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Streszczenie

Praca traktuje o potrzebie tworzenia mobilnych stron internetowych. Autor zwraca uwage
na problemy z jakimi zmagaja si¢ deweloperzy przy tworzeniu stron www na smartfony oraz inne
urzadzenia przenosne. Analizuje dostgpne gotowe narzedzia pod katem ich funkcjonalno$ei,
a nastepnie szczegdtowo omawia technologie mobilne i dokonuje ich oceny pod katem mozliwosci
wykorzystania w procesie budowy nowoczesnych mobilnych stron internetowych. Praca nad
problemem pozwolita stworzy¢ prototyp kreatora takich stron. Narzedzie oparte na technice
»przeciggnij 1 upu$¢” pozwala wygenerowaé stron¢ kompatybilng z najpopularniejszymi
przegladarkami mobilnymi. Kreator jest aplikacja webowa bazujaca na technologiach takich jak:

PHPS5, jQuery Mobile, Extjs.
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1. Wstep

W 2011 roku po raz pierwszy odnotowano wyzsza sprzedaz smartfonow wzgledem
komputeréw osobistych. Wedtug danych firmy Canalys bylto to odpowiednio 488 min sztuk wobec
415 min sprzedanych urzadzen [1]. Prognozy firmy Juniper Research [2] podaja, ze w 2013 roku
530 mln uzytkownikow bedzie korzystalo z bankowosci mobilnej, a za 5 lat liczba uzytkownikow
mobilnego Internetu przewyzszy ilo$¢ osob laczacych si¢ z globalng siecia w sposdb tradycyjny
(jak przewiduje Migdzynarodowa Unia Telekomunikacyjna (ITU) [3]). Tak gwaltowny wzrost
liczby uzytkownikow korzystajacych z Internetu mobilnego stawia olbrzymie wyzwanie przed
projektantami i tworcami stron internetowych.

Cieszace si¢ ogromng popularnoscia mobilne strony internetowe s3 prawdziwym
wyzwaniem dla programistow przescigajacych si¢ w udoskonalaniu narzedzi, ktore utatwia
tworzenie stron na urzadzenia przeno$ne. Najpowazniejszym problemem tych kreatorow jest
uniwersalno$¢ kodu, ktéory musi dziata¢ na wielu modelach urzadzen mobilnych. Kolejna
trudnos$cia staje si¢ kompatybilnos¢. Oprocz tego, ze strony musza wspdtpracowaé z rdéznymi
platformami, kazde urzadzenie moze korzysta¢ z dowolnej liczby mobilnych przegladarek
internetowych. Na przyktad, uzytkownik moze uzyska¢ dostep do witryny Android za pomoca
rodzimej przegladarki Android, ale moze rowniez zainstalowa¢ Opera Mini lub Firefox Mobile.
Aplikacje mobilne mozna podzieli¢ na dwa gtéwne typy:

e aplikacje natywne, ktore instalowane sg na telefonach i ktore dziataja bezposrednio na
urzadzeniu;
o aplikacje webowe, do ktorych dostep jest mozliwy poprzez przegladarke internetowa

W urzadzeniu.

Aplikacje natywne stajg si¢ coraz bardziej popularne, o czym moze $wiadczy¢ finansowy
sukces App Store nalezacego do Apple'a oraz Google Play firmy Google. Dzieje si¢ tak nie bez
powodu - aplikacje natywne maja szereg zalet: sa szybkie, maja dostep do wszystkich zasobow
danego urzadzenia mobilnego i w pelni wykorzystuja jego mozliwosci. Maja one jednak jedno
powazne ograniczenie: nie sa przenosne. Dlatego, jesli zalezy nam na dostgpnosci dla wielu
platform, taka aplikacja musi zosta¢ napisana w wielu jezykach (w wyniku czego otrzymujemy
wiele wersji kodu do utrzymania), albo przy uzyciu warstwy posredniczacej (abstrakcji) jakg moga
by¢ biblioteki takie jak: Titanium Mobile lub PhoneGap.

Liczba uzytkownikow korzystajacych z urzadzen mobilnych oraz ilo$¢ tresci
dostosowanej do wyswietlania za pomocg tych urzadzen ro$nie w btyskawicznym tempie. Wiele
wskazuje na to, ze w najblizszym czasie ten trend bedzie kontynuowany. Coraz czesciej abonenci
ustug telefonii komdrkowej przegladaja mobilne witryny internetowe i stale zaopatrujg si¢ w coraz
bardziej zaawansowane urzadzenia mobilne oferujgce przegladarki, ktore obstuguja standardy

wlasciwe tradycyjnemu Internetowi.



1.1. Cel pracy

Nadrzednym celem pracy bedzie szczegdtowa analiza wymogdéw i technologii uzywanych
przy tworzeniu stron internetowych na urzadzenia mobilne. Autor poruszy zagadnienia techniczne
lezace po stronie dewelopera jak i sensoryczne podyktowane preferencjami uzytkownika.
Uwzgledni ograniczenia wynikajace z wielkosci wyswietlacza urzadzen oraz mocy
obliczeniowej ich procesorow.

Efektem analizy poruszonych w pracy probleméw bedzie prototyp narzedzia - kreator
mobilnych stron internetowych.

1.2. Rozwiazania przyjete w pracy

Stworzony prototyp jest aplikacja oparta na technologiach webowych. Wykorzystuje
on biblioteki takie jak:
e Po stronie serwera (Server Side)
o PHP5
o Framework Symfony 2
e Po stronie klienta (Client Side)
o Bibloteka Extjs
o Framework jQuery Mobile, jQuery

1.3. Rezultaty pracy

Bezposrednim wynikiem pracy jest zaprezentowanie dostepnych narzedzi, bibliotek oraz
technologii niezbednych do stworzenia nowoczesnej strony internetowej na urzgdzenia mobilne.
Posrednim wynikiem jest dziatajaca aplikacja internetowa bedaca funkcjonalng odpowiedzig na

problemy stawiane w pracy.
1.4. Organizacja pracy

W rozdziale pierwszym po krotce omowiona bedzie tematyka problemu analizowanego
W niniejszej pracy magisterskiej. W rozdziale drugim i trzecim zostang zaprezentowane istniejace
na rynku gotowe rozwigzania oraz technologie uzywane przy tworzeniu stron mobilnych. Rozdziat
czwarty opisywat bedzie narzedzia i technologie na bazie ktorych powstanie prototyp kreatora
szczegbtowo zaprezentowany w rozdziale pigtym. W ostatniej czesci pracy zebrane zostang uwagi
i wnioski wyplywajace z analizy tematu pracy oraz wskazane zostang mozliwe kierunki zmian

prowadzace do optymalizacji procesu tworzenia stron internetowych na urzadzenia mobilne.



2. Istniejace rozwigzania

W obecnym momencie na runku znajduje si¢ kilka rozwigzan, ktore za pomocg gotowych
kreatorow proponuja tworzenie stron internetowych na urzadzenia mobilne. W tym rozdziale

omowiono najpopularniejsze z nich.
2.1. Designer 2.0 Sencha

Designer 2.0 jest najnowsza wersja kreatora tworzacego strony mobilne oparte na Java
Script. Umozliwia tworzenie aplikacji na urzadzenia desktopowe i mobilne w oparciu 0 MVC,
jak i pozwala na zbudowanie samego interfejsu uzytkownika. Jest to narzedzie typu “przyciagnij
i upu$¢”, ktore gwarantuje szybkie zarzadzanie elementami interfejsu aplikacji. Export

danych oraz generowany kod sa zorientowane obiektowo. Za pomoca tej aplikacji mozna:

e szybko i sprawnie budowac¢ formularze
e zmieni¢ uktad komponentow i wymieni¢ rodzaje kontrolek za pomoca kliknigcia
e latwo zmieni¢ kontrolki oraz model danych w aplikacji

e generowa¢ dobrej jakosci kod w oparciu 0 Sench Touch lub Extjs

Innym waznym elementem jest edytor, ktory umozliwia dodawanie wiasnego kodu. Zapewnia
przelaczanie si¢ pomiedzy widokiem projektu, a kodem zrodtowym i gwarantuje okreslenie typu

generowanego kodu :

e Extjs

e Senach Touch
Dodatkowymi funkcjonalno$ciami oferowanymi przez Designera sa:

e inspektor kodu - zapewnia graficzng prezentacj¢ wszystkich czesci aplikacji
e mozliwo$¢ dodawania obsthugi zdarzen w kreatorze zamiast w plikach zewnetrznych
e generowanie przejrzystej struktury katalogéw w tworzonej aplikacji

e export plikow

Na rysunku 1 zaprezentowano widok gtowny kreatora Designer 2.0
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Rysunek 1. Widok gtowny kreatora Designer 2.0

zrodto: http://www.sencha.com/blog/sencha-designer-2-beta-announcement

2.2. Codiga

Codiga jest narzedziem bardzo chetnie wybieranym przez developerdw, designerow
oraz agencje interaktywne tworzace Strony na urzadzenia mobilne. W 100% procentach bazuje
na komponentach jQuery Mobile i korzysta z jego funkcjonalnosci. Nie korzysta z bibliotek
zewnetrznych. Pisanie kodu od podstaw jest zajeciem niezwykle zmudnym i czasochlonnym,
a przy wykorzystaniu Codigi jest o wiele prostsze. Nowatorska technika “przeciagnij i upus¢”
znaczgco Skraca czas budowy aplikacji, a modut podgladu pozwala na testowanie i oceng widoku
strony w kazdym momencie jej tworzenia. Na rysunku 2 zaprezentowano zdjgcie omawianego

kreatora.

codiga

Rysunek 2. Widok Codiga- kreatora stron mobilnych

zrddlo: http://www.codiga.com/



3. Przeglad dostepnych technologii mobilnych

Ponizsze podrozdzialy omawiaja szczegotowo dostgpne jezyki oraz technologie, ktore

zostaly wykorzystane posrednio lub bezposrednio w pracy.
3.1. WAP (Wirelless Aplication Protocol)

Wirelless Aplication Protocol (WAP) jest protokotem umozliwiajacym uzytkownikowi
dostep do danych z wykorzystaniem urzadzen bezprzewodowych takich jak smartfony, tablety,
pagery i inne. Jest obstugiwany przez wszystkie systemy operacyjne a ws$rdod nich
najpopularniejsze: PALM OS, Windows, Java OS. Jednoczesnie obstuguje wigkszos¢ sieci

bezprzewodowych miedzy innymi :

e GSM (Global System for Mobile Communications)
e CDMA (Code Division Multiple Access)

Wszystkie urzadzenia Wapowe majace dostgp do Internetu nazywane sa mikro
przegladarkami o matych wielkosciach pliku, ktére maja rdézna pojemnos¢ pamiegci zalezna
od urzadzenia przenosnego, a takze ograniczone pasmo sieci bezprzewodowej. Protokot obstuguje
jezyki takie jak HTML, XML, WML, ale szczegolnie dedykowany jest matym wys$wietlaczom bez
klawiatury. Obsluguje takze WMLScript, podobny do JavaScript, ale z zachowaniem tylko
niezbednych funkcji. Podsumowujac: WAP umozliwia dostep do stron WWW w takiej jakosci,
na ktorg pozwalajg dane techniczne urzadzenia, a takze zalezy od tacza danych (ktére moze by¢
realizowane np. przez GPRS). Omawiana technologia zostata wyparta przez nowsze, warto jednak

o niej wspomnie¢, gdyz byta jedna z popularniejszych.
3.2. Mobilne jezyki znacznikow

Przegladarki internetowe dostepne na urzadzenia mobilne umozliwiaja przegladanie tresci
w wielu jezykach mobilnych znacznikéw, jednak nie wszystkie z nich sa w pelni implementowane
Najczesciej uzywanymi jezykami mobilnych znacznikow sa:
e Wireless Markup Language (WML)
e XHTML Mobile Profile (XHTML-MP)
e HTML5



3.2.1. Wireless Markup Language (WML)

Jest to jeden ze starszych, prostszych jezykow znacznikow mobilnych. WML zostal
opracowany przez organizacj¢ Wireless Application Protocol Forum w roku 1998 i zostal opisany
w pierwszej specyfikacji protokotu WAP [10]. Stad czegsto jest okreslany mianem WAPI.
Doktadnie rzecz ujmujac, jezyk ten jest odmiang XML (Extensive Markup Language), ktorego
uzupetniono o metaforg kart. Karta w tym znaczeniu to ekran interfejsu uzytkownika (przy czym
pojedynczy dokument znacznikow moze obejmowac wiele kart). Przykladowa strong WML

prezentuje listing 1.

