bezpośrednio z aparatu, tworzenie aplikacji internetowych reagujących na ułożenie telefonu, temperaturę i siłę oświetlenia — lista obszarów, w których urządzenie przenośne może dawać więcej niż komputer stacjonarny możliwości jako klient sieci WWW, jest bardzo długa. To prawda, w dziedzinie tej nadal toczy się wiele prac standaryzacyjnych (najważniejszymi kwestiami są oczywiście prywatność i bezpieczeństwo). Naprawdę ekscytującym aspektem internetu mobilnego jest to, że poznałeś dopiero drobny wycinek możliwości, jakie otwierają się przez wykorzystanie w usługach internetowych różnorodnych możliwości oferowanych przez wspaniałe małe urządzenia przenośne.


    Rozważania na temat internetu mobilnego


    Co sprawia, że witryna mobilna jest dobra? Nie da się odpowiedzieć na to pytanie, ponieważ projekt i gust to wysoce subiektywne kwestie. Warto jednak od początku uwzględniać pewne kwestie, ponieważ z pewnością pomoże to wytworzyć pozytywne wrażenia u użytkowników. Zagadnienia te poznasz bardziej szczegółowo w dalszej części książki, natomiast tu znajduje się ich streszczenie.


    Rozpoznawanie użytkowników mobilnych


    Nie trzeba chyba mówić, że najważniejszym aspektem rozwijania witryny mobilnej jest zagwarantowanie jej dostępności i łatwości dotarcia do niej! Wydaje się to prostym celem, jednak w rzeczywistości zadanie jest dość skomplikowane. Można założyć, że właściciele istniejącej witryny wkładają wiele wysiłku w promocję i konsekwentnie korzystają z obecnego adresu URL. Czy przy tworzeniu odrębnej strony na potrzeby użytkowników mobilnych należy zastosować inny adres? A może lepiej wykorzystać ten sam? Jak w tym drugim podejściu sprawić, aby serwer lub system CMS potrafił ustalić, którą wersję witryny ma wyświetlić? Jak umożliwić użytkownikom wybór i pozwolić im na przełączanie się między wersjami stacjonarną i mobilną? Jak upublicznić (atrakcyjną) informację o dostępności witryny mobilnej, a także zapewnić, że taka witryna jest poprawnie dodawana do wyszukiwarek i katalogów?


    Istnieją pozornie dobre odpowiedzi na każde z tych pytań, jednak z wszystkimi wymienionymi zagadnieniami związane są pewne drobiazgi. Niezależnie od tego, którą technikę zastosujesz do hostingu, wybierania i upubliczniania wersji mobilnej, i tak będziesz musiał odróżniać użytkowników mobilnych od stacjonarnych. W praktyce oznacza to wykrywanie mobilnych i stacjonarnych przeglądarek oraz udostępnianie na tej podstawie odmiennych witryn lub szablonów. Użytkownicy znajdują strony w najprzeróżniejszy sposób. To właściciel witryny odpowiada za zapewnienie komfortu wszystkim grupom odbiorców. Poznasz wiele służących do tego technik — zarówno ogólnych, jak i opartych na specyficznych systemach zarządzania treścią.


    Spójność tematyczna


    W3C, jednostka zajmująca się standardami sieci WWW, stosuje pojęcie spójność tematyczna (ang. thematic consistency). Nie chodzi tu o tematykę witryn, ale o to, że zgodnie z promowanym przez W3C podejściem „jedna sieć” cała sieć WWW powinna być dostępna za pomocą dowolnego urządzenia. Dlatego na podstawie danego adres URL każda przeglądarka powinna udostępniać te same materiały.


    Nie oznacza to, że materiały powinny wyglądać tak samo (ponieważ kompozycje na stronie mobilnej mogą być zupełnie różne od używanych na analogicznej stronie stacjonarnej), ani nawet tego, że użytkownicy różnych urządzeń chcą oglądać te same dane (ponieważ prawdopodobnie szukają zupełnie różnych rzeczy i w innym kontekście).


    Jednak filozofia „jedna sieć” jest wartościowa i ważna, a adresy URL zawsze powinny być stosowane w sposób zgodny z przymiotnikiem Uniform (czyli jednorodny) z tego akronimu. Dla całej społeczności związanej z internetem mobilnym niekorzystne byłoby zamknięcie się w oderwanym „getcie” z materiałami przeznaczonymi dla jednego rodzaju urządzeń, bez powiązań z odnośnikami, zasobami i treściami dostępnymi w istniejącej sieci WWW. W czasie tworzenia witryn mobilnych należy dokładnie przemyśleć, w jakim stopniu architektura informacji jest dostosowana do obu światów. Te same wpisy, strony, artykuły, produkty i inne elementy powinny być w łatwy i spójny sposób dostępne dla wszystkich rodzajów przeglądarek, nawet jeśli wygląd i interfejs użytkownika są zupełnie odmienne.


    Spójność marki


    Ważne jest też zachowanie marki witryny w wersjach mobilnych i stacjonarnych. Należy utrzymać spójność kompozycji, schematów kolorów oraz wyglądu i działania różnych rodzajów witryn. Jeśli witryna stacjonarna jest jasna i przejrzysta, a wersja mobilna — ciemna i przepełniona, myli to użytkowników. Wielu z nich pamięta, jak wygląda witryna stacjonarna, i może mieć problem z powiązaniem tego z wersją mobilną, co zmniejsza zaufanie do marki lub witryny.


    To samo dotyczy logo, schematu kolorów, rysunków, elementów graficznych itd. W ramach rozsądku należy starać się wykorzystać w obu witrynach jak najwięcej wspólnych elementów. Użytkownicy muszą czuć, że korzystają z witryny tej samej firmy, a jednocześnie otrzymać funkcje w pełni zoptymalizowane pod kątem wersji mobilnej.


    Podobnie jeśli witryna stacjonarna jest znana z prostego, przyjemnego i wysoce wydajnego interfejsu użytkownika oraz komfortu pracy, użytkownicy mobilni oczekują tego samego po wersji mobilnej. Z powodu ograniczeń urządzeń przenośnych autorzy witryn mobilnych powinni zwrócić jeszcze większą uwagę na użyteczność!


    Użyteczność przede wszystkim


    Z uwagi na ograniczoną wielkość ekranu — zarówno fizycznie, jak i ze względu na liczbę pikseli — i często bardzo odmienne urządzenia wejścia (bez wspominania o tym, że użytkownicy mobilni mogą pracować w większym pośpiechu i korzystać z wolniejszego połączenia) w urządzeniu mobilnym trzeba zastosować jak najwygodniejszy interfejs użytkownika. Absolutnym minimum jest staranne zastanowienie się, czy używać rozbudowanych formularzy, wielostronicowych kreatorów do wykonywania standardowych lub prostych zadań oraz skomplikowanych menu do dostępu do kluczowych funkcji. Użytkownikom mobilnym rozwiązania te prawdopodobnie się nie spodobają.


    Należy też pomyśleć o tym, co użytkownicy mobilni chcą robić, i upewnić się, że te kluczowe zadania są w jak największym stopniu zoptymalizowane w mobilnej wersji interfejsu. Niektórzy uznają interfejsy mobilne za jedno z największych osiągnięć związanych ze zjawiskiem „natywnych aplikacji”. Choć liczne aplikacje oferowały niewiele funkcji ponad wyświetlanie gotowych firmowych materiałów z sieci WWW, paradygmat rozwijania aplikacji umożliwił projektantom interfejsów myślenie w nowy sposób o tym, jak osiągnąć cele. Popularny wzorzec paska narzędzi w dolnej części aplikacji, gdzie znajdują się przyciski do obsługi czterech lub pięciu ważnych zadań, które można uruchomić za pomocą kciuka, znacznie różni się od długich i skomplikowanych pasków menu w górnej części witryny. Model ten stanowi jednak dowód na to, że dostęp do tej samej architektury informacji i podstawowych funkcji można uzyskać za pomocą różnych interfejsów użytkownika. Dobrze przemyśl, które techniki są najbardziej odpowiednie dla nowego środka przekazu i docelowych typów urządzeń.


    Pamiętaj o mobilności


    Ponadto pamiętaj o tym, że urządzenia przenośne są czymś znacznie więcej niż przeglądarkami na małym wyświetlaczu. Urządzenie ma funkcje telefonu, książki adresowej, konsoli do gier i tak dalej, a ponadto znajduje się przy użytkowniku prawie przez cały dzień i oferuje wyjątkowe możliwości, które możesz uwzględnić w projekcie.


    Nigdy nie zapominaj, że słowo „mobilny” to przymiotnik, a nie rzeczownik. Ważnym aspektem internetu mobilnego nie jest trzymanie urządzenia w ręku, ale to, że użytkownik jest mobilny. Jak najlepiej wykorzystaj to, że użytkownicy witryny nie tyle korzystają z małego wyświetlacza, co są na zewnątrz, w interakcji ze światem, żyją swoim życiem, mają połączenie z siecią i chcą w dowolnym momencie mieć we wspaniały mobilny sposób dostęp do wszystkiego, co możesz im zaoferować.


    Podsumowanie


    Mam nadzieję, że — tak samo jak ja — jesteś podekscytowany możliwościami internetu mobilnego. Obecnie jest to rozbudowana i użyteczna platforma pozwalająca docierać do użytkowników w nowe, niezwykłe sposoby. W najbliższych latach z pewnością rozrośnie się i rozwinie w niewyobrażalnych obecnie kierunkach.