<?xml version="1.0"7?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"
"http://www.wapforum.org/DTD/wml 1.1.xml">
<wml>
<card>
<br/>
<p><b><i>Marcin Czerwiak</i></b></p>
<p><strong>Introduction to WML.</strong></p>
<do label='Click' type='accept'>
<go href='http://mobile-site.pl'/></do>
</card>
</wml>

Listing 1. Przyktadowa strona w jezyku WML

WML zostal zaprojektowany do wyswietlania tekstu na monochromatycznych ekranach
urzadzen przeno$nych o ograniczonej pamigci i mocy procesora, dlatego w niektorych sieciach
mobilnych jest on kompilowany na kod binarny, dzigki czemu jest szybciej przesylany miedzy
serwerem, a urzadzeniem. W takim przypadku przegladarka w urzadzeniu mobilnym dekompiluje
i wizualizuje otrzymany kod. Jezyk ten wystgpuje w dwoch wersjach 1.1 oraz 1.3, przy czym
dopiero wersja 1.3 wprowadza obstuge kolorowych obrazkow.

WML zostat uznany za przestarzaly na tyle, ze jego obstuga zostata wycofana
z przegladarki telefonu iPhone firmy Apple. Z drugiej strony jednak jest szeroko obstugiwany
przez urzadzenia mobilne i wlasnie z tego wzgledu nadal znajduje zastosowanie przy tworzeniu
prostych aplikacji webowych, czy stron www adresowanych do uzytkownikow starszych
telefonéw. Mozna powiedzie¢, ze zostal on wyparty przez inne jezyki mobilnych znacznikow,

ktore miaty wigksze mozliwosci (jak XHTML) i w efekcie okazaty si¢ popularniejsze.

3.2.2. XHTML Mobile Profile

Jezyk XHTML Mobile Profile (XHTML-MP) zostal opracowany przez organizacj¢ Open
Mobile Alliance. Bardzo szybko uznano go za standardowy jezyk znacznikow mobilnych.

W nazwie produktu zawarto sposOb jego dzialania - jest podzbiorem jezyka XHTML
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dostosowanym do mozliwos$ci urzadzen przeno$nych. Od 2009 roku wigczono go do specyfikacji
protokotu WAP2.
Jezyk ten postuluje rozdzielenie warstwy prezentacji danych od struktury dokumentu,

poprzez dotaczenie mobilnych kaskadowych arkuszy styli CSS (Cascading Style Sheets)
w standardach:

e Wireless CSS

e CSS Mobile Profile

o (CSS2,
ktore szerzej beda opisane w sekcji 3.3. Na listingu 2 przedstawiono przyktad zastosowania jezyka
XHTML-WP.

<?xml version="1.0"7?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD XHTML Mobile 1.0//EN"
"http://www.wapforum.org/DTD/xhtml-mobilelO.dtd" >

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>

<title>Test</title>

</head>

<body>

<p align="center">
<b>Location</b>

</p>

<p align="center">
Warsaw/>Seattle<br/>09123
</p>
<p align="center">
<a href="mailto:m.czerwiak@gmail.com">Email Us</a>
</p>
</body>
</html>

Listing 2. Przykladowa strona w XHTML-WP

Jezyk XHTML-MP ma nast¢pujace wersje:

e XHTML-MP 1.0

e XHTML-MP 1.1

e XHTML-MP 1.2

e XHTML-MP 1.3

W wersji 1.1 zostata dodana obstuga znacznika <script> i mobilnego JavaScriptu, a do

wersji 1.2 kolejne znaczniki formularzy i tryby wprowadzania tekstu. Wersja 1.3 wykorzystuje
XHTML Basic 1.1, a zdarzenia w tej wersji specyfikacji zostaty zaktualizowane do DOM Level 3,
tj. nie sg one zalezne od platformy i jezyka naturalnego. Obowigzkowo, na poczatku kazdego
dokumentu napisanego w jezyku XHTML-MP, powinna si¢ znalez¢ deklaracja DOCTYPE (patrz
listing 3).

11



<!DOCTYPE html PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD XHTML Mobile 1.2//EN "
"http://www.wapforum.org/DTD/xhtml-mobilel0.dtd">

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD XHTML Mobile 1.1//EN"
"http://www.openmobilealliance.org/tech/DTD/xhtml-mobilell.dtd">
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD XHTML Mobile 1.2//EN"
"http://www.openmobilealliance.org/tech/DTD/xhtml-mobilel2.dtd">

Listing 3. Przyktadowe deklaracja DOCTYPE

Jezyk XHTML-WP zostaje powoli wypierany przez HTMLD5, ktory jest bardziej
elastyczny, dzigki czemu oferuje programistom wiecej mozliwosci i przynosi nowoczesne

rozwigzania.
3.2.3. HTML5

Jedng z najwickszych zalet jezyka HTML - jest jego dobra znajomo$¢ i popularnosé
wsrod projektantow interfejsow oraz programistow. HTMLS jako nowoczesna technologia,
wywodzaca si¢ z niego, daje podstawe nowej generacji dla aplikacji webowych. HTML5
w odniesieniu do zwyklego HTMLa zostal rozszerzony o nowe znaczniki, przeznaczone
bezposrednio do opisywania tresci, ktore pozwalaja tatwiej zdefiniowaé strukturg strony [11].
Wspomnianymi znacznikami sg: ,,<header>”, ,<footer>,” <nav>”, ,<section>",” <article>".
Dzieki nim dokument HTMLS jest bardziej czytelny dla programisty i dostepny dla aplikacji
odczytujacych zawarto$¢ ekranu.

W listingu 4 zamieszczono przyklad prostej strony wykorzystujacej nowe znaczniki
strukturalne :

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Tytul strony</title>
</head>
<body>
<header> <hl>Tytul</hl> </header>
<nav> <!-- Nawigacja -->
</nav>
<section id="intro"> <!-- Wstep --> </section>
<section> <!--Gtbéwna tres¢ --> </section>
<aside> <!--Panel boczny --> </aside>
<footer> <!-- Stopka --> </footer>
</body>
</html>

Listing 4. Przyktadowa strona zbudowana w oparciu HTMLS5.
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Do HTMLS5 dodano rowniez obstuge multimediow, ktéra stata si¢ bardziej niezalezna
od dodatkowych wtyczek: Flash i Silverlight. Osadzanie multimediow w technologii HTMLS
bedzie omowione w sekcji 3.9 .

Za wadg tego jezyka moze by¢ uznane to, ze nie wszystkie przegladarki internetowe
wspieraja go w petni. Sytuacja na rynku najpopularniejszych przegladarek zmienia si¢ jednak
dynamicznie, co skutkuje tym, ze coraz wigcej elementéow specyfikacji jezyka HTMLS jest
implementowanych jak pokazano w tabeli 1.

Aby szybko sprawdzi¢ stopien implementacji HTMLS w przegladarkach mobilnych,
najlepiej jest zajrze¢ na stron¢  http://html5Stest.com. Odwiedzajagc t¢ strong z urzadzenia
mobilnego, mozna otrzymac¢ pelny raport o konkretnej przegladarce z danego urzadzenia.
W informacjach podany bedzie stopien implementacji HTMLS i CSS3. Jest to niezbedne do

prawidtowej optymalizacji funkcjonalnosci strony mobilnej projektowanej na dang przegladarke.

Tabela 1. Kompatybilnos¢ HTMLS5 w przegladarkach mobilnych.

65 Android | BlackBerry | Nokia Opera Firefox Internet
i
Przegladarka Browser | Browser Browser | Mobile mobile Explorer
iPhone, - . MeeGo - | Android & P Windows
elefon elefon ndroi
Pl iPad Y Y N9 Symbian Phone 7.5
Obstuga Sesij | 4 W W L L W W
websoL | «F Lo L W
Lokalizacja | ™ 4 L L4 L d & L L
Multimedia | %7 W L L L d L L
Gniazda i ey o i
sieciowe ) ) ) )
Canvas API Lo L L W e d L W
SVG -
skalowanie Lo L L L d & & L
grafiki
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Czujniki . ' )
ruchu np. W s - s -
Zyroskop

HTML5
kontrolki np.
data

Zdarzenia 5 ) & - & & w - - )
dotykowe

FullScreen
API

Zrédto: http:/mobilehtml5.org

3.3. Mobilne arkusze styli

Kaskadowe arkusze styli (CSS - Cascading Style Sheets ) na urzadzenia mobilne majg
za zadanie ulatwi¢ developerom formatowanie stron WWW. Ze wzgledu na réznorodnosé
dostepnych na rynku urzadzen mobilnych, wickszos¢ przegladarek obstuguje po kilka standardow
arkuszy, cho¢ zdarza si¢, ze starsze przegladarki nie wspieraja zadnej z nich. W takim przypadku
najlepiej opracowac stron¢ w czystym WMLu.

Standard Wireless CSS zostat opracowany przez konsorcjum Open Mobile Alliance. Jego
ostatnia wersja oznaczona numerem 1.2 zostata zatwierdzona w sierpniu 2008 r. CSS Mobile
Profile zostal zaakceptowany przez organizacje W3C (World Wide Web Consortium) i na jej
stronach zostala umieszczona specyfikacja (z grudnia 2008 r.) w wersji 2.0. Oba te standardy
posiadajg pewne wlasciwosci z CSS2, ktoére sg obstugiwane opcjonalnie lub w sposdb ograniczony,
zatem niezbedne staje si¢ poréwnanie pomigdzy poszczegédlnymi standardami. Przykladowo,
w standardzie Wireless CSS obstuga wihasciwosci ,,inherit” jest opcjonalna, podczas gdy w CSS
MP jest ona w pelni zaimplementowana.

CSS ma wiele aktualizacji. Standard CSS2 w zastosowaniach mobilnych mozna podzieli¢
na dwa podzbiory:

e Wireless CSS

e CSS Mobile Profile,
przy czym podgrupa Wireless CSS jest nieco wezszym podzbiorem CSS2, przeznaczonym
dla urzadzen mobilnych o ograniczonych zasobach: pamigci i szybkosci procesora. Obie powyzsze
podgrupy zostaty stworzone z mys$la o stosowaniu ich w dokumentach napisanych w jezyku
XHTML-MP, ale obecnie powoli si¢ od nich odchodzi. Na popularnoéci zyskuje standard CSS3

obslugiwany przez nowoczesne smartfony.
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Najnowsze CSS wnikajg w najmniejsze szczegdty strony i potrafig dokonaé¢ mikro zmian.

Najwazniejszymi nowos$ciami kolejnej odstony CSS o numerze 3 s3:

¢ podzial na moduty
o nowe selektory, pseudo klasy i pseudo elementy

¢ nowe style i wlasciwosci

Stopien implementacji CSS3 w wybranych przegladarkach mobilnych zebrano w tabeli 2.

Tabela 2.Implementacja CSS3 w przegladarka mobilnych.

- Android | BlackBerry Nokia Opera Firefox Internet
i
Rezechidan s Browser Browser Browser Mobile mobile Explorer
iPhone, N e MeeGo - | Android & e Windows
elefon elefon ndroi
it s iPad Y Y N9 Symbian Phone 7.5
CSs3 W i & w w S S
Podstawowy
cssap | W | @ & o o & &
css3p | W | W
Css3 W’ W W W & &
Przejscia
CSS 3. W i & w S
Animacje

Zrédto: http://mobilehtml5.org
3.4. Przegladarki w urzgdzeniach mobilnych

Przegladarki mobilne s3, przegladarkami internetowymi, maksymalnie
zoptymalizowanymi pod katem wySwietlania stron internetowych na matych ekranach urzadzen
przenosnych. Ich charakterystycznymi cechami sa:

e prostota obstugi,
e brak zaawansowanych opciji,

e fizycznie nieduzy rozmiar.
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Dynamiczny rozwoju Internetu mobilnego swoim zasiegiem nie ominat rynku przegladarek
internetowych. Wiekszo$¢ producentéw przegladarek desktopowych przygotowato ich wersje
przeznaczone na urzadzenia mobilne. I tak na rynku dostepne sg nastepujace przegladarki mobilne:

e Android browser - obecnie popularna mobilna przegladarka internetowa dostarczana razem
z mobilnym systemem operacyjnym Android

o Safari - oparta na silniku WebKit - stworzona przez firme¢ Apple dla systemu operacyjnego
OS X, od roku 2007 zostata udostepniona takze dla systeméw operacyjnych firmy
Microsoft

e Opera Mini — mobilna przegladarka internctowa dla telefonow komodrkowych
wyposazonych w Java Platform Micro Edition, stworzona przez norweska firm¢ Opera
Software ASA.

o Safari Mobile — mobilna wersja przegladarki Safari dla urzadzenia iPhone i iPod

e WebOS — adresowana dla urzadzenia Palm Pre

o przegladarka dla urzadzen BlackBerry

e przegladarka Nokia Web dla urzadzen Nokia z systemem Series 60

o Internet Explorer Mobile dla systemu Windows Mobile

Rézne przegladarki nie zawsze w ten sam sposob wyswietlaja strony mobilne ze wzgledu na
réznice w implementacji niektorych znacznikéw i atrybutow CSS, co czyni testowanie jeszcze

bardziej wymagajacym.
3.5. Java Script w aplikacjach mobilnych

Przebudowa tradycyjnych stron internetowych, na ich odpowiedniki mobilne, stanowi
powazny problem. Ma to szczegélnie duze znaczenie dla urzadzen o ograniczonych ilo$ciach
pamigci RAM 1 wolnych procesorach - ktore istotnie spowalniajg "serfowanie po Internecie".
Z pomocg przychodzi nam jezyk programowania jakim jest JavaScript ktory do niedawna
kojarzono tylko z WWW. Aktualnie stanowi obiecujaca alternatywe w programowaniu na
urzadzenia mobilne. Mnogo$¢ systemoéw operacyjnych wykorzystywanych w platformach
przeno$nych (iOS, Android, Windows Mobile, BlackBerry, Symbian, Palm OS) stata si¢
olbrzymim utrudnieniem dla programisty. Wspotczesne frameworki JavaScript moga przeistoczy¢
ten chaos w koherentny i przyjazny dla dewelopera $wiat. Jezyk ten tworzony jest za pomoca
skryptow, ktorych duza zaleta jest mozliwo$¢ zastosowania interaktywnosci (poprzez reagowanie
na zdarzenia) lub sprawdzania poprawnosci wypetniania formularzy np. podczas przechodzenia

uzytkownika z jednego pola do nastgpnego.

Zaleta JavaScript jest takze jego szybko$¢, poniewaz aplety w nim zawarte

sa interpretowane 1 uruchamiane przez przegladarke bezposrednio z kodu strony internetowe;.
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Jednak warunkiem takiego dziatania jest koniecznos$¢ obstugi JavaScript przez przegladarke na
ktorej jest wyswietlana dana strona WWW. Doktadniej méwigc: musi posiadaé ona wszystkie
niezbedne biblioteki potrzebne do uruchomienia skryptu. Nalezy zaznaczy¢ takze, ze skrypty
napisane w JavaScript mogg by¢ umieszczane bezposrednio na tworzonych stronach HTML,
co sprawia, ze zostaja one skompilowane przez przegladarke dopiero po $ciagnieciu catej strony
z serwera. Istotng rzecza jest, aby w trakcie budowy strony internetowej, wzbogacajac jej
funkcjonalno$¢ zwroci¢ uwage na to, aby zaden jej element nie stat sie niedostepny po wylaczeniu
obstugi JavaScriptu w przegladarce. Moze si¢ tak wydarzy¢, poniewaz skrypty napisane w tym

jezyku majg znacznie ograniczony dost¢p do komputera uzytkownika.

Jezyk JavaScript jest alternatywa w programowaniu urzgdzen mobilnych. To wlasnie z jego
pomocg programista w trakcie tworzenia projektu buduje aplikacje, poszerzajac i dostosowujac
poszczegodlne jej sktadniki do wymagan realizowanego projektu. Tym sposobem powstaje gotowa

aplikacja, ktora moze by¢ uzywana wielokrotnie.

3.6. Frameworki mobilne

Wydaje sig¢, ze mozna stwierdzi¢ , iz framework jest narzedziem shuzacym do tworzenia
aplikacji, gdyz zawiera najczgséciej uzywane narzedzia, biblioteki, oraz wiele innych elementéw, po
to aby programista mogt skupi¢ si¢ na tworzeniu docelowego programu. W trakcie tworzenia
aplikacji webowej dostosowuje on poszczegdlne jej sktadniki (komponenty) do wymagan
realizowanego projektu, tworzac w ten sposob gotowa aplikacje.

Warty podkreslenia pozostaje fakt, iz frameworki wymuszajg na programiscie pisanie
w $cisle okreslony sposob, co przektada si¢ na jakos$¢ kodu zrodtowego. Kod ten jest duzo bardziej
zrozumiaty dla innego programisty, ktory zna budowe frameworku.

Moglo by si¢ wydawac, ze stosowanie frameworkow przynosi same korzysci, ale jednak
tak nie jest. Jak wigkszo$¢ rozwigzan idacych droga na skroty, wiaze si¢ z wadami, ktore wraz
z rosngcg wielkoscig aplikacji i liczbg uzytkownikoéw moga przysparza¢ problemow. Mimo
to nalezy zaznaczy¢, ze wszystkie opisane ponizej wady nie sg w stanie przystoni¢ zalet ptyngcych
ze stosowania frameworkow.

Zalety stosowania frameworkéw:
e poprawa efektywnosci — tworzenie aplikacji z wykorzystaniem frameworkdéw pozwala

na znaczne zmniejszenie ilosci kodu zrodtowego,

e poprawa jakosci kodu — ze wzgledu na dopracowang architektur¢ wewngtrzna

i logike, poniewaz frameworki sa projektowane z mysla o elastycznosci,
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e niezawodno$¢ — uzyskiwana dzigki dobremu przetestowaniu przez rzesz¢ programistow
w roéznych aplikacjach, co pozwala na usunigcie znaczacych btedow powstatych w trakcie
tworzenia danego frameworku.

Wady stosowania frameworkow:

e potrzeba wigkszej ilosci zasobéw — frameworki sg nieduzym, ale jednak dodatkowym
obcigzeniem dla serwera,

¢ mozliwo$¢ powstania niezabezpieczonych przestrzeni — jesli we frameworku pojawi si¢
btad, to wigza¢ si¢ to bedzie z zagrozeniem dla wszystkich aplikacji, w ktorych jest on
wykorzystany,

e uzaleznienie programisty od gotowych rozwigzan — programujac aplikacje za pomoca
gotowych rozwigzan jesteSmy zalezni od ich producenta, programista moze rozbudowac

framework, ale w sposob taki, ktory nie zmieni domys$lnego kodu.

Ze wzgledu na popularnos¢, uzytecznos¢ oraz tatwos¢ z jaka moga by¢ zastosowane

nalezy wymieni¢ przede wszystkim dwa mobilne frameworki:

1. jQuery Mobile - wbrew temu co mozna sadzi¢ nie jest mobilng wersja standardowego
frameworku o tej samej nazwie, lecz rozszerzeniem oryginalnego jQuery o dodatki, ktore
sa niezwykle pomocne i niezbedne, do tworzenia aplikacji webowych z poziomu urzadzen
mobilnych. Za pomocg tego frameworku mozna budowa¢ mobilne strony w jezyku HTML z ta
sama biblioteka jQuery, ktora jest uzywana do tworzenia standardowych stron internetowych.
Tworcy jQuery Mobile jako efekt koncowy swojej pracy uzyskali framework, ktéry dziata
W ten sam sposéb na wielu platformach (réznego rodzaju urzadzeniach), to znaczy w sposob
niezalezny od przegladarki internetowej w jakiej zostanie otworzona strona. Bez watpienia ten stan

rzeczy powoduje, ze zbedne jest pisanie osobnych aplikacji na rézne urzgdzenia.

2. SenchaTouch to framework pozwalajacy na szybkie i latwe tworzenie aplikacji mobilnych
bazujacych na HTMLS5, ktore sa przeznaczone do wspotpracy takimi systemami jak Android, iOS,
czy Blackberry. Programujac z pomoca Sencha Touch mozna korzysta¢ ze specjalnych tematoéw
stworzonych dla tych urzadzen.

Moéwigc w inny sposob: jest to uniwersalny, wieloplatformowy framework
programistyczny dla urzadzen z ekranami dotykowymi. Zawiera on gotowe zestawy ikon,
przyciskow, karuzel, suwakow oraz bibliotek konfigurowalnych animacji, przejs¢ pomigdzy
widokami, ktoére niezwykle prosto poddaja si¢ stylizacji programisty. Dzigki za$ komponentowi
Google Maps i interfejsowi geolokalizacji tatwo wzbogaci¢ aplikacje o dane geograficzne. Sencha
Touch posiada takze obstuge zdarzen dotykowych, takich jak na przyktad popularny multitouch.

Framework ten wykorzystuje na urzadzeniach mobilnych silnik przegladarki WebKit. To wszystko
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sprawia, ze za jegJ0 pomocg mozna programowaé niezwykle ciekawe i interesujgce wizualnie
interfejsy.

Mozna powiedzie¢, iz Sencha Touch jest rozwigzaniem dla przedsi¢biorstw,
ktérym niezbgdne sg przenosne aplikacje w prowadzeniu dziatalnoSci gospodarczej, a poniewaz
stworzono w nim rygorystyczne standardy kodowania oraz klasycznego modelu dziedziczenia,
to moze by¢ tatwo wykorzystywana do pracy przez mate i duze zespoly programistyczne. Licencja
tego frameworku jest zgodna z GNU GPL v3 i pomimo, ze ma ona wiele warunkow do spelnienia
to istotna cechg jest to, ze nalezy poda¢ kod zrodlowy aplikacji dla jej uzytkownikow. Dzigki temu
aplikacje takie mozna dowolnie modyfikowac¢ wedle wilasnych potrzeb.

Sencha Touch wyposazony jest w niesamowicie potezny pakiet danych, do ktoérych
programisci moga tatwo uzyska¢ dostep, na przyktad na temat konkretnych komponentow
wizualnych lub szablonéw. Nast¢pnie dane te mozna odczytaé w trybie offline lub z lokalnego
magazynu pamigci. Proces pozyskania tego typu informacji jest niezwykle warto§ciowy w trakcie

tworzenia aplikacji.

W celu przyblizenia technologii oraz obstugiwanych platform, autor zamiescit tabele 3,

porownujaca frameworki jQuery Mobile oraz Sencha Touch2.

Tabela 3. Zestawienie obstugiwanych platform przez frameworki mobilne.

Biblioteka jQuery Mobile Sencha Touch 2

Technologie HTMLD5, jQuery HTMLS5, CSS

i0S, Android, BlackBerry, Palm
WebOS, Nokia/Symbian,
Windows Phone 7, MeeGo, Opera| iOS, Android, BlackBerry, Kindle Fire
Mobile, Firefox Mobile, Kindle,
Nook

Obstugiwane

Platformy

3.7. Rozpoznawanie urzadzen mobilnych

Ze wzgledu na to, ze rynek urzadzen mobilnych, a takze przystosowanych do nich
przegladarek zdecydowanie si¢ zwigksza, istnieje potrzeba tworzenia internetowych stron
mobilnych. Dzieje si¢ tak dlatego, ze dla wielu z tych urzadzen standardowe strony sa zbyt duze
do przetworzenia. Idealnym rozwigzaniem jest tworzenie specjalnie zaprojektowanych stron
mobilnych w taki sposob, aby uzytkownicy tego typu urzadzen poprzez wczesniejsze ich
rozpoznanie byli automatycznie przekierowywani na strony internetowe w wersji mobilnej.