    Mam nadzieję, że w książce znajdziesz wiele pomysłów i technik, które pomogą właścicielom witryn wykorzystać istniejące systemy i platformy CMS do dostarczania atrakcyjnych wrażeń użytkownikom internetu mobilnego. Naturalne jest, że książka na ten temat szybko stanie się nieaktualna w zakresie pewnych technicznych szczegółów, dlatego opisano też sposoby docierania do aktualnych informacji wraz z ewoluowaniem omawianego środka przekazu.


    Trudno zignorować ogólne nadzieje związane ze współczesnym internetem mobilnym, jego potencjał i powstające rozwiązania. Przez wkroczenie w nowy świat z wykorzystaniem istniejących i znanych narzędzi oraz technologii internetowych zaczynasz ekscytującą podróż, która pozwoli Ci przenieść witrynę w przyszłość. W tej przyszłości spojrzysz na ograniczoną do komputerów stacjonarnych „sieć WWW pierwszej generacji” i zaśmiejesz się na myśl o tym, że kiedyś musiałeś siedzieć przy biurku, aby móc prowadzić bogate, pełne życie w internecie.


     


     

  


  
    Rozdział 2. Techniczne omówienie

    internetu mobilnego


    W tym rozdziale:


    
      	Techniczne możliwości i ograniczenia urządzeń oraz przeglądarek mobilnych


      	Wpływ sieci mobilnych na podejście do programowania na potrzeby internetu mobilnego


      	Przegląd innych technologii mobilnych i możliwości wykorzystania ich do uzupełnienia rozwiązań dla internetu mobilnego

    


    Jak wspomniano w poprzednim rozdziale, internet mobilny jest znaczącym osiągnięciem w zakresie dostępu do informacji i komunikowania się między ludźmi. Pozwala udostępniać ciekawe usługi, dane i rozrywkę na miliardy urządzeń przenośnych z całego świata.


    Oczywiście nie ma w tym nic magicznego. Internet mobilny jest oparty na technologiach, potrzebnych do udostępniania witryn, stron i materiałów na wyświetlaczach użytkowników. W tym rozdziale opisano te technologie.


    Dobra wiadomość jest taka, że duża część technicznych podstaw internetu mobilnego jest taka sama, jak w tradycyjnej sieci WWW. Wiele pojęć z tego obszaru powinno być znanych każdemu, kto pracował w obszarze technologii sieciowych lub używał urządzenia przenośnego.


    Jest też zła wiadomość — nie wszystko jest takie, na jakie wygląda! Wiele technicznych możliwości przyjmowanych w tradycyjnej sieci WWW za pewnik jest w kontekście internetu mobilnego niedostępnych lub nieodpowiednich do stosowania. Urządzenie przenośne, które użytkownik trzyma w ręku, może być zaawansowanym sprzętem elektronicznym, jednak nie oznacza to, że działająca na nim przeglądarka jest podobna do aplikacji działających na komputerze stacjonarnym. Skomplikowana sieć przekazująca materiały dla użytkowników mobilnych może działać w nieoczekiwany sposób. Użytkownicy mogą ponadto oczekiwać, że internet mobilny pozwoli na korzystanie z innych technologii mobilnych, takich jak wysyłanie wiadomości czy korzystanie z telefonu lub geolokalizacji. Ponadto internet mobilny to wciąż zupełnie nowe rozwiązanie. Dlatego bardzo szybko się zmienia i związane są z nim liczne różne podejścia, technologie i modele biznesowe.


    W tym rozdziale opisano różnice między internetem mobilnym a tradycyjną siecią WWW. Dowiesz się też, jak przewidzieć pewne trudności i frustrujące sytuacje, ale też jak wykryć okazje związane z wyjątkową naturą powstającego właśnie, ekscytującego środka przekazu, jakim jest internet mobilny.


    Techniczne wyzwania związane z urządzeniami przenośnymi


    Kiedy zastanawiasz się nad internetem mobilnym, prawdopodobnie pierwsze myśli dotyczą samych urządzeń przenośnych. Te niezwykłe urządzenia, używane przez ponad połowę światowej populacji, już zrewolucjonizowały sposób kontaktowania się ludzi ze sobą, a teraz to samo dzieje się w obszarze dostępu do usług internetowych.


    „Skromne” urządzenia przenośne są czymś niezwykłym. Potrafią bez kabli przekazywać głos, wiadomości i dane w prawie każdym zamieszkanym zakątku świata — są współczesnym cudem. Choć użytkownicy przyjmują możliwości i funkcjonowanie tych urządzeń za normę, nie możesz postępować tak samo w czasie projektowania usług dla internetu mobilnego. Warto przyjrzeć się wyglądowi i funkcjom współczesnych urządzeń przenośnych oraz ich wpływowi na sposób myślenia o tworzeniu materiałów internetowych.


    Ograniczenia fizyczne


    Weź do ręki dowolne urządzenie przenośne i przyjrzyj mu się dokładnie. Oczywiście przede wszystkim zwrócisz uwagę na rozmiar, kształt i wagę. Starsze urządzenia przenośne można łatwo rozpoznać z uwagi na większy, niezgrabny kształt. W latach 1990 – 2000 producenci starali się tworzyć coraz mniejsze urządzenia, a obecnie większość współczesnych urządzeń ma podobną wielkość i wagę. Nie przez przypadek telefony mają taki rozmiar, że wygodnie mieszczą się w dłoni dorosłego człowieka.


    Na współczesnym rynku dominuje tylko kilka kształtów urządzeń. Niektóre są bardziej popularne w pewnych częściach świata i wśród specyficznych grup demograficznych, a skrupulatny programista rozwiązań dla internetu mobilnego powinien znać wszystkie formy urządzeń. Poniżej wymieniono kilka ogólnych kategorii kształtów.


    
      	Jednobryłowe tradycyjne (ang. candybar). Te urządzenia są prostokątne i nie mają ruchomych części. Zwykle główny ekran zajmuje górną część jednej z powierzchni, a klawisze sterujące i klawiatura numeryczna znajdują się w dolnej części po tej samej stronie (tak jak w telefonie Samsung SGH-t349 pokazanym na rysunku 2.1). Ten kształt najczęściej mają tańsze i starsze modele, choć szersza i bardziej płaska odmiana, z większym ekranem i kompletną klawiaturą QWERTY, jest często spotykana w droższych urządzeniach biznesowych, takich jak telefony z serii RIM BlackBerry i niektóre urządzenia z serii Nokia E. Na rysunku 2.2 pokazano urządzenie BlackBerry Bold 9700.


      	Jednobryłowe dotykowe (ang. slate). Te urządzenia też są prostokątne i nie mają ruchomych części, jednak — w porównaniu z tradycyjną wersją — oferują znacznie większe wyświetlacze i mniej fizycznych przycisków w obudowie. Urządzenia te zyskały popularność głównie dzięki usprawnieniom w technologii wyświetlaczy dotykowych, co umożliwiło nawigację za pomocą wskazywania i przesuwania elementów oraz wyświetlanie klawiatur numerycznych i QWERTY. Urządzenia te często umożliwiają zmianę orientacji między poziomą i pionową, co pozwala zmaksymalizować wykorzystanie ekranu w aplikacjach różnego rodzaju. Wraz z pojawieniem się iPhone’a firmy Apple i urządzeń z systemem Android kształt ten stał się bardzo popularny wśród droższych urządzeń, choć obecnie podobne cechy mają też
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    Rysunek 2.1. Tradycyjny jednobryłowy telefon Samsung SGH-t349
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    Rysunek 2.2. Telefon BlackBerry Bold 9700


    


    telefony ze średniej półki. Ponadto lukę między kieszonkowymi urządzeniami przenośnymi a laptopami zaczynają wypełniać większe (choć nadal wygodne do noszenia w ruchu) wersje urządzeń w tym kształcie, takie jak iPad Apple’a Kindel Amazonu i tablety. Na rysunku 2.3 pokazano telefon Google Nexus One z systemem operacyjnym Android.


    [image: Obraz1286.PNG] 


    Rysunek 2.3. Telefon Google Nexus One z wyświetlaczem dotykowym


    
      	Rozsuwane (ang. slider). Te urządzenia są prostokątne i po zamknięciu mają podobne wymiary, co tradycyjne telefony jednobryłowe. Jednak dwie połowy urządzenia — jedną z wyświetlaczem i drugą z klawiaturą — można przesuwać względem siebie. Powoduje to zwiększenie rozmiaru urządzenia i udostępnienie klawiatury. Pionowe telefony rozsuwane są popularne (często są to tańsze modele), ponieważ dłuższy kształt po otwarciu jest wygodniejszy przy rozmawianiu. Na rysunku 2.4 przedstawiono urządzenie Nokia X3 o takim kształcie. Jednak wiele współczesnych urządzeń przenośnych rozsuwa się w orientacji poziomej, co daje dostęp do klawiatury QWERTY i szerszego ekranu, tak jak w telefonie HTC P4350, pokazanym na rysunku 2.5.
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    Rysunek 2.4. Telefon Nokia X3
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    Rysunek 2.5. Telefon HTC P4350 z klawiaturą QWERTY


    


    
      	Z klapką (ang. flip). Te urządzenia także zaprojektowano tak, aby się otwierały i udostępniały ukrytą klawiaturę, jednak tu otwieranie odbywa się nie przez rozsuwanie, a za pomocą zawiasu. W efekcie po zamknięciu główny ekran jest niewidoczny. Wyświetlacz jest też zwykle mniejszy w stosunku do całego urządzenia niż w innych rodzajach telefonów. Niektóre urządzenia udostępniają mały zewnętrzny ekran pomocniczy, jednak rzadko obsługuje on przeglądarkę. Na rysunku 2.6 pokazano klasyczny telefon z klapką — model Motorola i410.