Rozpoznawanie urzadzen mobilnych w sieci to nic innego, jak dostosowywanie tresci

wy$wietlanych stron internetowych do mozliwosci fizycznych - sprzetowych urzadzenia, ktore je
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wyswietla. W celu takiej optymalizacji potrzebne sg informacje o urzadzeniach oraz
przegladarkach internetowych na nich zainstalowanych, z ktérych w danej chwili korzysta
uzytkownik. Informacje takie mozna najlepiej wykorzysta¢, gdy zebrane sg w postaci bazy danych
o urzadzeniach i przegladarkach. Bedac w posiadaniu takiej wiedzy bez najmniejszego problemu
mozna dopasowa¢ wyswietlang tre$¢ strony do potrzeb urzadzenia. Dzialanie takie uzyskuje si¢
poprzez doboér wiasciwego jezyka znacznikow, jezyka skryptowego, czy tez stylow, w trakcie
budowy gotowej strony internetowej. Zbiér danych mozna otrzymac dzigki wykorzystaniu
informacji zawartych w Zzadaniach identyfikacyjnych wysytanych przez strony internetowe, ktore
stuza do identyfikacji przegladarek i urzadzen mobilnych.

Analiza danych zawartych w nagltowkach protokotu HTTP umozliwia zgromadzenie
informacji niezbednych do dostosowania wySwietlanej treSci na stornie internetowej w trakcie
przegladania jej na urzadzeniu mobilnym. Najistotniejszym nagtowkiem tego typu jest nagtowek
User Agent.

User Agent sam w sobie jest aplikacjg napisang w jezyku HTTP (po stronie klienta), ktéra
w trakcie komunikacji z danym serwerem WWW wysyta informacje zawierajace dane dotyczace
urzadzenia i przegladarki internetowej. Aplikacja ta bardzo czgsto stuzy takze do tworzenia
statystyk dotyczacych czestotliwosci odwiedzin danej strony przez uzytkownikéw korzystajacych
z roznych przegladarek i urzadzen, co pozwala optymalizowaé wyswietlang tre$¢ pod katem
najczesciej odwiedzajacych klientow.

W listingu 5 przedstawiono przyktad naglowka User Agent wysylanego przez urzadzenie
iPhone marki Apple, posiadajgce system operacyjny w wersji 3.1.1 w jezyku angielskim,
z zainstalowang przegladarka Safari /525.20.

Mozilla/5.0 (iPhone; CPU iPhone OS 2_2 1 like Mac OS X; en-us)
AppleWebKit/525.18.1 (KHTML, like Geco) Version/3.1.1 Mobile/5H11 Safari/525.20

Listing. 5. Przyktadowy User Agent generowany przez urzadzenie iPhone

Przy pomocy powyzszych informacji mozna wyszuka¢ wigcej danych na temat telefonu
iPhone, korzystajac z bazy danych zawierajacej szczegdlowa specyfikacje tego urzadzenia.
Niezbedng jest wiedza na temat rozdzielczo$ci ekranu, czy tez mozliwosci jego rotacji,
gdyz sg to aspekty majace znaczenie w trakcie wyswietlania tresci na urzadzeniu.

Nalezy doda¢, ze naglowek User Agent jest przesylany obecnie przez niemal wszystkie
przegladarki internetowe. Jednak nie jest on obowigzkowy. Na szczescie ingerencja uzytkownika
w jego strukture jest do$¢ prosta — co powoduje mozliwos¢ podszywania si¢ za boty w trakcie
przegladania stron internetowych, czy tez forum. Istotnym aspektem jest takze fakt: pomimo

iz User Agent dostarcza informacje na temat urzadzenia oraz przegladarki z ktorej ono korzysta,
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to i tak nie pozwala na okre$lenie konkretnych cech takiej pary - urzadzenie i przegladarka. W celu
doktadniejszej analizy niezbgdna okazuje si¢ baza danych, w ktérej mozna znalez¢ potrzebne
informacje. Wspotpraca z bazami danych o urzadzeniach jest mozliwa dzigki specjalnym
interfejsom API (Interfejs Programowania Aplikacji).

Jedna z najwigkszych tego typu baz jest DeviceAtlas.com, firmowana przez dotMobi, ktora
zawiera doktadne charakterystyki wielu modeli urzadzen mobilnych. W bazie tej mozna znalez¢
oprocz standardowych parametrow takich jak: rozmiar, rozdzielczo$¢ ekranu i system operacyjny,
takze informacje o obshugiwanych kodekach dzwigku i obrazu, maszynie wirtualnej Java czy
dostepnych protokotach sieciowych (GPRS, EDGE, UMTS, HSDPA itp.). Do$¢ znaczaca wada tej
bazy jest jednak to, ze mozna jg tylko przeglada¢ za darmo (online), natomiast pobranie jej jest
mozliwe tylko po uiszczeniu optaty, ktora waha si¢ pomigdzy 100$ a 3008.

Tworzac mobilne witryny nie ma bezwzglednego przymusu korzystania z komercyjnych baz
danych. Rozwigzaniem w tym przypadku moze by¢ w pelni darmowa i otwarta baza WURFL [5].
Korzenie jej siegaja poczatku roku 2002. Od tego czasu ulega statemu powigkszaniu dzieki
szerokiej spoteczno$ci programistow z nig zwigzanych. Dzieje si¢ tak za sprawa licencji open
source, dzigki ktorej uzytkownicy indywidualni oraz przedsiebiorstwa moga tworzy¢ zespoty
programistyczne majace za zadanie dodawanie, weryfikacj¢ i ewentualne korygowanie danych
zawartych w tej bazie. Nalezy zaznaczy¢, ze w trakcie tworzenia bazy Wurfl zastosowano
technologi¢ polegajaca na hierarchii urzadzen w niej opisanych. Polega to na tym, iz urzadzenia
potomne (tego samego typu co pierwowzér) dziedzicza pewne cechy po urzadzeniach
macierzystych (np. starszy model), tworzac w ten sposéb cale rodziny urzadzen. Dzigki temu
poprawianie lub aktualizowanie danych moze dotyczyé poszczegdlnych urzadzen, lub catych
rodzin, co powoduje poprawe jakosci danych i istotnie skraca czas ich dodawania.

Nalezy zaznaczy¢€, ze pomimo iz baza danych Wurfl dzigki opisanym powyzej dziataniom
spotecznosci programistow zawiera dane (w postaci parametréw technicznych) o niemal
wszystkich urzadzeniach mobilnych, to i tak zdarzaja si¢ przypadki blednej identyfikacji tych
urzadzen. Z drugiej jednak strony zdarzenia tego typu to rzadko$¢, a w razie ich zaistnienia
programisci nadzorujacy projekt po otrzymaniu informacji o nieprawidtowosciach bezzwtocznie je
eliminuja.

Sama baza fizycznie wystepuje pod postacia nieduzego, okoto kilkunastomegabajtowego
pliku, zapisanego w formacie xml lub jako archiwum zip. Pliki te mozna bezptatnie pobraé
ze strony http://wurfl.sourceforge.net, gdzie mozna znalez¢ takze przyktady jej uzycia dla réznych
jezykow programowania — np. Java, PHP, czy Perl. Natomiast w razie potrzeby podejrzenia jakiejs$
konkretnej  wartosci  warto odwiedzi¢ repozytorium znajdujace si¢ pod adresem
http://wurflpro.com/, gdzie mozna szukac¢ i sprawdza¢ mozliwosci poszczegoélnych urzadzen.

Wspomniany wcze$niej interfejs APl podczas wspolpracy z Wurfl ma za zadanie

odszukiwanie parametrow poszczegdlnych urzadzen. Jest to o tyle latwe, ze pola tekstowe
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reprezentujace poszczegodlne warto$ci danych podzielone sg na grupy, ktore jednoczes$nie tworza

kryterium wyszukiwania.

Korzystajac z bazy Wurfl nalezy wiedzie¢ jakie parametry sa w niej opisane, a wlasciwie

ktore z tych parametrow sg stosowane najczesciej, gdyz taka wiedza pozwoli na sprawne i szybkie

wykorzystanie informacji w

niej zawartych. Tabela 4 zawiera wybrane parametry tej bazy.

Tabela 4. Wybrane parametry urzadzen mobilnych zawarte w bazie Wurfl [5].

Nazwa parametru

Opis

brand_name

marka urzadzenia np. LG, Apple, Nokia, Palm

model_name

nazwa modelu urzadzeniach np. VX9100, iPhone, N96

is_wireless_device

informacja okre$lajaca czy urzadzenie jest mobilne; posiada warto$¢

false dla tradycyjnych przegladarek i robotow sieciowych

device_claims_web_support

informacja okreslajaca deklaracje obstugi standardow|

HTML/JavaScript/AJAX przez przegladarke

ajax_support_javascript

informacja okreslajaca wlasciwg obstuge JavaScript

preferred_markup

preferowany przez przegladarke jezyk znacznikow

resolution_width

parametr okre$lajacy rozdzielczo$¢, w tym przypadku szerokos¢

ekranu w pikselach

resolution_height

parametr okre$lajacy rozdzielczo$¢, w tym przypadku wysoko$¢

ekranu w pikselach

W duzym skrocie poszczegolnym parametrom przypisane sg funkcje:

e pierwsze trzy tzn.: brand_name, model name i is wireless device sg parametrami, ktore

maja za zadanie opisa¢ samo urzadzenie i okresli¢, czy jest ono mobilne,

e kolejne trzy parametry opisuja podstawowe wiasciwosci przegladarki zainstalowanej na

urzadzeniu,

e ostatnie dwa parametry podobnie jak pierwsze opisuja urzadzenie, ale tutaj juz pod katem

technicznym, gdyz rozdzielczo$¢ ekranu jest niezwykle wazng warto$cig pozwalajaca na

czytelne wyswietlanie tresci znajdujacej si¢ na stronie.

Trzeba powiedzie¢, ze w trakcie tworzenia internetowych stron mobilnych nieoszacowanej

pomocy dostarcza baza danych o urzadzeniach i przegladarkach. W trakcie wyboru jednej z nich
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nie trzeba wcale kierowac si¢ sugestia mowiaca, ze to co drogie jest lepsze, poniewaz informacje
jakie dostarcza Wurfl sa w pelni wystarczajace. Niektorzy nawet twierdza, ze baza ta jest
kopiowana przez tworcow komercyjnych produktéw tego typu. Swiadczy to 0 wysokiej jakosé
i biezacej aktualizacji tej bazy, mimo Ze tworzona jest przez spoteczno$¢ programistyczng,

a nie przez dobrze optacane zespoty ludzi.

3.8. Projektowanie mobilnych stron internetowych

W trakcie projektowania mobilnej strony internetowej, jako glowny cel powinno obrac si¢
jej uzyteczno$¢, a przede wszystkim latwos¢ obstugi. Aspekty te powoduja, ze wilasciciele
urzadzen mobilnych chetnie korzystaja z tej formy serfowania po sieci. Liczy si¢ tu wrazenie
prostoty, gdyz strony zaprojektowane nieprawidtowo i nieergonomicznie same zniechecajg do ich
przegladania. Bardzo czgsto zirytowany uzytkownik wybiera wtedy tradycyjng forme taczenia si¢
z siecig, gdyz jedng z podstawowych zalet Internetu mobilnego, jaka jest szybko$¢ uzyskania
informacji, zostaje zachwiana.

Wbrew pozorom zaprojektowanie uzytecznej, mobilnej strony internetowej nie jest
prostym zadaniem. Przyczyng tego jest fakt, ze zaréwno same witryny ( np. wyszukiwarki lub
serwisy informacyjne), jak i urzadzenia, potrafig by¢ bardzo réznorodne, gdyz posiadaja peten
wachlarz charakterystycznych dla nich cech. Kazda witryna w swojej "pelnej wersji" moze
posiada¢ szereg funkcji i odsytaczy, a takze elementow komercyjnych, ktore dla internauty
mobilnego sg nie tylko mato istotne, ale przede wszystkim moga spowolni¢ prace urzadzenia.
Wiaze sie z tym takze czas dostepu do samej informacji, ktoéra uzytkownik chcialby otrzymac
w taki sposob, aby nie musiat poswiecac zbyt wiele swojej uwagi i energii w trakcie odnajdywania
interesujacej go tresci w gaszczu funkcji [5]. Warto pamigtac, ze uzytkownik niejednokrotnie
przebywa na ulicy, w tramwaju lub autobusie, gdzie zdolno$¢ koncentracji jest ograniczona na
skutek dynamiki otaczajacego swiata.

Projektowana mobilna strona internetowa ma trafi¢ do jak najwickszej liczny uzytkownikow,
posiadajacych réznorodne urzadzenia — od telefonéw GSM, przez smartfony po tablety wigcznie.
Tworzac projekt przeznaczony dla takich urzadzen nalezy zadba¢ o nastgpujgce aspekty:

e Prawidlowo$¢ wysSwietlania tresci nawet na '"stabych technicznie" urzadzeniach.
Najlepszym rozwigzaniem jest stworzenie wielu wersji mobilnych, pod katem réznych
parametréw technicznych urzadzen — np. telefony tradycyjne z klawiszami, lub dotykowe
smartfony.

e Przejrzysto$¢ projektowanego interfejsu — rezygnacja ze zbednych odno$nikow
i elementéw wideo (np. materiaty filmowe w serwisach informacyjnych), czy ograniczenie
do minimum elementéw graficznych (zdjecia) po to, aby zapewni¢ maksimum tresci

1 minimum obcigzenia dla sprzetu.
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e Brak zaawansowanych funkcji. Mozna np. zrezygnowac z edytowania kompozycji panelu
uzytkownika (np. witryny wymiany plikow multimedialnych), czy tworzenia nowych
obszernych artykutéw (np. Wikipedia). Zaden uzytkownik nie bedzie zainteresowany
zaawansowanymi opcjami graficznymi, czy tez tworzeniem tekstu za pomocg niepor¢czne;j
klawiatury urzadzenia przenosnego.

e  Wyswietlana tre$¢ powinna by¢ prezentowana w postaci kolumn.

e Zachowanie najbardziej istotnych dla potencjalnych uzytkownikéw tresci — typu panel
logowania (portale), czy wyszukiwania (wyszukiwarki, encyklopedie).

e Brak poziomego paska przesuni¢cia ekranu — sam pasek pionowy pozwala na wigksza
swobodg¢ poruszania si¢, niz pionu i poziomu razem.

e Ograniczenie do minimum elementéw komercyjnych na stronie, wyswietlanych w postaci
reklam. To wlasnie one powoduja zamieszczanie najwigkszej ilo$ci niechcianych tresci,
a co za tym idzie spowolnienie korzystania z danej strony.

Dostosowywanie tre$ci na stronach mobilnych

Dostosowywanie tresci na stronach mobilnych, to nic innego, jak zbior dziatan majacych
na celu dopasowanie strony internetowej do specyficznych wymagan urzadzen dla ktérych jest
przeznaczona. Mowiac inaczej, to okreslenie schematu kreowania konkretnej strony internetowej,
ktora jest przeksztalcana w zaleznoSci od potrzeby — czyli wlasciwosci technicznych urzadzen
i przegladarek na ktorych ma by¢ wyswietlana.

Polega to w szczeg6lnosci na dopasowaniu odpowiedniego jezyka programowania (w tym
przypadku jezyka znacznikow), skryptow, czy tez arkuszy styli. Nalezy zaznaczyé, ze obecnie na
rynku oferowanych jest wiele urzadzen, ktére znaczaco rdznig si¢ od siebie. Posiadajg rozmaite
ekrany (o roznych wielkosciach, rozdzielczoSciach, glebiach kolorow), swoiste systemy
operacyjne, przegladarki internetowe, czy tez sposoby obstugi i wprowadzania danych,
co powoduje utrudnienia w trakcie tworzenia strony [5].

W celu wiasciwej identyfikacji urzadzen, niezbg¢dnym elementem jest zastosowanie
opisanej w sekcji 3.7 bazy danych zawierajgcej informacje na temat urzadzen i przegladarek
mobilnych. Na podstawie takich danych, nalezy wyodrgbni¢ grupy urzadzen, ktore beda spetniac
okreslone kryteria dotyczace obslugi poszczegdlnych jezykow i skryptow. Grupy takie musi
okresli¢ sam programista za pomocg wyodrebnienia konkretnych parametréw technicznych, ktore
beda stanowi¢ kryterium przynaleznosci. Po wylonieniu grup urzadzen, nalezy zaprojektowac
strong w taki sposob, aby byta prawidlowo wyswietlana na starszych technicznie urzadzeniach,
a na nowszych (bardziej zaawansowanych) smartfonach wykorzystywata optymalnie ich
mozliwosci techniczne — nie powodujgc tym samym zbytecznego obcigzenia. Zastosowanie

rozwigzan tego typu powoduje, ze zaprojektowana witryna bedzie skutecznie wykorzystywata
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zalety roznych platform mobilnych, ale jednocze$nie wymusza znaczny naktad pracy w trakcie jej
tworzenia.

Kolejng wazng rzecza w trakcie projektowania mobilnej witryny internetowej (nastgpujaca
po utworzeniu grup urzadzen) jest dostosowanie projektu i jego funkcji do mozliwosci
technicznych urzadzen znajdujacych si¢ w tych grupach. Do sprawnego wykonania takiego kroku
nalezy przeanalizowa¢ wszystkie elementy projektu pod katem poszczegodlnych grup platform
mobilnych, celem ich optymalizacji. Ma to za zadanie zastosowanie technik, ktore moga w peni
wykorzystywa¢ mozliwo$ci zarowno bardziej zaawansowanych smartfonéw, jak i zwyktych
telefonow. Uscislajac chodzi tu o modyfikacje i usuwanie elementow projektowanej witryny,
jak tez dostosowywanie arkuszy CSS, czy dynamicznych elementéw pod katem wlasciwosci
urzadzen w danej grupie. Za przyktad moga postuzy¢ tu telefony, ktére posiadaja obstuge Java
Script, gdzie np. mozna zastosowac - w odpowiedzi na kliknigcie ekranu - rozwijane menu. Efekt
taki tworzy pozytywne doznania uzytkownikom urzadzen z taka obstuga, lecz jednoczesnie
wymusza zastosowanie innego rozwigzania w telefonach ktoére nie obstuguja skryptow, poniewaz
taka strona nie wy$wietlataby si¢ na nich prawidtowo [12].

Dostosowanie tresci witryny mobilnej moze technicznie polega¢ na zmianie skali
wyswietlanej strony na urzadzeniu (w zaleznos$ci od wielkos$ci ekranu), zmiany dtugosci akapitow
tekstu, czy tez zastosowaniu innego arkusza stylow dla urzadzen obstugujacych pozioma orientacje

ekranu.

3.9. Multimedia: audio i video

Osadzenie plikow audio i wideo na stronie www przysparzatlo programistom wielu
problemow. Na poczatku osadzali oni na swoich stronach pliki MIDI w sposob zaprezentowany

w listingu 6:

<embed src="test.mp3" autostart="true"></embed>

Listing 6. Osadzanie plikow MIDI na stronach WWW.

Jednak powyzsze rozwigzanie nie bylo zgodne ze standardem “World Wide Web
Consortium”, co spowodowato ze zaczeto zamiast niego uzywac znacznika object, ktory nastepnie
zostal uznany za standard. Czasami mozna spotka¢ si¢ z sytuacja, ze znacznik embed jest

zagniezdzony w znaczniku object w sposob jak na listingu 7.

<object>

<param name="src" value="test.mp3">

<param name="autoplay" value="false"

<embed src="test.mp3" autostart="true"></embed>
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</object>

Listing 7. Osadzanie plikoéw multimedialnych przez znacznik ,,Object”.

Takie rozwiazanie nie byto idealne, gdyz nie kazda przegladarka potrafi obstugiwaé dane
osadzone w podany sposob i nie kazdy serwer byt tak konfigurowany, aby skutecznie udostepniaé
takie pliki. Sytuacja jeszcze bardziej si¢ skomplikowata, kiedy na rynku pojawily si¢ telefony
komorkowe, a wraz z nimi nowe przegladarki oraz urzadzenia do obstugi danych audio i wideo
wsrod nich: QuickTime, RealPlayer czy Windows Media. Poza tym kazda wigksza firma proponuje
wlasny sposob obstugi danych mulitimedialnych, co w efekcie prowadzi do mnozenia si¢
sposobow osadzania plikow audio lub wideo na stronach. Tworcy specyfikacji HTMLS wychodza
z zalozenia ze przegladarki powinny posiada¢ wlasne rozwiagzanie wspierajace odtwarzanie plikow

multimedialnych na stronach WWW [4].

3.9.1. Kontenery i kodeki

Poruszajac temat udostgpniania danych video w Internecie stosuje si¢ pojecie kontenerow
i kodekéw. W bardzo duzym uproszczeniu mozna zatozyé, ze nagrany kamerg cyfrowa lub
telefonem film jest rownoznaczny z pikiem AVI lub MPEG. Kontenery to pewien rodzaj kopert
w ktorych znajduja si¢ strumienie audio, strumienie wideo oraz metadane np. napisy do filmow.
Strumienie audio i wideo musza by¢ zakodowane za pomoca tzw. kodekdéw. Dane wideo 1 audio
mozna kodowaé¢ na setki réznych sposobow, lecz tak naprawde w przypadku plikow wideo
udostepnianych przy uzyciu HTMLS istotne znaczenie ma tylko klika z nich. Zakres

obstugi kodekow audio w poszczegolnych przegladarkach prezentuje ponizsza tabela 5:

Tabela 5. Wsparcie kodekow przez przegladarki internetowe.

Typ kodeku Przegladarki
Advanced Audio Coding (AAC) Safari 4, Chrome 3, 10S
MP3 IE9, Safari 4, Chrome 3, 10S
Vorbis (OGG) Firefox 3, Chrome 4, Opera 10

Advanced Audio Coding (AAC) - to format audio wykorzystywany przez firm¢ Apple w sklepie
iTunes Store. Zostal on zaprojektowany w taki sposob, aby zapewni¢ jak najwigkszg jakosc
dzwigku, przewyzszajacg MP3, przy jednoczesnym poréwnywalnym rozmiarze plikow. Podobnie
jak w H.264, tak i w AAC, dostepnych jest kilka réznych profili. Ponadto analogicznie jak H.264

nie jest to kodek darmowy, a za jego wykorzystanie nalezy uiszcza¢ odpowiednie optaty

26



licencyjne. Warto zaznaczy¢, ze wszystkie produkty firmy Apple potrafig odtwarza¢ pliki w formie
AAC. Jest on obstugiwany rowniez w programie Flash Player firmy Adobe oraz w odtwarzaczu

VLC o otwartym dostepie do kodu zrédtowego.

MP3 - jest bardzo popularnym i powszechnie uzywanym formatem danych dzwigkowych,

ale niestety z racji ochrony patentowej, nie jest obstugiwany przez przegladarke Firefox i Opera.

Vorbis (OGG) - Jest to format o otwartym dostepie do kodu zrédtowego, catkowicie zwolniony
z oplat licencyjnych i obslugiwany przez Firefox, Opera, Chrome. Ponadto format OGG jest
uzywany wraz z kodekami wideo Theora i VP8. Pliki w formacie Vorbis charakteryzujg si¢ bardzo
dobra jakoscig dzwigku, lecz liczba obslugiwanych je odtwarzaczy muzycznych jest wcigz

niewielka.

Kontenery i kodeki dzialajg razem. Kazdy kontener to plik metadanych, ktory identyfikuja
1 przeplataja pliki audio lub wideo. Kontenery nie zawieraja zadnej informacji na temat tego,
jak zakodowane zostaly zawarte w nich dane. Zasadniczo kontener stanowi opakowanie dla
strumieni audio i wideo. W wigkszosci przypadkow moga one zawiera¢ dowolna kombinacje
zakodowanych strumieni. Jesli chodzi o udostepnianie wideo w Internecie uzywane sa nastgpujace
kombinacje kodekow:
o Kontener OGG, z formatem obrazu Theora i formatem dzwigku Vorbis — obstugiwany
w przegladarkach Firefox, Chrome, Opera.
o Kontener MP4, z formatem obrazu H.264 i formatem dzwicku AAC - obstugiwany
w przegladarkach Safari i Chrome, a takze w Adobe Flash Player oraz urzadzeniach
iPhone, iPad, iPod.
o Kontener WebM, z formatem obrazu VP8 i formatem dzwigku Vorbis - obstugiwany
w przegladarkach Firefox, Chrome i Opera oraz przez Adobe Flash Player.