    


    Mimo różnic między rodzajami telefonów trzeba poczynić pewne ogólne założenia związane z udostępnianiem materiałów przez internet mobilny do odpowiednich urządzeń. Po pierwsze, wiadomo, że urządzenie posiada ekran, na którym przeglądarka może wyświetlać materiały. Wyświetlacz jest jednak mały (zarówno fizycznie, jak i ze względu na liczbę pikseli) w porównaniu z ekranami komputerów stacjonarnych i laptopów. Bez zidentyfikowania urządzenia nie można odgadnąć wielkości ekranu (fizycznej lub w pikselach), a z uwagi na dostępną w wielu telefonach możliwość rotacji trzeba uwzględnić orientację poziomą i pionową (oraz przejście między nimi w trakcie oglądania materiałów przez użytkownika). Na szczęście istnieją techniki do dostosowywania materiałów do ekranów o różnej wielkości. Metody te omówiono szczegółowo w książce.
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    Rysunek 2.6. Telefon z klapką — Motorola i410


     


    
      
        
      

      
        
          	
            W rozdziale 7. opisano szereg technik wykrywania urządzeń, a w rozdziale 9. pokazano, jak dostosować materiały do wyświetlaczy o różnej wielkości.

          
        

      
    


    


     


    Urządzenie ma klawiaturę umożliwiającą użytkownikom wprowadzanie danych, choć prawdopodobnie nie jest to tak łatwe, jak wpisywanie tekstu na pełnej klawiaturze komputera. Dostępna jest przynajmniej klawiatura numeryczna, jednak za pomocą wielokrotnych kliknięć i techniki uzupełniania słów użytkownicy mogą wprowadzać znaki alfabetu i najczęściej stosowane znaki przestankowe. Urządzenia z ekranem dotykowym udostępniają programowe klawiatury, które prawie zawsze obejmują cyfry, litery i znaki przestankowe, przy czym klawiatura często zasłania dużą część strony. Urządzenia z klawiaturami QWERTY ułatwiają wprowadzanie danych przez użytkowników, choć niektóre nie obejmują cyfr. Może to utrudniać wpisywanie tekstu z literami i cyframi oraz wpływać na przykład na ograniczenia związane z hasłami do witryny.


    Większość urządzeń umożliwia przewijanie ekranu i wyświetlanych materiałów lub przesuwanie kursora po stronie. Tradycyjnie służy do tego fizyczny klawisz podobny do joysticka lub cztery klawisze kierunkowe. Starsze urządzenia z takimi klawiszami zapewniają zwykle dość zgrubną kontrolę przy poruszaniu się po stronie. Niestety, daleko temu do precyzyjnej interakcji zapewnianej przez tradycyjną mysz komputerową. Urządzenia z ekranami dotykowymi oferują bardziej precyzyjną kontrolę w przeglądarce — albo poprzez rysik, którym można wskazywać widżety na formularzu lub paski przewijania, albo za pomocą gestów zwijania i rozwijania wykonywanych na wyświetlaczu, pozwalających oddalać i przybliżać stronę oraz jej elementy.


    Teraz, kiedy wiesz już, że urządzenia mobilne mają przynajmniej pewne wspólne cechy fizyczne (choć jest ich niewiele), przygotuj się na pierwsze zetknięcie z rzeczywistą różnorodnością.


    Różnorodność urządzeń


    Programiści rozwiązań internetowych byli rozpieszczani przez lata. Przez prawie dekadę większość użytkowników komputerów surfowała po sieci WWW za pomocą przeglądarki Internet Explorer Microsoftu, zwykle działającej w systemie Windows. Choć przeglądarka ta w owych czasach była daleka od ideału, zwłaszcza w zakresie ścisłego przestrzegania standardów (dlatego słowo „rozpieszczani” może wydawać się przesadą!), obecność jednej dominującej przeglądarki wiązała się z poważną zaletą. To prawda, programiści musieli ciężko pracować, aby poradzić sobie ze specyfiką i dziwnym działaniem tej konkretnej aplikacji, ale przynajmniej musieli to zrobić tylko raz.


    Przez ostatnie lata inni producenci przeglądarek zaczęli przejmować udziały w rynku zdominowanym przez Internet Explorera. Takie przeglądarki jak Mozilla Firefox, Google Chrome czy Safari Apple’a znacznie zwiększyły prawdopodobieństwo tego, że dany użytkownik witryny nie korzysta z przeglądarki Microsoftu. Ogólnie przeglądarki te są wysoce zgodne ze standardami (także Internet Explorer został poprawiony w tym zakresie), dlatego choć programiści i testerzy mają teraz więcej pracy, jej ilość jest akceptowalna. To prawda, użytkownicy korzystają z różnorodnych przeglądarek, jednak można przyjąć, że większość dobrze napisanych i zgodnych ze standardami aplikacji internetowych będzie działać oraz wyświetlać dane w mniej lub bardziej jednolity sposób w różnych współczesnych przeglądarkach.


    Możliwe, że domyślasz się, iż sytuacja w internecie mobilnym wygląda zupełnie inaczej. Różnorodność urządzeń i przeglądarek jest tu znacznie większa, niż kiedykolwiek występowała w obszarze komputerów stacjonarnych lub laptopów. Szybko odkryjesz, że taka różnorodność — zarówno w zakresie fizycznych cech urządzeń, jak i działającego na nich oprogramowania — jest wyjątkowo kłopotliwym aspektem przy programowaniu rozwiązań dla internetu mobilnego. Ma to, co zrozumiałe, duży wpływ na techniki stosowane przy przygotowywaniu, rozwijaniu i testowaniu jakości aplikacji oraz usług dla internetu mobilnego.


    Poznałeś już różne kształty urządzeń przenośnych. Najbardziej bezpośrednim aspektem różnorodności zauważanym przez nowicjuszy są wymiary ekranu. Rzeczywiście, cecha ta jest jedną z najważniejszych ze względu na projektowanie aplikacji dla internetu mobilnego, zwłaszcza jeśli chcesz tworzyć projekty idealne co do piksela, takie jak na tradycyjne przeglądarki.


    Zastanów się na przykład nad szerokością ekranu. Na rysunku 2.7 (zaadaptowanym z witryny DeviceAtlas — wyczerpującej internetowej bazy danych z cechami urządzeń przenośnych) pokazano, jak bardzo różnią się wyświetlacze urządzeń przenośnych. Na wykresie widoczna jest liczba różnych modeli o określonej szerokości ekranu, podanej w pikselach (bez zachowania skali na osi X).


    Pierwszą rzeczą, jaką można zauważyć, jest duży zakres wielkości wyświetlaczy. Choć możesz uznać, że nie musisz tworzyć witryny dostępnej jednocześnie na urządzeniach o szerokości 39 i 790 pikseli, większość modeli ma szerokość od 100 do 300 pikseli, co też jest dużym przedziałem, jeśli trzeba dostosować do niego witrynę.


    Ponadto warto zauważyć, że szerokość ekranu większości urządzeń należy do jednego z trzech głównych przedziałów, obejmujących mniej więcej wielkości 100 – 140 pikseli, 160 – 190 pikseli i 220 – 320 pikseli. Możesz — i słusznie — wywnioskować, że przedziały te odpowiadają tańszym
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    Rysunek 2.7. Różnorodność w zakresie szerokości wyświetlaczy


    (lub starszym) urządzeniom, telefonom ze średniej półki i zaawansowanym urządzeniom, a sprzęt wprowadzany obecnie na rynek zajmuje pozycje bliżej prawej strony wykresu. Na szczęście odkrycia te pozwalają poczynić pewne założenia i zastosować techniki, które umożliwiają złagodzenie wpływu różnorodności urządzeń, co opisano w rozdziałach 7. i 9.


    Mimo to daleko nam jeszcze do przeglądarek z komputerów stacjonarnych i laptopów, gdzie występują ekrany o tylko kilku różnych szerokościach, a na większości ekranów można wyświetlić stronę o jednej stałej szerokości (na przykład 960 pikseli).


    Oprócz ekranu i klawiatury są też inne fizyczne cechy urządzeń wpływające na projektowanie rozwiązań dla internetu mobilnego. Te cechy to możliwość rotacji, obsługa gestów na ekranie dotykowym, możliwość emitowania dźwięków i wibracji, możliwość robienia zdjęć za pomocą jednego lub kilku aparatów, a nawet możliwość określania lokalizacji za pomocą triangulacji lub technologii GPS. Ważne jest przy tym to, czy przeglądarka umożliwia usługom internetowym działającym po stronie klienta dostęp do wymienionych funkcji.


    Choć fizyczne różnice między urządzeniami są prawdopodobnie najbardziej widoczne, trzeba uwzględnić też wiele cech związanych z oprogramowaniem. Ponieważ system operacyjny urządzenia wpływa na większość interakcji z użytkownikiem, odgrywa ważną rolę. Wśród systemów operacyjnych dla urządzeń przenośnych nie można na razie wskazać dominujących (jak ma to miejsce w świecie komputerów stacjonarnych i laptopów, gdzie działają głównie systemy Windows Microsoftu, OS X Apple’a i różne odmiany Linuksa). Choć trwa wyścig w celu zbudowania czołowego mobilnego systemu operacyjnego (zwłaszcza w sektorze zaawansowanych urządzeń), obszar ten wciąż jest zaskakująco otwarty i zróżnicowany.


    Dla programisty rozwiązań dla internetu mobilnego najważniejsze jest jednak to, że same przeglądarki są największym źródłem różnorodności. Obszar ten trzeba zrozumieć lepiej niż jakikolwiek inny.


    Cechy przeglądarek


    Mniej niż pięć lat temu, kiedy większość urządzeń przenośnych korzystała z osadzonych lub prostych systemów operacyjnych działających w czasie rzeczywistym, programiści mogli odnieść wrażenie, że istnieje tyle wersji systemu operacyjnego, co modeli urządzeń. Ponieważ systemy operacyjne obejmowały zwykle specyficzne implementacje przeglądarek, a użytkownicy nie mogli ich zaktualizować ani zainstalować innych wersji, problem tworzenia niezawodnych witryn na wszystkie przeglądarki wydawał się nie do rozwiązania. Przeglądarki miały zwykle bardzo ograniczone możliwości i często były oparte na poprzedniczkach przeznaczonych dla standardu WAP. Obsługiwały języki XHTML i CSS w ograniczonym zakresie, słabo odtwarzały multimedia i zapewniały ubogą lub zerową obsługę JavaScriptu lub AJAX-a na stronach.


    W 2005 roku Opera, norweski producent przeglądarek, opracował Operę Mini — przeglądarkę, którą użytkownicy mogli instalować na swoich urządzeniach. Wkrótce stała się ona bardzo popularną niezależną przeglądarką dla starszych telefonów oraz urządzeń z niższej i średniej półki. Firma Opera udostępnia też bardziej rozbudowaną przeglądarkę, Opera Mobile, działającą na zaawansowanych urządzeniach, głównie tych z systemami Symbian i Android. Na potrzeby przeglądarki Opera Mini zastosowano opartą na pośredniku architekturę do kompresowania, dostosowywania i zmiany układu materiałów pod kątem danego urządzenia. Był to pierwszy dowód na to, że bogate i złożone witryny można poprawnie wyświetlać oraz udostępniać w stosunkowo użyteczny sposób na wyświetlaczu typowego urządzenia przenośnego. Na rysunku 2.8 pokazano przeglądarkę Opera Mini w wersji 3. wyświetlającą skomplikowaną witrynę z blogiem w sposób odpowiedni dla urządzeń przenośnych. Na rysunku 2.9 ta sama strona widoczna jest w przeglądarce Opera Mobile.
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    Rysunek 2.8. Blog w przeglądarce Opera Mini
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    Rysunek 2.9. Ten sam blog w przeglądarce Opera Mobile


    


     


    W podobnym czasie firma Nokia udostępniła nową przeglądarkę dla zaawansowanych urządzeń z serii S60. Przeglądarka oparta była na kodzie projektu o otwartym dostępie do kodu źródłowego, WebKit. Silnik WebKit, z uwagi na stacjonarne pochodzenie, zapewniał niespotykaną wcześniej na urządzeniach przenośnych obsługę języków HTML, CSS i JavaScript. Był to punkt zwrotny w historii przeglądarek mobilnych. Od tego czasu przeglądarki oparte na silniku WebKit wprowadzono w wielu ważnych platformach na urządzenia przenośne, takich jak iPhone Apple’a, Android Google’a, WebOS Palma i ostatnio BlackBerry. Mobilne systemy operacyjne Microsoftu nie udostępniają przeglądarek opartych na silniku WebKit, jednak ostatnio znacznie zwiększono możliwości domyślnych przeglądarek z tych systemów.


    Na rysunku 2.10 pokazano tę samą co wcześniej witrynę z blogiem, wyświetloną w opartej na silniku WebKit przeglądarce Safari na telefonie iPhone Apple’a.
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    Rysunek 2.10. Blog w przeglądarce Safari


    Choć konkretne implementacje każdej z przeglądarek mogą znacznie różnić się od siebie (w najbliższym czasie nie ma co liczyć na zmniejszenie się różnorodności urządzeń), mają one przynajmniej wspólnego przodka o otwartym dostępie do kodu źródłowego. Znacznie ułatwia to wydajne tworzenie rozwiązań dla internetu mobilnego, ponieważ programiści i projektanci mogą zakładać przynajmniej to, że zapewniona jest sensowna obsługa grafiki i multimediów oraz technologii CSS i AJAX (choć obsługa Flasha, filmów i grafiki wektorowej w poszczególnych przeglądarkach jest różna).


    Niestety, łatwo jest zapomnieć, że nie wszyscy użytkownicy korzystają z najnowszych i najlepszych smartfonów. W wielu tańszych urządzeniach nadal działają osadzone systemy operacyjne z prostymi przeglądarkami WWW lub WAP. W niektórych częściach świata i grupach demograficznych takie urządzenia stanowią większość. O ile nie jesteś absolutnie pewien, że docelowi użytkownicy korzystają z niewielkiej liczby modeli smartfonów z silnikiem WebKit, musisz ostrożnie stosować zaawansowane techniki. Oczywiście w książce opisano, jak to zrobić.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Wiele przeglądarek mobilnych opisano w rozdziale 4. Korzystanie z bazy danych urządzeń do określania możliwości przeglądarek omówiono w rozdziale 9. Style, szablony i wzorce projektowe dla urządzeń przenośnych różnego rodzaju przedstawiono w rozdziale 10.

          
        

      
    


    


    Szybkość i zużycie energii


    Producent urządzeń przenośnych w trakcie projektowania modeli musi zadbać o trudną do uzyskania równowagę. Z jednej strony ostateczna wielkość i waga urządzenia są ograniczone oczekiwaniami użytkowników. Żaden wymagający klient nie kupi kilogramowego urządzenia przenośnego do noszenia w kieszeni. Z drugiej strony użytkownicy mają coraz większe wymagania w zakresie obsługi współczesnych sieci radiowych, jaśniejszych wyświetlaczy, lepszych aparatów oraz bardziej zaawansowanych przeglądarek i aplikacji.


    Dlatego trzeba zrównoważyć wagę baterii z czasem jej działania lub szybkość procesora ze zużyciem energii. Trzeba uwzględnić też między innymi liczbę jednocześnie uruchamianych aplikacji i cechy wyświetlacza. Sposób osiągnięcia równowagi przez producenta często wpływa na programistów rozwiązań mobilnych. Przykładowo: kiedy firma Apple w 2007 roku po raz pierwszy udostępniła iPhone’a, urządzenie miało (jak na swoje czasy) świetny wyświetlacz i znakomitą przeglądarkę, jednak obsługiwało tylko przestarzałe technologie mobilne, GPRS i EDGE, oraz działało w modelu jednowątkowym. Oznaczało to, że dostęp do sieci był wolniejszy niż w konkurencyjnych urządzeniach, konieczna była optymalizacja zawartości witryn, a użytkownicy nie mogli jednocześnie korzystać z przeglądarki i innych aplikacji. W nowszych modelach dodano obsługę sieci 3G, musiało jednak minąć wiele lat, zanim w urządzeniu wreszcie umożliwiono uruchamianie wielu aplikacji.


    W większości urządzeń możliwości są ostatecznie ograniczane przez baterie i wydzielanie ciepła przez szybkie procesory. W komputerze stacjonarnym i laptopie, gdzie można korzystać ze stałego zasilania lub dużych baterii, można zastosować energochłonne procesory i rozproszyć ciepło za pomocą dużych, wydajnych systemów chłodzenia. Programiści rozwiązań internetowych rzadko uwzględniają fizyczne cechy tego rodzaju, ponieważ nawet witryny bogate w grafikę i skrypty w małym stopniu wykorzystują możliwości komputera.


    Jednak w typowym urządzeniu przenośnym szybkość procesora jest mniejsza o ponad 90% w porównaniu z komputerem stacjonarnym. Duża część energii z baterii jest wykorzystywana na utrzymanie połączenia urządzenia z siecią komórkową lub WiFi. Ponadto użytkownik nie chce, aby pociły mu się ręce od trzymania urządzenia, które próbuje rozproszyć ciepło wygenerowane przez długie korzystanie z aplikacji lub przeglądarki.