3.9.2. Osadzanie plikéw audio i wideo

Jedna z najbardziej, od dawna oczekiwanych mozliwosci w HTMLS5 jest osadzanie plikow
audio i video, ktére umozliwia natywne odtwarzanie utworé6w muzycznych w przegladarce.
Okreslana jest znacznikiem audio.

Wedlug specyfikacji moze przyjmowac pie¢ atrybutow:

e autoplay — okresla czy odtwarza¢ automatycznie dzwiek, gdy zostanie on zatadowany,
o controls — okresla czy wyswietli¢ odtwarzacz w standardowym uktadzie,
o |loop- okresla czy powtarza¢ odtwarzanie,

o preload- wyznacza, czy zaladowac zasoby w trakcie tadowania strony,
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e src—adres URL do odtwarzanego pliku.

W praktyce pojawiajg si¢ jednak problemy, zwigzane z implementacja ré6znych wersji kodekow
w przegladarkach. Z tego powodu, nalezy definiowa¢ dodatkowe zasoby w tagu source. Atrybuty

ktoére obstuguje to:

e media — zdefiniowanie typu zasobu, domyslnie odpowiada wszystkim typom mediow,
e src—adres URL do zrodta pliku,
o type — definiuje typ zasobu.

Korzystajac z powyzszych informacji mozemy otrzymaé listing 8, ktory bedzie dziatat

poprawnie w wigkszosci przegladarek :

<audio id="id">

<source src="test.ogg" type="audio/ogg"></source>
<source src="test.mp3" type="audio/mpeg"></source>
</audio>

Listing 8.0sadzanie plikow audio za pomocg HTMLS.

Drugi, wazny element HTML5 oparty jest o znacznik video. Przyjmuje te same atrybuty co audio,

a ponadto:

e height — okresla wysoko$¢ okna playera,
e poster — adres URL alternatywnej grafiki, wy$wietlanej jezeli domyslny zasob nie bedzie
dostepny,

e width — okre$la szeroko$¢ okna odtwarzacza.

Jesli pliki wideo zostaty udostepnione w formatach H.264 Theora i VP8 osadzenie pliku video
na stronie www jest bardzo proste, gdyz sprowadza si¢ tylko do uzycia znacznika video (patrz

listing 9).

<!DOCTYPE HTML>
<html>
<body>
<video width="320" height="240" controls="controls">
<source src="movie.mp4" type="video/mp4d" />
<source src="movie.ogg" type="video/ogg" />
<source src="movie.webm" type="video/webm" />
Your browser does not support the video tag.
</video>
</body>
</html>

Listing 9.0sadzanie plikow wideo za pomocg HTMLS.
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Wszystkie wymienione atrybuty jak i przyklady w calosci zostaly zaimplementowane

w przegladarkach mobilnych.
3.10. Testowanie mobilnych stron internetowych

Waznym momentem w trakcie tworzenia trony mobilnej jest jej testowanie na roéznych
urzadzeniach i przegladarkach internetowych. Potgzna liczba powstajacego sprzetu mobilnego
uniemozliwia wykonania odpowiednich testow. Z pomoca przychodza wowczas narzedzia, ktore
zminimalizujg czas trwania tego zmudnego, ale bardzo waznego procesu. Ponizej zaprezentowano
przyktadowe narzedzie wykorzystane przy budowie prototypu.

Adobe Shadow jest darmowym narzedziem przydatnym podczas testowania stron
mobilnych. Umozliwia deweloperom jednoczesny podglad tej samej strony internetowej na wielu
urzadzeniach mobilnych. Aplikacja mobilna pozwala dodatkowo przeprowadzi¢ analize projektu
i debugowac kod, podczas gdy zmiany wprowadzane sg na komputerze jak i w Internecie.

Funkcjonalnosci:

e zsynchronizowane wyszukiwanie i od$wiezanie,
e zdalny nadzor nad kodem i debugowanie,

e autoryzacja urzadzen,

e podglad i inspekcja kodu strony,

e URL monitoring,

e wsparcie dla Amazon Kindle Fire.
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4. Opis narzedzi oraz technologii zastosowanych w pracy

W tym rozdziale zostang przedstawione technologie oraz rozwiazania, ktore zostaty uzyte
W niniejszej pracy.

Do stworzenia prototypu aplikacji zostaty uzyte technologie takie jak:

e Symfony 2 - framework PHP na ktérym zostat oparty projekt kreatora stron mobilnych,

o Extjs - biblioteka JavaScript, ktora umozliwia tworzenie aplikacji internetowych,

e JgueryMobile framework javaScript

e Them Roller - narzedzie, ktére umozliwia dowolne projektowanie stylow w aplikacji lub
stronie mobilnej. Zapewnia bogatg palete barw, a takze mozliwo$¢ podzielenie si¢

nimi poprzez URL, pobranie i umieszczenie na stronie.
4.1. Symfony 2

Celem tego podrozdzialu jest przyblizenie najnowszych elementow frameworka

Symfony 2, ktory zostat uzyty przy projektowaniu prototypu.

Symfony jest framworkiem PHP na licencji MIT opartym o architekture MVC
ze wsparciem dla ORM (Object Relational mapping layer . Wykorzystujac ten framework,
uzytkownik otrzymuje dostep do wszystkich funkcjonalnos$ci charakteryzujacych Doctrine 2,
Twiga oraz wiele innych rozwigzan. Dzigki nim organizacja kodu pozwala aplikacji tatwo si¢
rozrasta¢ w czasie, unikajagc mieszania wywolywan zapytan bazy danych, HTML i logiki

biznesowej w tym samym skrypcie [8].
4.1.1. Bundles

Bundle jest rodzaj plaginu z ta réznica, ze w Symfony 2 wszystko jest oparte o “bundle”
wlaczajac w to rdzen oraz biblioteki frameworkow oraz kod, ktory pisze sam deweloper. Bundle
jest prosta struktura plikow, prezentujaca poszczegdlne funkcjonalnosci, na podstawie ktérych
mozna stworzy¢: BlogBundle, ForumBundle itd. Kazda struktura zawiera pakiet danych
zwigzanych z funkcjonalnoscia wtaczajac w to pliki php, css, Java Script czy testy.

Rysunek 3 prezentuje bundle na przykitadzie prototypu kreatora stron, ktory zawiera

kontroler, zdefiniowane klasy z encjami do wygenerowania bazy danych oraz pliki cssi js.
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4 [~ src
4 [= Msc
4 = CreatorBundle
4 = Contraller
| CreatorController.php

4 [~ Entity
i Elements.php
| Forms.php
| Media.php
| Pages.php
| Projects.php
| Themes.php

@ Types.php
4 [~ Resources
4 [= public
» = C5s
- [ images
4 [ views
. [= Creator
layout.html.twig
msc.htrml.twig
i@l MscCreatorBundle.php

Rysunek 3. Przyktadowy bundle — CreatorBundle.

4.1.2. ORM - Doctrine 2

Doctrine (Database Abstraction Layer DBAL) jest to ORM dla jezyka PHP.
Wykorzystuje schemat mapowania danych, dazac do catkowitego zniesienia impedancji pomiedzy
relacyjng bazg danych, a kodem aplikacji. Korzysci z tego ORM sg takie, ze jest on abstrakcyjng
warstwa ulokowang na szczycie (PDO -PHP Data Objects ), umozliwiajacg nam intuicyjne oraz
elastyczne API do komunikacji z wigkszo$cig popularnych relacyjnych baz danych. Innymi stowy,
biblioteka DBAL utatwia wywotywanie zapytan oraz wykonywanie innych akcji bazy danych [9].

W dokumentacji Doctrine mozemy przeczyta¢ 0 dwoch sposobach podejscia
do projektowania aplikacji i tworzenia modelu bazy danych. W wigkszosci przypadkéw, model
bazy danych jest zaprojektowany i zbudowany od podstaw (tak jak to miato miejsce przy tworzeniu
niniejszego prototypu). Czasami jednak pracuje si¢ z istniejacym i nie podlegajacym zmianie
modelem bazy danych. Doctrine posiada kilka narzedzi, ktore pomoga wygenerowa¢ modele klas
z istniejacej juz bazy danych, ale z pewnymi uwagami. Inzynieria odwrotna (reverse engineering)
jest jednorazowym procesem. Doctrine jest w stanie zinterpretowa¢ okoto 70-80% z waznych
informacji do zmapowania bazujac na polach, indeksach oraz kluczach obcych [9]. Doctrine
nie poradzi sobie z takimi zagadnieniami takimi jak:

e odwrotne potaczenie (inverse associations),

e dziedziczenie (inheritance),
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e encje, ktorych klucze obce sg kluczami gtéwnymi

e Semantyczne operacje na potaczeniach takich jak kaskady lub cykle wydarzen.
W powyzszych przypadkach bedzie potrzebna pewna dodatkowa praca, aby dopasowac
specyficzne wymagania modelu bazy do wygenerowanych encji. Na rysunku 4 zostat

zaprezentowany diagram wyjasniajacy zasade dziatania ORM.

r—-——="—=>"~>"~>"="=>"~>""~>""~>""~>"""*"""~>""*™""*™>"="™"™=7"7™"7+% 'i r———""—""""=">""="""""""= I
: Aplikacja | I Baza danych I
| i [
I : I I
: Ohjekt Element g I | I I
' ¢ [ :
' TR i L
g N R [ Bt |
| name: Button I | | 1 uttan I
N | 2 Header I
| E | [
| | | |
| | | |
| | | |
| | |

Rysunek 4. przedstawia zasade dziatania ORM (Doctrine 2).

Na listingu 10 zostal przedstawiony fragment kodu z aplikacji. Jest to definicja klasy,
opisanej encjami. Na ich podstawie zostanie wygenerowana tabela w bazie danych oraz
odpowiednie funkcje, ktére bedg umozliwiaty dostep do danych zapisanych w bazie.

<?php
// src/Msc/CreatorBundle/Entity/Elements.php
namespace Msc\CreatorBundle\Entity;

use Doctrine\ORM\Mapping as ORM;
/*‘k
* @ORM\Entity
* @ORM\Table (name="elements")
*/
class Elements
{
/**
* QORM\Id
* QORM\Column (type="integer")
* @QORM\GeneratedValue (strategy="AUTO")
*/
private $id;
/**
* QORM\Column (type="string", length="255")
*/

private $name;
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Listing 10. Przyktadowa klasa opisujgca obiekt mapowania.

Listing 11 pokazuje przyktadowe zapytanie do bazy wykorzystujace funkcje udostepniane przez
Doctrine 2.

Srepository = S$this -> getDoctrine();
Srepository-> getRepository('MscCreatorBundle:Elements') ;
Srepository-> find($SelementId) ;

Listing 11. Przyktadowe zapytanie wykonane z poziomu aplikacji przy uzyciu Doctrine.

4.1.3. Twig

Twig jest nowym narzgdziem w jezyku PHP zaprojektowanym do tworzenia template’ow
(wzoréw). Wyro6zniaja go 3 wazne cechy:

e szybkos$¢ - kompiluje widoki do czystego zoptymalizowanego kodu PHP,

e bezpieczenstwo- posiada sandbox-tryb do wyszukiwania nieprawidtowego kodu. Ta
wlasciwos$¢ jest cenna o tyle, ze Twig moze by¢ uzywany jako wzor dla wielu aplikacji
1jego wyglad moze by¢ dowolnie modyfikowany,

e elastyczny - jest wspierany przez laxer i parser, co umozliwia deweloperowi stworzenie

wiasnego DSL (nowe tagi, filtry).

Template nie jest niczym innym jak plikiem tekstowym. Nie posiada zadnego specyficznego
rozwinigecia. Moze to by¢ html lub xml. Moze by¢ wygenerowany jako dokument tekstowy taki
jak: HTML, XML, CSV, LaTeX i inne).

Omawiany template posiada parametry, ktére moga by¢ zastapione przez nowe wartosci
wraz z kolejng aktualizacjg oraz tagi, ktore kontroluja jego spdjnos¢. Prosty wzor z listingu 12

przybliza podstawy dziatania Twiga.