    Aby pokazać, jak ograniczone są nawet współczesne urządzenia, na rysunku 2.11 przedstawiono wyniki pakietu testów porównawczych, SunSpider JavaScript, przeprowadzonych w przeglądarce Safari na dwóch różnych modelach iPhone’a. Na osi y pokazano, ile razy wolniej urządzenia działają w porównaniu ze współczesnym laptopem MacBook Pro z przeglądarką Safari 4.0. Przykładowo: testy dotyczące wyrażeń regularnych trwały prawie 90 razy dłużej (1,7 sekundy) na urządzeniu iPhone 3GS niż na laptopie (19 milisekund). Nawet podstawowe operacje na łańcuchach znaków oraz dacie i czasie trwały 20 razy dłużej. Jest to naprawdę znaczna różnica.
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    Rysunek 2.11. Urządzenia przenośne są wielokrotnie wolniejsze od laptopów


    Pomińmy testy porównawcze. Programiście rozwiązań internetowych trudno jest ocenić ilościowo, co omawiane ograniczenia oznaczają. Ogólnie rozsądne jest zminimalizowanie zbędnego lub złożonego przetwarzania po stronie klienta. Wymagające obliczeniowo animacje lub filmy, dla których nie da się uzyskać pożądanej liczby klatek na sekundę (i które szybko zużywają baterie urządzenia), z pewnością nie będą popularne wśród użytkowników. Duże, napisane w nieprecyzyjnym HTML-u strony obciążają urządzenie w zakresie przetwarzania i renderingu w znacznie większym stopniu niż eleganckie, poprawnie zbudowane strony w XHTML-u. Pomysłowe przejścia między stronami i efekty graficzne nie będą wyglądały dobrze na urządzeniach bez interfejsów API dla sprzętowej akceleracji grafiki.


    Niektórzy programiści rozwiązań dla internetu mobilnego stosują „sprowadzenie do najmniejszego wspólnego mianownika” i unikają funkcji, z którymi większość urządzeń przenośnych może sobie nie poradzić. Niestety, użytkownicy — zwłaszcza drogich urządzeń — mają duże oczekiwania, dlatego tam, gdzie to możliwe, należy wykorzystywać dostępne funkcje. Ostatecznie zrozumienie możliwości i praktycznych ograniczeń wynika z testów oraz sprawdzania wydajności i funkcjonowania witryny na poszczególnych urządzeniach. Jest to następna kwestia, która wielokrotnie powtarza się w książce.


    Sieć mobilna


    Urządzenia przenośne są bardzo skomplikowane. Musisz je dobrze zrozumieć, jeśli chcesz udostępniać w nich materiały. To samo dotyczy rozbudowanych (i nawet bardziej złożonych) sieci, do których podłączone są te urządzenia.


    Sieci do przesyłu danych


    Jak łatwo sobie wyobrazić, sieci służące do udostępniania materiałów i usług na urządzenia przenośne znacznie różnią się od sieci, do których podłączone są laptopy i komputery stacjonarne. Wiele współczesnych urządzeń ze średniej i wyższej półki może łączyć się poprzez technologię WiFi. Kiedy urządzenie działa w tym trybie, łączy się z lokalnym punktem dostępu, który zwykle podłączony jest do zwykłego łącza szerokopasmowego. Wtedy połączenie urządzenia z siecią jest szybkie i niezawodne oraz cechuje się małym opóźnieniem — podobnie jak w przypadku innych komputerów i urządzeń łączących się z tym samym punktem dostępu danego dostawcy usług.


    Jednak po wyjściu z zasięgu hotspotu urządzenie przenośne musi pobierać dane przez sieć komórkową. Wtedy działanie i cechy połączenia znacznie się zmieniają. Odpowiedzialny programista rozwiązań internetowych musi uwzględniać te cechy (i sposoby radzenia sobie z nimi przez urządzenie), aby mieć pewność, że komfort pracy użytkownika pozostanie wysoki.


    Na całym świecie w regularnym użyciu jest tylko niewielka liczba dominujących technologii komórkowych i mobilnych do transferu danych. Najbardziej rozpowszechniony (zarówno geograficznie, jak i ze względu na liczbę użytkowników) jest system GSM (ang. Global System for Mobile Communications) i jego wersje. Korzystają z niego cztery miliardy urządzeń w ponad 200 krajach na całym świecie, w tym w Stanach Zjednoczonych. Konkurencyjna rodzina standardów, CDMA, jest popularna w Stanach Zjednoczonych, Chinach i kilku innych państwach. Japońskie sieci oparte są na konkretnych implementacjach różnych rozwiązań, w tym pewnych zastrzeżonych technologiach sieciowych.


    Na większości rynków rozwiniętych (i na niektórych rozwijających się) wprowadzono trzecią generację technologii sieciowych służących do dostępu do danych, nazywaną czasem 3G. Szybkość transferu w tych sieciach osiąga 2 Mbps. Sieci tego typu to UMTS (nazywane też W-CDMA), wdrażane przez dostawców sieci GSM, i CDMA2000, wprowadzane przez analogicznych dostawców sieci CDMA. W Stanach Zjednoczonych AT&T i T-Mobile oferują dostęp do sieci UMTS, a Verizon i Sprint udostępniają sieci CDMA2000.


    Na rynkach o niskim pokryciu sieciami 3G, ale z usługami dostępu do danych (jest tak w wielu krajach Trzeciego Świata i w licznych krajach rozwijających się), zwykle oferowane są wolniejsze technologie 2,5G lub 2,75G. Najczęściej spotykane są oparte na technologii GSM sieci GPRS, w których szybkość transferu sięga 60 Kbps, i sieci EDGE, zapewniające szybkość do 240 Kbps.


    Wybiegnijmy teraz w przyszłość. W czasie powstawania tej książki trwają prace nad specyfikacjami i standardami czwartej generacji technologii mobilnych, w tym nad LTE (ang. Advanced Long Term Evolution). Szybkość transferu w takich sieciach ma sięgać 1 Gbps. Niestety, sieci i urządzenia czwartej generacji zostaną rozpowszechnione najwcześniej za kilka lat. Do tego czasu w wielu sieciach dostępne będą przejściowe technologie 3,5G, takie jak HSDPA, EV-DO i WiMAX. Każda z nich zapewnia transfer na poziomie od 3 Mbps do 14 Mbps, co oznacza znaczny postęp w szybkości i przepustowości w porównaniu z sieciami 3G.


    Przepustowość i opóźnienie


    Choć podane akronimy oraz nieustanne zmiany w technologiach sieci komórkowych i bezprzewodowych mogą przytłaczać, ważne jest, aby zrozumieć, że urządzenia użytkowników pobierają dane za pomocą różnorodnych sieci. Tak jak w przypadku fizycznych ograniczeń i różnorodności samych urządzeń, tak i w stosunku do połączeń trzeba zachować ostrożność przy przyjmowaniu założeń.


    Oczywistym ograniczeniem jest szybkość (przepustowość) połączenia z siecią. Według firmy Akamai pod koniec 2010 roku średnia przepustowość stałych łączy w Stanach Zjednoczonych wynosiła 5 Mbps, czyli wielokrotnie więcej niż teoretyczny szczyt możliwości większości sieci mobilnych. Ma to bezpośredni wpływ na użytkowników sieci, ponieważ szybkość wyznacza minimalny czas pobierania na urządzenie strony, która nie znajduje się w pamięci podręcznej. Prawdopodobnie nie jest dla Ciebie zaskoczeniem, że wiele urządzeń przenośnych — z uwagi na ograniczoną pamięć — nie udostępnia dużej i długotrwałej pamięci podręcznej.


    Użytkownik połączenia UMTS 3G w Stanach Zjednoczonych może oczekiwać, że średnia szybkość pobierania wyniesie 250 Kbps; w sieciach HSDPA ta szybkość to 750 Kbps (przy czym na wartości te znacznie wpływa przemieszczanie się i liczba innych użytkowników w danym obszarze). Nawet te wartości są sześciokrotnie niższe niż dla typowego komputera stacjonarnego z łączem kablowym. Strona obejmująca film o wielkości 1 megabajta na komputerze stacjonarnym jest wczytywana w 2 – 3 sekundy, natomiast w szybkiej sieci mobilnej — w 15 sekund. Niecierpliwy użytkownik może nie chcieć czekać tak długo. Jeśli zamierzasz udostępniać użytkownikom materiały multimedialne, z pewnością powinieneś zastanowić się nad zmniejszeniem wielkości plików.


    Oprócz samej szybkości na komfort użytkownika w istotnym stopniu wpływają także inne czynniki. Jednym z nich jest czas nawiązywania połączenia. Komputer stacjonarny i laptop zwykle mają stałe połączenie z siecią WWW, a pobieranie pierwszej strony odwiedzanej przez użytkownika rozpoczyna się natychmiast. Większość urządzeń przenośnych łączy się z siecią na żądanie (pozwala to oszczędzać baterie, kiedy połączenie nie jest używane), dlatego zgłoszenie żądania pierwszej strony może nastąpić po 5 – 7 sekundach. Użytkownicy mogą się zniecierpliwić, zanim urządzenie rozpocznie pobieranie danych.


    Trwałym, ale często pomijanym problemem jest czas przesyłania danych tam i z powrotem. Jest to czas potrzebny na wysłanie pakietu danych z urządzenia przez sieć do docelowej usługi i z powrotem (jednak z pominięciem czasu przetwarzania żądania przez serwer). Na czas ten wpływają: rodzaj i topologia sieci, trasa przesyłania pakietów i jednostki pośredniczące oraz bramy, które przetwarzają dane na trasie.


    W stałych połączeniach ASDL opóźnienie jest tak małe, że praktycznie można je pominąć. Niezależnie od przepustowości czas powrotu pakietu do nadawcy (ang. ping time) jest krótszy niż 80 milisekund dla większości serwerów w Stanach Zjednoczonych i wynosi najwyżej kilkaset milisekund dla zagranicznych serwerów.


    Jednak w sieciach mobilnych opóźnienie jest prawdziwym problemem. Po części wynika to z tego, że pakiety są przesyłane z urządzenia przenośnego do serwerów w sieci publicznej przez liczne podsieci i ich granice. Po pierwsze, występuje komórkowy interfejs pobliskiego nadajnika sieci komórkowej (ma on istotny wpływ na opóźnienie), a dalej znajduje się łącze dosyłowe (ang. backhaul link) do centrali przełączników dostawcy sieci. Następnie występuje ciąg bram kierujących ruch, często poprzez zapory i jednostki pośredniczące, do internetu. Ostatecznie pakiet przechodzi przez infrastrukturę internetową do serwera. Łączne opóźnienie może być całkiem duże.


    Firma AT&T podaje opóźnienie na poziomie 100 – 200 milisekund dla żądań do serwerów znajdujących się bezpośrednio za obecnymi sieciami UMTS i HSDPA. Dla sieci GPRS i EDGE wartość ta wynosi 600 milisekund. Choć jeśli wziąć pod uwagę złożoność sieci komórkowej, jest to doskonały wynik, nadal można oczekiwać, że opóźnienie przy przesyłaniu danych tam i z powrotem będzie tu o rząd wielkości większe niż przy połączeniu szerokopasmowym.


    Pod niektórymi względami opóźnienie jest ważniejsze niż sama przepustowość sieci. Dotyczy to przede wszystkim aplikacji internetowych, w których strony składają się z wielu komponentów. Przy żądaniu każdej grafiki, każdego arkusza stylów i zewnętrznego stylu trzeba uwzględnić opóźnienie sieci. Jeśli obiekty są małe, opóźnienie może zdominować łączny czas pobierania strony. Programiści rozwiązań sieciowych mogą wykorzystać różne techniki, aby złagodzić efekty opóźnienia, na przykład połączyć pliki CSS, zastosować sprite’y dla interaktywnych elementów graficznych i dostosować ustawienia pamięci podręcznej na obiekty zewnętrzne.


    Wprowadzenie do transkodowania


    Warto przypomnieć, że przeglądarki mobilne są pod wieloma względami ograniczone względem ich odpowiedników z komputerów stacjonarnych lub laptopów. Im mniejsze są możliwości przeglądarki w zakresie wyświetlania kompletnych stron (i im mniej zaawansowane jest urządzenie zmieniające ich format), tym większy nacisk trzeba położyć na dostarczanie do urządzeń materiałów na tyle krótkich i prostych, że będzie można je wyświetlić szybko i wygodnie.


    Zgodnie z podejściem przyjętym w tej książce dostosowywanie i modyfikowanie materiałów powinno mieć miejsce na samym serwerze WWW (w ramach funkcjonowania witryny lub aplikacji). Projektant i programista rozwiązań internetowych potrafi najlepiej ocenić, jak należy zmodyfikować materiały, aby były dobrze obsługiwane przez urządzenia przenośne. Które aspekty projektu są kluczowe? Które części witryny najlepiej nadają się dla użytkowników mobilnych? Z których pasków bocznych można zrezygnować? Jak małe może być logo wyświetlane na wyświetlaczu urządzenia przenośnego? Odpowiedzi na te i liczne inne pytania najlepiej znają ludzie — właściciele marki, witryny lub materiałów.


    Jednak internet mobilny wciąż jest nowością. Duża część materiałów z tradycyjnej sieci WWW nadal jest niedostosowana do urządzeń przenośnych. Adresy stron z sieci WWW znane przeciętnym użytkownikom (z korzystania z sieci WWW za pomocą komputerów stacjonarnych) prowadzą do niemobilnych wersji witryn. Dlatego jeśli użytkownik uruchomi przeglądarkę mobilną po raz pierwszy i wprowadzi dowolny adres URL (po czym urządzenie pobierze dużą, złożoną i pełną multimediów stronę), prawdopodobnie będzie zawiedziony i zrezygnuje z dalszych prób.


    Aby tego uniknąć, wielu dostawców instaluje w sieciach jednostki pośredniczące, które aktywnie i na bieżąco modyfikują materiały z sieci WWW, dlatego strona pobierana przez urządzenie jest zwykle mniejsza, prostsza i pozbawiona dużych, niekompatybilnych elementów graficznych. Te jednostki są nazywane transkoderami. Udostępniają je takie firmy, jak Volantis i Bytemobile. Transkodery są instalowane w sieciach dostawców. Proces transkodowania wpływa na kod witryny i polega na usuwaniu zbędnych znaczników, zmianie formatowania tabel i układu strony oraz podziale długiego tekstu (wraz z grafiką i multimediami) na strony.


    Technologia transkodowania jest stosowana także poza sieciami przesyłowymi. Przeglądarki Opera Mini i Opera Mobile korzystają z serwerów pośredniczących firmy Opera do optymalizacji materiałów, kompresowania ich i umieszczania w pamięci podręcznej na potrzeby przeglądarki z danego urządzenia. Ponadto przy wyszukiwaniu w urządzeniach przenośnych wiele wyszukiwarek, w tym produkty Google’a i Microsoftu, udostępnia odnośniki do zmodyfikowanych wersji witryn.


    Na rysunkach 2.12 i 2.13 pokazano różnice między pierwotną witryną (rysunek 2.12) a zmodyfikowaną wersją z urządzenia przenośnego (rysunek 2.13). Tu zmodyfikowaną wersję uzyskano poprzez wyniki wyszukiwania z wyszukiwarki Bing Microsoftu.
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    Rysunek 2.12. Standardowa wersja witryny
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    Rysunek 2.13. Witryna dostosowana od urządzenia przenośnego


    Ponieważ w tych rozwiązaniach projekt i układ są generowane przez maszyny, efekty mogą być różne — witryna rzadko jest tak elegancka i użyteczna, jak po zaprojektowaniu przez człowieka pod kątem urządzeń przenośnych. Umożliwienie użytkownikom dostępu do witryny jest lepsze od braku jakichkolwiek działań, jednak podejście to nie jest zalecane jako alternatywne wobec traktowania właścicieli urządzeń przenośnych jak pełnoprawnych użytkowników witryny. Można uniknąć problemów z wyświetlaniem, takich jak pokazane na wcześniejszych rysunkach, przez generowanie na serwerze witryny dostosowanej do urządzeń przenośnych.


    Transkodery są kontrowersyjne nie tylko z powodu często niezadowalających efektów działania, także z kilku innych przyczyn. Po pierwsze, użytkownicy mogą nie wiedzieć o modyfikacjach otrzymywanych materiałów (zwłaszcza jeśli pośrednik działa w sieci dostawcy internetu). Rozczarowanie użytkownika witryną przekłada się na zły odbiór właściciela witryny lub marki, a nie dostawcy, którego infrastruktura spowodowała problem. Dlatego wielu właścicieli witryn rezygnuje z aktywnego transkodowania materiałów. Toczą się też ciekawe dyskusje na temat tego, czy zmiana formatu materiałów przez niezależne firmy nie narusza praw autorskich właścicieli witryn.


    Jednak prawdopodobnie najbardziej frustrujący problem z pośredniczącymi jednostkami transkodującymi występuje wtedy, kiedy pracowity programista projektuje materiały konkretnie dla przeglądarek mobilnych, udostępniane użytkownikom na przykład na podstawie nagłówków HTTP wysyłanych przez urządzenie. W takiej sytuacji transkoder powinien naturalnie zrezygnować z wprowadzania zmian, jednak — niestety — nie zawsze tak się dzieje. W wielu sieciach transkoder dodatkowo modyfikuje materiały na drodze do przeglądarki, niezgodnie z oczywistymi intencjami programisty. Ma to poważny wpływ na wygląd i funkcjonowanie witryny. Co gorsza, wiele transkoderów modyfikuje zgłaszane przez urządzenie żądania HTTP, aby wyglądały tak, jakby nadeszły z tradycyjnej przeglądarki. Czynnik ten wprowadza dodatkowe problemy. Użytkownik może otrzymać kiepsko zakodowaną kopię stacjonarnej witryny, choć istnieje świetna wersja mobilna, którą można wyświetlić.


    Mimo sporów i kontrowersji, które transkodery wywołały w ostatnich latach, programiści rozwiązań mobilnych mogą na kilka sposobów chronić się przed działaniem tych narzędzi. Można wykrywać zmiany wprowadzane w żądaniach HTTP przez jednostki pośredniczące i wstawiać dodatkowe nagłówki do odpowiedzi, określające, że materiałów nie należy modyfikować. Aktywne osoby ze społeczności programistów (a także sama organizacja W3C) współpracują z twórcami transkoderów, aby uświadomić im, jak powinno wyglądać odpowiedzialne zachowanie w złożonym i wciąż nowym ekosystemie internetu mobilnego. Temat ten omówiono szczegółowo w rozdziałach 7. i 17.


    Zapory i bezpieczeństwo


    Żadne omówienie zestawu nowych technologii nie jest kompletne, jeśli nie uwzględni się ważnej kwestii bezpieczeństwa. Ogólnie wszystkie zagadnienia i wątpliwości związane z bezpieczeństwem w tradycyjnej sieci WWW dotyczą także internetu mobilnego. Trzeba jednak przemyśleć także kilka dodatkowych kwestii.


    Poznałeś już kilka aktywnych elementów działających w internecie mobilnym — bramy, jednostki pośredniczące i transkodery. Każdy z tych elementów może wpłynąć na sposób myślenia o bezpieczeństwie i dostępności usług.