<!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Kreator stron Mobilnych</title>
</head>
<body>
<ul id="menu">
{$ for item in menu %}
<li><a href="{{ item.href }}">{{item.caption }}</a></1i>
{%$ endfor %}
</ul>
<hl>Kreator</hl>
{{ name }}
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</body>
</html>

Listing 12. Przyktadowy template twig.
4.2. Extjs - interfejs uzytkownika

Extjs jest to ciekawy framework JavaScript, stuzacy do tworzenia zaawansowanych
interfejsow przypominajacych wygladem 1 zachowaniem interfejsy okien w systemach
operacyjnych.

Kwestia wygladu aplikacji internetowych zawsze pozostawata niedoceniana przez tworcow
roznych technologii programistycznych. To jednak powoli si¢ zmienia. Powstaja frameworki
JavaScript tworzone specjalnie z mys$la o prostym tworzeniu efektownych interfejsow. Jednym
z nich jest Ext JS, ktéry zostal przygotowany jako narzedzie do tworzenia interfejsow dla
wszelakich systemow internetowych. W mniejszym stopniu przyda si¢ on podczas tworzenia
klasycznych stron internetowych, ale doskonale nadaje si¢ do paneli administracyjnych, CMS-6w
oraz aplikacji internetowych [6].

W takim wlasnie charakterze zostal zastosowany EXxtjs - by stworzyé przejrzysty i
funkcjonalny interfejs uzytkownik. Opis oraz funkcjonalnos¢ prototypu zostanie zaprezentowania

w kolejnym rozdziale.
4.3. JQuery Mobile

JQuery Mobile jest przeznaczony do tworzenia aplikacji webowych dziatajacych
na szerokiej gamie urzadzen mobilnych. Pozwala on na szybkie wytworzenie aplikacji, ktore beda
wygladaty i1 dziataly w ten sam sposdéb we wszystkich obstlugiwanych urzadzeniach. Biblioteka
ta nie jest jedynie mobilng wersja jQuery, wrecz przeciwnie: rozszerza ona macierzyste jQuery
o elementy interfejsu i API do wys$wietlenia na urzgdzeniach mobilnych, dostosowane do obstugi
palcem badz rysikiem. Oferuje deweloperowi uktad interfejsu uzytkownika i mozliwosci interakcji
(przyciski, listy wyboru, pola tekstowe itp.), ktore s odpowiednio duze na ekranie i przez to tatwe
do uzywania. Biblioteka ta wykorzystuje HTMLS i CSS3, a od stycznia 2012 dostepna jest
w stabilnej wersji 1.0.1.

Nalezy zaznaczy¢, ze w znaczacej wigckszosci urzadzen mobilnych, posiadajacych dostep
do Internetu (np. smartfony czy tablety) oraz przegladarek stron internetowych, jQuery Mobile jest
obstugiwane. Istotnym atutem tego frameworku jest to, ze jest on zoptymalizowany pod katem
urzadzen posiadajacych ekrany dotykowe, gdyz posiada calag mas¢ elementow gotowych
do wykorzystania przy layout’ach oraz duzy zbior komponentow stuzacych do obstugi formularzy

i interfejsu uzytkownika. Wartym podkreslenia jest fakt, ze pozostaje kompatybilny ze starszymi
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modelami urzgdzen mobilnych i1 przegladarek, stajgc si¢ jedng z popularniejszych platform

umozliwiajgcych pisanie aplikacji na telefony.

Poziom na ktoérym jQuery Mobile wspiera poszczegélne platformy, mozna podzieli¢ na

3 klasy: A, B i C. Dane zaprezentowano w tabelach 6,7,8,9.

Klasa A -petne wsparcie dla Ajaxa, animacji stron oraz réznych kierunkow zapisu tekstu (RTL)

Tabela 6. Lista urzadzen ktore w pelni wspieraja Ajax-a i animacje.

System Operacyjny

Testowne urzadzenia

Apple i0S 3.2-5.0

iPad (4.3 / 5.0), iPad 2 (4.3), iPhone (3.1), iPhone 3 (3.2), 3GS
(4.3),4 (4.3/5.0), 4S (5.0)

Android 2.1-2.3

HTC Incredible (2.2), Droid (2.2), HTC Aria (2.1), Google Nexus
S (2.3)

Android 3.1 (Honeycomb)

Samsung Galaxy Tab 10.1, Motorola XOOM

Android 4.0 (ICS)

Galaxy Nexus S

Windows Phone 7-7.5

HTC Surround (7.0) HTC Trophy (7.5), LG-E900 (7.5), Nokia
Lumia 800

Blackberry 6.0 - 7.0

Torch 9800, Style 9670

Blackberry Playbook (1.0-2.0)

PlayBook

Palm WebOS (1.4-2.0)

Palm Pixi (1.4), Pre (1.4), Pre 2 (2.0)

Palm WebOS 3.0 HP TouchPad
Firebox Mobile (10 Beta) Android 2.3
Chrome for Android (Beta) Android 4.0
Skyfire 4.1 Android 2.3
Opera Mobile 11.5 Android 2.3

Meego 1.2

Nokia 950 and N9

Samsung bada 2.0

Samsung Wave 3

UC Browser

Android 2.3 device
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Kindle 3

WebKit

Tabela 7. Przegladarki internetowe — desktopowe.

Przegladarka System Operacyjny
Chrome Desktop 11-17 Windows 7
Safari Desktop 4-5 Windows 7
Firefox Desktop 4-9 Windows 7

Internet Explorer 7-9

Windows XP, Vista , Windows 7

Opera Desktop 10-11

Windows 7

Klasa B-brak wsparcia dla nawigacji Ajax-owej.

Tabela 8. Lista urzadzen w ktorych brak wsparcia dla nawigacji Ajax-0Owej.

System Operacyjny

Testowane urzadzenia

Blackberry 5.0

Storm 2 9550, Bold 9770

Opera Mini (5.0-6.5)

iOS 3.2/4.3 and Android 2.3

Nokia Symbian

Nokia N8, N97

Klasa C-podstawowa wersja

Tabela 9. Podstawowe wsparcie.

System Operacyjny

Testowane urzadzenia

Blackberry 4.x

Curve 8330

Windows Mobile

HTC Leo (WinMo 5.2)

Wszystkie urzgdzenia mobilne, ktore nie obstugujg jezyka Java Script beda zaklasyfikowane jako

kategoria C.
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4.4. Theme Roller

Za pomocg tego narzedzia mozna stworzy dowolny styl strony z mozliwos$cia
zaimportowania do prototypu kreatora. Jest to wersja beta narzedzia dewelopera, zatem wspierania
najnowsze wersje popularnych przegladarek desktopowych: Chrome, Firefox, Safari. Narzedzie
dziata w IE9, ale nie obstuguje gradientow CSS, wiec nie poleca si¢ korzystania z tej przegladarki

w celu tworzenia tematow.

Ponizej zostala zaprezentowana krotka charakterystyka narzedzia, ktore wspotpracuje
z kreatorem. Interfejs ThemeRoller. Sktada si¢ z 3 glownych stref: lewa kolumna zawiera panel
inspektora, na goérze jest QuickSwatch / Kuler bar, a ponizej okno podgladu. Za pomoca panelu
inspektora mozna ustawi¢ globalne ustawienia tematyczne na pierwszej karcie i dostosowac
poszczegdlne opcje stylu dla kazdej probki. Powyzej zaktadek, znajdujg si¢ linki do pobrania.
Tak wygenerowany plik mozna zaimportowa¢ do prototypu kreatora stron mobilnych.

Na rysunku 5 przedstawiono widok narzg¢dzia Theme Roller.

e

Lt e p—— Lint rmader

© Radiot © Ratio? O Rado
Rt 2 Radie 2 Hadho 2
€ Chnthbon 0 Ovechbon G Oxecibos
o I e ~ £l -
Opticn 1 o Optiom 1 (] Option 1
— — e

Betson o Buson Botion

Rysunek 5. Widok narzedzia Theme Roller.
Zrédlo: http://jquerymobile.com/themeroller/index.php
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5. Proponowane rozwiazanie

W ponizszym rozdziale autor omowi zatozenia funkcjonalne prototypu, odwolujac si¢ do

wymogow stawianych przez uzytkownikow jak i technicznych mozliwosci urzadzen mobilnych.

5.1. Motywacja przyjetego rozwigzania

Podczas tworzenia stron mobilnych warto pamigtac, ze potencjalny uzytkownik oczekuje

od nich réznic w stosunku do ich tradycyjnych odpowiednikow. Osoby korzystajace ze stron

mobilnych w duzej mierze potrzebuja dostepu do $cisle okreslonych tresci i przewaznie nie sa

zainteresowane dodatkami w postaci zbe¢dnych funkcjonalnosci, trudnych do wylgczenia reklam

czy tez ozdob graficznych. Wymusza to na programiscie dokonania wlasciwej selekcji

i umieszczenia na stronie jedynie wartosciowych informacji i niezbednych funkcji. Istotnymi

roéznicami pomi¢dzy strong mobilng, a tradycyjng Wplywajacymi na ich odmienng architekture sa:

Czas dostgpu do tresci strony - przyktadowo, uzytkownik chcacy sprawdzi¢  dostepnosé
okreslonego produktu w sieci, nie bedzie chciat zbyt dlugo czeka¢ na zaladowanie strony
z wynikami wyszukiwania.

Koszty — miejsc z darmowg siecig WiFi jest bardzo niewiele, a umowy abonamentowe
z ptatnym Internetem maja wcigz ograniczong ilo$¢ transferu danych. W takiej sytuacji
nalezy wzig¢ pod uwage koszty, ktdre mozna ograniczy¢ tworzac male objetosciowo
strony mobilne, ktore znacznie szybciej beda mogty sie wyswietlac.

Nawigacja na stronie - wyswietlajac stron¢ internetowa na ekranie telefonu komorkowego
postugujemy si¢ zupetnie inng technika nawigacji niz ta, z ktorej korzystamy podczas
przegladania tradycyjnej strony internetowe;j.

Estetyka - mate wys$wietlacze telefonéw komorkowych i smartfondw sprawiaja, ze strona
tradycyjna moze nie by¢ czytelna na tych urzadzeniach. Najczestsza przyczyng moze by¢
zbyt duza ilo$¢ elementow, ktorych nie pomiesci maly ekran. Pewne elementy zostana
pomniejszone do tego stopnia, ze uzytkownik ich nie zauwazy.

Wykorzystanie oprogramowania - nie wszystkie urzadzenia mobilne obstugujg te same

technologie np. flash czy tez implementujg w podobnym stopniu HTML5 czy CSS3.

Nalezy podkresli¢, ze coraz wiecej liczacych si¢ serwiséw i portali, w trakcie otwierania

glownej strony na urzadzeniu przeno$nym, daje nam mozliwo$¢ wyboru wersji mobilnej lub

tradycyjnej. Stwarza tym samym alternatywe dla wielu uzytkownikoéw, ktérzy nie potrafia

przyzwyczai¢ si¢ do odmiennego wygladu strony, ktora odwiedzali na komputerze.
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Reasumujgc, w my$l reguty KISS (Keep It Simple, Stupid) przyjazng uzytkownikowi
strone cechujg:
o lekkose,
e uproszczona funkcjonalnosc,
e minimum tresci,
e szybkie tadowanie sig,
¢ intuicyjnos¢,

e jakosciowe dostosowanie tresci.