    Jedno z prostych ograniczeń często dotykające programistów rozwiązań internetowych związane jest z możliwością dostępu do różnych portów TCP/IP w internecie mobilnym. Na urządzeniu użytkownika mobilnego dostępny powinien być port 80 serwera WWW (czyli standardowy port HTTP do dostępu do sieci WWW), aby możliwe było podstawowe korzystanie z zasobów sieci. Jednak w zależności konfiguracji dostawcy sieci może to być jedyny dostępny port. Inne często używane porty, na przykład 81, 8000 i 8080, bywają niedostępne. Może to być kłopotliwe, jeśli programista korzysta z takich portów dla wersji rozwojowej lub przygotowywanej do wdrażania, która musi być dostępna na rzeczywistych urządzeniach dla zespołu testerów. Zalecane jest wtedy zastosowanie innych domen lub poddomen.


    Podobne problemy mogą wystąpić ze strumieniowaniem filmów lub innych osadzonych multimediów, co wymaga wykorzystania niestandardowych portów TCP/IP. Sieć może nie przepuszczać takich danych do urządzenia, dlatego będą one niedostępne.


    Większość sieci teoretycznie obsługuje połączenia HTTPS z serwerami WWW w porcie 443. W wielu witrynach i usługach, takich jak serwisy sklepów internetowych oraz banków lub prywatne aplikacje korporacyjne, bezpieczne połączenia są przydatne. Jednak programiści rozwiązań internetowych muszą wiedzieć, że jednostki pośredniczące i transkodery w sieciach dostawców mobilnych mogą naruszać bezpieczeństwo na drodze transmisyjnej. Jeśli transkoder ma manipulować stroną HTTPS na rzecz urządzenia o małych możliwościach, może zrobić to tylko przez nawiązanie bezpiecznego połączenia z witryną, odszyfrowanie materiałów, wprowadzenie zmian (teoretycznie bez złych intencji) i ponowne zaszyfrowanie danych w celu utworzenia drugiego bezpiecznego połączenia — z urządzeniem. Można przyjąć, że mobilna sieć przesyłowa to bezpieczne, godne zaufania środowisko, jednak nie wiadomo, czy użytkownik zaakceptuje to, iż pośrednicząca sieć manipuluje jego bezpiecznymi danymi, które stają się przez to narażone na atak.


    Przy połączeniach sieciowych, w których można uniknąć transkodowania, większość przeglądarek teoretycznie potrafi utrzymać bezpieczne na całej drodze połączenie z serwerem WWW.


    Często występuje jednak inny problem, związany z certyfikatami służącymi do identyfikowania witryny. W przeglądarkach w wielu tańszych i starszych urządzeniach nie zainstalowano dużego zbioru certyfikatów. Może to oznaczać, że nawet poprawne, podpisane cyfrowo certyfikaty godnej zaufania witryny mogą powodować wyświetlanie ostrzeżeń użytkownikom. Na rysunku 2.14 pokazano takie ostrzeżenie pokazywane po odwiedzeniu przez użytkownika mobilnej witryny Amazonu za pomocą telefonu Nokia E70.
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    Rysunek 2.14. Ostrzeżenie o nieprawidłowym certyfikacie w telefonie Nokia E70


    Z internetem mobilnym związanych jest kilka innych — obok problemów z siecią — kwestii z obszaru bezpieczeństwa. Przede wszystkim samo urządzenie przenośne często służy do przechowywania wysoce poufnych danych. Można oczekiwać, że użytkownicy przechowują zakładki i zapisują w pamięci podręcznej hasła do usług z danej witryny. Jednak inaczej niż w przypadku komputera stacjonarnego możliwe jest przypadkowe pozostawienie urządzenia mobilnego na przykład na siedzeniu taksówki. Jeśli firma udostępnia poufne usługi, powinna zabezpieczyć użytkowników przed skutkami zgubienia lub kradzieży urządzenia. Można to zrobić przez skrócenie czasu sesji lub czasu życia plików cookie dla danego konta przy logowaniu się, proaktywne wykrywanie niestandardowych sposobów korzystania z witryny i opartą na komputerach stacjonarnych możliwość tymczasowego wyłączenia dostępu mobilnego do konta.


    W całej książce uwzględniane są kwestie z obszaru bezpieczeństwa.


    Inne technologie mobilne


    Głównym tematem książki jest oczywiście sieć WWW i wykorzystanie związanych z nią technologii na potrzeby urządzeń przenośnych i ich użytkowników. Wspomniane urządzenia obejmują jednak znacznie więcej elementów niż przeglądarkę. W tym podrozdziale omówiono pewne dodatkowe, choć często powiązane technologie mobilne i trendy.


    Aplikacje i sklepy z aplikacjami


    Od czasu pojawienia się na początku tego wieku technologii BREW firmy Qualcomm i J2ME dla Javy użytkownicy mobilni mogą pobierać aplikacje na urządzenia przenośne. Początkowo aplikacje te (midlety w terminologii związanej z J2ME) były proste. Po części wynikało to z ograniczeń środowisk, a po części z tego, że same urządzenia nie obejmowały mocnych procesorów i jednostek graficznych. Niektóre z pierwszych urządzeń z obsługą J2ME nie miały nawet kolorowych wyświetlaczy.


    Jednak wraz z rozwojem urządzeń przenośnych okazało się, że technologie działające po stronie klienta są skutecznym sposobem na dodawanie ciekawych funkcji do urządzeń, których nie można było unowocześnić w inny sposób. Szczególnie producenci gier zaczęli korzystać z J2ME i BREW do udostępniania prostych gier i dostosowanych wersji klasycznych gier arkadowych. W urządzeniach pojawiły się bogatsze, szybsze interfejsy API umożliwiające wydajne działanie takich aplikacji.


    Jest wiele zalet aplikacji działających po stronie klienta. Po pobraniu aplikacji nie ma ograniczeń co do sposobu i miejsca korzystania z niej, a ponieważ większość aplikacji nie wymaga połączenia z siecią, użytkownikom nie grozi naliczanie wysokich rachunków za transfer danych. Aplikacje mogą działać na pełnym ekranie, przechowywać dane lokalnie i korzystać z większości fizycznych funkcji urządzenia (na przykład z aparatu lub sprzętu audio). Dla dostawcy sieci lub dostawcy aplikacji bezpośrednią podstawą do pobrania opłaty jest pobranie aplikacji. Począwszy mniej więcej od roku 2005, w portalach dostawców sieci mobilnych szybko pojawiały się liczne katalogi z grami i narzędziami, które można było pobrać za kilka dolarów.


    Jednak pobranie takich aplikacje nadal wymaga poprawnego skonfigurowania połączenia do transferu danych. Ponadto wyszukiwanie we wspomnianych katalogach i poruszanie się po nich było bardzo niewygodne. Kiedy w połowie 2008 roku firma Apple uruchomiła sklep App Store — wraz ze wstępnie skonfigurowaną jego obsługą na modelach iPhone’a, co znacznie ułatwiło pobieranie aplikacji i płacenie za nie — branża mobilnych aplikacji działających po stronie klienta zaczęła przyciągać powszechną uwagę. W niecałe dwa lata później w sklepie App Store dostępnych było 200 000 różnych aplikacji, które w sumie pobrano 4 miliardy razy.


    Na rysunku 2.15 pokazano sklep App Store firmy Apple widoczny w programie iTunes na komputerze użytkownika. Zakupione aplikacje można zsynchronizować z urządzeniem za pomocą kabla USB. Jeszcze łatwiejsze jest przeglądanie i kupowanie aplikacji bezpośrednio przy użyciu urządzenia iPhone, iPod lub iPad, co pokazano na rysunku 2.16, i pobieranie ich przez sieć komórkową lub bezprzewodową.


    Liczba klientów sklepu App Store Apple’a i umożliwienie użytkownikom płacenia za aplikacje z poziomu konta iTunes spowodowały duże zainteresowanie wśród programistów. Obecnie działa duża i prężna społeczność pojedynczych programistów oraz początkujących firm rozwijających gry i aplikacje na iPhone’a. Wiele programów można uznać za sukces komercyjny, choć liczne są dostępne bezpłatnie lub nie przynoszą zysków z uwagi na to, że standardową ceną jest kilka dolarów amerykańskich za aplikację. Ciekawsze jest jednak to, że wiele dużych firm i dobrze znanych marek rozwija aplikacje i udostępnia je w sklepie App Store. Często aplikacje te są zaprojektowane tak, aby działały podobnie do witryny danej firmy.
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    Rysunek 2.15. Sklep App Store firmy Apple dostępny przez program iTunes
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    Rysunek 2.16. Sklep App Store widoczny w urządzeniu przenośnym


    Na rysunku 2.17 pokazano wygląd aplikacji BBC News działającej na platformie iPhone. Widać tu sformatowaną wersję kanału wiadomości z witryny BBC News. Na rysunku 2.18 przedstawiono aplikację opracowaną przez dom mody Chanel. Aplikacja ta jest czymś niewiele więcej niż prostą syntezą witryny tej firmy.


    Z uwagi na ewidentny sukces usługi Apple’a wielu innych producentów urządzeń przenośnych zastosowało podobne strategie udostępniania materiałów opracowanych przez niezależne firmy. W serwisie Android Market Google’a dostępne są aplikacje na wszystkie urządzenia oparte na systemie Android. Android Market jest uznawany za mniej moderowany i kontrolowany ze względu na jakość niż sklep Apple’a. W sklepie Ovi Nokii dostępne są aplikacje na system Symbian i urządzenia z rodziny Series 40. Palm, BlackBerry, Microsoft i inne firmy prowadzą podobne, choć mniejsze serwisy.
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    Rysunek 2.17. Aplikacja BBC News w telefonie iPhone
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    Rysunek 2.18. Aplikacja mobilna domu mody Chanel


    


    Także wielu dostawców sieci prowadzi sklepy z aplikacjami dla abonentów. Wspólne przedsięwzięcie ponad 40 takich firm, WAC (ang. Wholesale Applications Community), ma prowadzić do powstania podobnej, ale uniwersalnej platformy do pobierania aplikacji dla wielu urządzeń i systemów operacyjnych.


    W czasie powstawania tej książki aplikacje działające po stronie klienta nadal zyskują na popularności. Większość użytkowników odpowiednich urządzeń pobrało przynajmniej jedną taką aplikację. Jaka jest w tym kontekście rola programistów rozwiązań dla internetu mobilnego? Choć panują różne opinie, większość osób uważa, że aplikacje mobilne nie staną się dominującym, a już na pewno nie jedynym sposobem dostępu przez urządzenia przenośne do materiałów niezależnych firm. Choć wielu programistów urzekła początkowa atrakcyjność komercyjna (i jednorodność platformy) sklepu App Store i środowiska iPhone’a firmy Apple, ich entuzjazm zmalał, kiedy okazało się, że tylko cieszące się największym powodzeniem aplikacje są opłacalne komercyjnie, a ponadto trzeba je przenosić lub pisać od nowa na potrzeby każdego środowiska działającego po stronie klienta. Nie ma możliwości, aby aplikacja na iPhone’a działała na urządzeniu firmy innej niż Apple. W podobny sposób rosnąca popularność mobilnego systemu operacyjnego Google’a przyciągnęła programistów do tej platformy, jednak liczba różnych modeli urządzeń, na których działa Android, powoduje nowe problemy.


    Z uwagi na spadek entuzjazmu wobec inwestowania w aplikacje działające po stronie klienta internet mobilny dla wielu programistów ponownie staje się atrakcyjną możliwością. Przeglądarki internetu mobilnego może nie są (na razie!) najlepszym środowiskiem uruchomieniowym dla aplikacji wymagających wysokiej wydajności, takich jak gry akcji lub gry arkadowe, jednak dla wielu innych programów sieć pozwala zapewnić użytkownikom mobilnym odpowiedni komfort pracy.


    Internet mobilny ma w tym obszarze szereg atrakcyjnych cech. Po pierwsze, jakość przeglądarek mobilnych i powszechność silnika WebKit na droższych urządzeniach (co ciekawe, są to te same urządzenia, które zapewniają dostęp do sklepów z aplikacjami) oznacza, że można korzystać z bogatych, interaktywnych materiałów. Można tworzyć witryny niemal nie do odróżnienia od aplikacji natywnych dla danego urządzenia. Niektórzy producenci oferują wytyczne dotyczące kodu w HTML-u i stylów CSS potrzebnych do osiągnięcia tego celu.


    Po drugie, firmy zaczynają udostępniać w urządzeniach bogatsze interfejsy API na potrzeby aplikacji internetowych, zapewniające dostęp do lokalnych funkcji i sprzętu. Standardy BONDI określają, w jaki sposób skrypty w JavaScripcie mogą korzystać (za pozwoleniem użytkownika) z lokalnych danych w rodzaju systemu plików, galerii, kontaktów i kalendarza. W podobny sposób aplikacje internetowe mają dostęp do aparatu, geolokalizacji i funkcji związanych z telefonowaniem. Dostęp do tych funkcji był wcześniej uznawany za powód tworzenia aplikacji natywnych. W czasie powstawania tej książki nowe modele zaczynają obsługiwać interfejsy API tego rodzaju. Technologie „pomostowe”, takie jak popularny system PhoneGap, umożliwiają pisanie niezależnych aplikacji w HTML-u i JavaScripcie, mających dostęp do natywnych funkcji i interfejsów API z wielu platform.


    Po trzecie, co prawdopodobnie najważniejsze, internet mobilny jest jednym, wieloplatformowym medium, umożliwiającym rozwijanie aplikacji i usług, które działają we wszystkich mobilnych systemach operacyjnych i przeglądarkach. Różnorodność urządzeń stanowi poważny problem, jednak znacznie łatwiej opracować witrynę mobilną, która działa poprawnie na wszystkich urządzeniach przenośnych, niż utworzyć lub napisać od nowa całkowicie różne aplikacje dla każdego systemu operacyjnego. Niezależnie od platformy, dla której utworzysz aplikację działającą po stronie klienta, większość potencjalnych użytkowników będzie korzystała z jednej z innych platform. Natomiast witryna mobilna z dużym prawdopodobieństwem od dnia uruchomienia będzie działać na każdym urządzeniu z obsługą sieci, a ponadto można ją później łatwo i w jednym miejscu zaktualizować.


    Z pewnością wiesz już, że branża internetu mobilnego szybko się zmienia, a trendy pojawiają się i znikają. Książka ta oparta jest na sensownym założeniu, że w przypadku większości rodzajów aplikacji inwestycje w technologie oparte na sieci długoterminowo okażą się korzystniejsze niż rozwijanie na każdą platformę aplikacji działających po stronie klienta.


    Widżety dla urządzeń mobilnych


    Połączeniem obu podejść (tworzenia klientów natywnych i wykorzystania internetu mobilnego) są widżety — małe aplikacje oparte na technologiach internetu mobilnego, ale instalowane na urządzeniu użytkownika. Widżety dla urządzeń mobilnych są podobne do widżetów używanych w stacjonarnych systemach operacyjnych (gdzie często pojawiają się na pulpicie lub ekranie kontrolnym) i zwykle udostępniają krótkie, specyficzne i regularnie aktualizowane informacje, na przykład wyniki wydarzeń sportowych, nagłówki wiadomości lub prognozy pogody. Na rysunku 2.19 pokazano tablet internetowy Nokia N770 z kilkoma widżetami (czytnikiem wiadomości, zegarem i paskiem wyszukiwania) działającymi na ekranie głównym.


    [image: Obraz1515.PNG] 


    Rysunek 2.19. Widżety w tablecie


    Jeśli chodzi o tworzenie widżetów, większość programistów rozwiązań internetowych zna potrzebne do tworzenia rozwiązań mobilnych standardy — język HTML, style CSS i język JavaScript. Jednak inaczej niż w przypadku tradycyjnych aplikacji internetowych pliki z komponentami widżetów są kompresowane do archiwum (wraz z plikiem deskryptora), które można pobrać i zainstalować jak aplikację. Z uwagi na zwykle małą wielkość i niską złożoność widżetów nie nadają się one do przeniesienia do środowiska mobilnego kompletnej witryny opartej na systemie CMS. Mogą jednak służyć jako przydatne narzędzia promocyjne, na przykład do wyświetlania na ekranie głównym urządzenia informacji z serwisu, których kliknięcie powoduje uruchomienie witryny w przeglądarce mobilnej.


    Wiadomości i krótkie kody


    W drugiej połowie lat 90. ubiegłego wieku, na długo przed wprowadzeniem połączeń do transferu danych, urządzenia przenośne służyły głównie do obsługi połączeń telefonicznych. Jednak jedna mała innowacja w pierwotnej specyfikacji GSM, która początkowo miała przede wszystkim umożliwiać wykorzystanie wolnej przepustowości sieci, wkrótce przerodziła się ogólnoświatowe zjawisko — wysyłanie wiadomości SMS (ang. Short Message Service).


    Usługa SMS początkowo umożliwiała wysyłanie krótkich wiadomości tekstowych (do 160 znaków) z jednego urządzenia na inne z tej samej sieci mobilnej. Był to nieinwazyjny sposób na przesyłanie krótkich wiadomości do znajomych, rodziny i współpracowników. Ponieważ w owych czasach prawie wszystkie urządzenia miały klawiatury numeryczne, limit długości nie stanowił poważnego ograniczenia w porównaniu z niewygodą wprowadzania znaków.


    Przez kilka lat SMS-y cieszyły się niewielką popularnością. Zmieniło się to, kiedy większość dostawców sieci umożliwiła wysyłanie ich do użytkowników z konkurencyjnych sieci. Im więcej osób poznawało tę technologię, tym bardziej widoczny stawał się efekt marketingu wirusowego. SMS-y szybko zyskały dużą popularność. Pod koniec 2009 roku na świecie codziennie wysyłane były cztery miliardy wiadomości.


    Od tego czasu usługa SMS przeszła ewolucję od prostego protokołu tekstowego do kontaktu między dwoma osobami. Standard EMS (ang. Enhanced Messaging Service) umożliwił użytkownikom dodawanie do wiadomości formatowania, animowanych ikon i prostych dźwięków. Technicznie bardziej zaawansowany następca, standard MMS (ang. Multimedia Messaging Service), umożliwiał przesyłanie większych, bogatszych wiadomości obejmujących dźwięki, filmy, dzwonki i podobne elementy.


    W omawianym kontekście ważniejsze jest to, że technologie przesyłania wiadomości często służą do kontaktu między użytkownikami a zautomatyzowanymi systemami, a nie tylko między 
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