5.2. Zalozenia funkcjonalne prototypu

Zadaniem prototypu kreatora jest tworzenie mobilnych stron internetowych. Wazne jest,
aby byly poprawnie wy$wietlane na najpopularniejszych przegladarkach mobilnych, na wigkszosci
urzadzen przeno$nych. Wyglad strony musi by¢ dopasowany do rozdzielczosci ekranow telefonow
i tabletow, przy zachowaniu optymalnej uzytecznosci. Ponizej zostaty zaprezentowane wszystkie

funkcjonalnos$ci prototypu:

e Narzedzie typu ,przeciagnij i upus¢” - uzycie takiej techniki podyktowane jest
bezposrednio oczekiwaniami uzytkownikow, ktorzy cenig sobie wygodne i tatwe w uzyciu
narzedzia. Przecigganie elementow na stronie daje mozliwos¢ swobodnego projektowania
widoku tworzonej strony.

o Eksport kodu do pliku - skorzystanie z tej opcji pozwala deweloperowi na odtgczenie
projektu od domeny kreatora. Wyeksportowany plik z gotowym projektem strony
mobilnej, jako gotowy produkt, moze by¢ przeniesiony na dowolny serwer i wiasna
domeng.

e Hostowanie stron w aplikacji - funkcjonalnos¢ adresowana do tych uzytkownikow, ktorzy
nie dysponuja wilasnym serwerem Iub kontem hostingowym. Kreator umozliwia
przechowywanie wygenerowanej strony mobilnej na jego serwerze.

e Kreator formularzy - dedykowany jest wszystkim tym tworcom stron, ktorzy
zainteresowani sa gromadzeniem dodatkowych danych o osobach odwiedzajacych ich
strony. W formularzu mozna poprosi¢ o dane takie jak: imie, wiek, adres e-mail,
a nastepnie wykorzysta¢ powstata baze danych np. do wysylki newslettera.

e Edytor kodu CSS - umozliwia zmian¢ styli opisujacych wyglad strony i elementéw
z ktorych ja zbudowano. Z funkcjonalnosci tej skorzysta bardziej zaawansowany
uzytkownik.

e Mozliwos¢ podiaczenia koddéw analitics - autor kieruje taka opcje do wszystkich tych,
ktorzy chcg mie¢ kontrole nad popularnoscig ich strony. Z analizy roznego rodzaju

statystyk mozna wywnioskowa¢ np.. z jakiego urzadzenia najczedciej Korzystajg
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uzytkownicy strony, w jakim regionie kraju strona wyswietlana jest najczeSciej czy za
pomocg jakich stow kluczowych pozyskuje najwiecej odwiedzajacych.

Mozliwo$¢ tworzenia wielu stron dla jednego uzytkownika - kreator nie ogranicza ilo$ci
projektow jaka moga mie¢ uzytkownicy.

Edytor kodu zrodtowego - dla bardziej zaawansowanych uzytkownikow wazna jest edycja
kodu. Dzigki tej funkcji mogg oni doda¢ wiasne elementy wzbogacajace stron¢ mobilng
0 nowe funkcjonalnosci.

Podglad stron w réznych rozdzielczo$ciach pozwala uzytkownikowi na dopasowanie
strony do dowolnie wybranej rozdzielczo$ci (technika resize).

Mozliwo$¢ importu gotowych tematow z ThemeRoller - dla tych uzytkownikow, ktorzy
czerpiag z domyslnych styli kreatora istnieje opcja wygenerowania nowych tematow
w osobnym narzgdziu ThemeRoller, a nastgpnie zaimportowania ich do prototypu
kreatora.

Obstuga dynamicznych treSci na stronie mobilnej, ktora sprowadza sie¢

do elastyczniejszego zarzadzania tekstami na stronie.
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6. Prototyp kreatora stron mobilnych

Na potrzeby niniejszej pracy powstal prototyp kreatora stron mobilnych
wykorzystujacy framework jQuery Mobile. W tym rozdziale autor zaprezentowat architekture
aplikacji, doktadny opis interfejsu narzgdzia, a nastgpnie ocenit stopien implementacji API jQuery
Mobile w tym narzedziu. Na koniec, porownat funkcjonalnosci dziatajacego prototypu

z zatozeniami projektu opisanymi szerzej w rozdziale 5.
6.1. Architektura aplikacji

Omawiany w tym rozdziale prototyp kreatora jest aplikacja webowa opartg o architekture
trojwarstwowg typu klient serwer, w ktorej interfejs uzytkownika, przetwarzanie i sktadowanie

danych sa rozwijane w osobnych modufach. Rysunek 6 schematycznie prezentuje architekture

aplikacji.
Server Side Client Side
r______________-__- _____ - | e e
- Aplikacja Interfejs usytkownika
Baza danych| — " ORM

-
> t | = o

Controller

Rysunek 6. Schemat blokowy architektury aplikacji.
6.2. Interfejs uzytkownika

Catos¢ interfejsu uzytkownika zostata stworzona przy uzyciu biblioteki Extjs. Mozna

podzieli¢ jg na kilka czesci :

e Menadzer projektéw

e Menadzer multimediow
e  Widok podgladu strony
e Kreator stron

e Kreator formularzy
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Menadzer projektow jest tg czescig interfejsu uzytkownika, ktora pozwala na dodawanie
nowych projektow. Za pomoca tej funkcjonalnos$ci mozna zarzadza¢ whasciwosciami projektu
takimi jak: nazwa , opis, jego aktywacja lub deaktywacja. W tym miejscu mozemy réwniez
zdefiniowaé kody analitics’a, ktore umozliwiajg $ledzenie ruchu na stronie mobilnej. Rysunek

7 ilustruje omawiana tres¢.

= hml :

Project Name: | Plary
Prajects.

Dsscriphion: Plary
Create Praject Eckt Progect
Account id
Project Mame: Skada | [Code WA
Dioerrain Hawme:
[ e o

E Projgect Mame: Skeda Sarer ]
i Project Mama: Pl Doscriptions Py
Page | 1 -

H £ Displaying Projects 1 - 46f

Rysunek 7. Widok menadzera projektow.

Zaprezentowany w pracy kreator narzuca schemat budowy kazdej strony mobilnej. Punktem

wyjsciowym jest projekt, do ktorego dobudowywane sa kolejne strony (patrz rysunek 8).

4 = pages

» = lib
1 indexhtrnl

Rysunek 8. Przyktadowa struktura projektu.

Menadzer multimediéw pozwala na zarzadzanie plikami takimi jak :

e obrazki (jpg, png),
e arkusze styli (css),

o pdf,
e inne (np. apk).

Pozwala na pobranie wyzej wymienionych plikow i umieszczenie na Serwerze,
a nastgpnie na wykorzystanie ich na stronie mobilnej. Omawiang funkcjonalno$¢ przedstawia

rysunek 9.
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Rysunek 9. Menadzer multimediow.

Za pomoca podgladu interfejsu mozna zobaczy¢ wyglad stron na urzagdzeniach mobilnych
o roznych rozdzielczo$ciach. Opcja taka znacznie skraca czas pracy nad strong mobilng.
Umozliwiajac podglad stron w réznych rozdzielczosciach eliminuje przesytanie strony na fizyczne

urzadzenie. Na rysunku 10 zaprezentowano podglad przyktadowej strony.
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Faoter
Ny

o Button
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Rysunek 10. Widok podgladu przyktadowej strony.

Kreator stron mozna podzieli¢ na dwie czesci: jedna z nich umozliwia budowanie
wizualnego aspektu strony, druga pozwala tworzy¢ formularze, ktéore mozna do niej dotaczyé.
Przy budowie strony uzytkownik ma do dyspozycji zdefiniowane elementy, takie jak: przyciski,
nagtowki, mapy, obrazki, listy, wideo, ktdre za pomoca techniki ,,przeciagnij i upus¢” w latwy

sposob pobiera. Dodatkowo istnieje mozliwos¢ zdefiniowania wlasnych tagow HTML.
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Po zakonczeniu tworzenia strony mozna wyeksportowaé paczkg, w ktorej bedzie sie

znajdowal wygenerowany kod oraz wszystkie potrzebne biblioteki i pliki. Jesli uzytkownik nie

ma mozliwos$ci umieszczenia strony na wiasnym serwerze, moze skorzysta¢ z opcji opublikowania

strony w domenie aplikacji. Widok kreatora przedstawia rysunek 11.
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Rysunek 11. Widok kreatora stron mobilnych.

Kreator formularzy umozliwia uzytkownikowi pozyskiwa¢ dane od os6b odwiedzajacych

strong. Za pomoca kontrolek np.: ,,input”, ,.textarea” generuje pola formularza pokazane na

rysunku 12.

Design Source Theme Form

Text Input:

Title

Submit
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Elements +

Elements Form -

Rysunek 12. Kreator formularzy.
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6.3. Poziom implementacji

Prototyp kreatora stron mobilnych jest oparty w catosci o biblioteke jQuery mobile, ktéra

udostepnia szereg funkcji oraz atrybutow wykorzystanych przy budowie strony. W tabeli 10 autor

zebral elementy i atrybuty udostgpniane przez jQuery, a nastgpnie dokonal procentowego

obliczenia ilo$ci zaimplementowanych atrybutow w prototypie kreatora.

Tabela 10. Stopien implementacji API jQuery Mobile w prototypie kreatora.

Nazwa Elementu

Atrybuty

Stopien implementacji [%0]

Button

data-corners
data-icon
data-iconpos
data-inline
data-theme

80

Collapsible

data-collapsed
data-content-theme
data-iconpos
data-mini
data-theme

80

Footer

data-id
data-position
data-fullscreen
data-theme

50

Header

data-position
data-fullscreen
data-theme

66

Link

data-ajax
data-direction
data-dom-cache
data-rel
data-transition

80

Listview

data-inset
data-split-icon
data-split-theme
data-theme
data-icon

80

Navbar

data-icon
data-iconpos
data-theme

100

Checkbox

data-mini
data-theme

50
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Radio data-theme 100

Select 0

data-mini
Input data-theme 33
data-track-theme

Textarea data-theme 100
Submit data-type 100
data-value

W dzialajacym prototypie kreatora udato si¢ zaimplementowa¢ wigkszo$¢ funkcjonalnosci
opisanych szerzej w sekcji 5.2. Zgodnie z zalozeniem, kreator jest narzedziem typu ,,przeciggnij
i upus¢” z mozliwoscig eksportu kodu do pliku (patrz Rysunek 11, zaktadka ,,Create package”) lub
hostowania na serwerze kreatora (patrz Rysunek 11, zakladka ,,Public”’). Pozwala tworzy¢
formularze (patrz Rysunek 12), edytowa¢ kod zrodlowy jak i podlaczy¢é kody analitics’a
(patrz Rysunek 7). Nie ogranicza ilo$ci stron, jakg moze wygenerowaé uzytkownik i pozwala
mu importowaé gotowe tematy z ThemeRoller. Mozliwo$¢ podgladu stron, na réznych
rozdzielczo$ciach urzadzen mobilnych, zaprezentowano na rysunku 10.

Obstuga dynamicznych tresci na stronie mobilnej jest jedyna zatozong funkcjonalnoscia,
ktorej nie zrealizowano w projekcie. Z do$wiadczenia autora wynika, ze mobilne strony
internetowe nie zawierajg duzej ilosci tekstu, sg zwykle wizytowkami stron, Stronami
produktowymi lub reklamowymi o wickszej zawartosci multimediow. Z tego powodu ta
funkcjonalno$¢ nie zostata zaimplementowana w prototypie kreatora.

Oprocz podstawowych elementow udostgpnionych prze API jQuery Mobile, autor dodat

kilka dodatkowych, ktére zostang przedstawione w rozdziale 6.4.
6.4. Komponenty kreatora

Ponizej zostaly zaprezentowane wszystkie dostepne elementy w wersji podstawowej,
z ktorych moze skorzysta¢ uzytkownik w trakcie tworzenia strony mobilnej wykorzystujac
prototyp kreatora. Elementy te mozna podzieli¢ na dwie grupy: jedna z nich stuzy
do tworzenia wizualnego aspektu stron, druga zas to elementy formularza.

Do grupy pierwszej naleza:
Header - naglowek - jest to pasek narzedzi na gorze strony, ktory zazwyczaj zawiera tytut strony

(patrz listing 13).
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<div data-role="header">
<hl>Page Title</hl>
</div>

Listing 13. Przyktadowy kod nagtéwka.
Footer - stopka ma taka samg podstawowa strukture jak nagtowek. Przyktad w listingu 14.

<div data-role="footer">
<hl>footer Title</hl>
</div>

Listing 14. Przyktadowy kod stopki.

NavBar - jQuery Mobile posiada pasek nawigacyjny, ktory jest przydatny przy tworzeniu
nawigacji na stronie. Umozliwia on dodanie do 5 przyciskow oraz opcjonalnych ikon w pasku,

zwykle uzywany w nagtowku lub stopce, co przedstawia listing 15.

<div data-role="navbar">
<ul>
<li><a href="#home" class="ui-btn-active">Home</a></1li>
<li><a href="#contact">Contact</a></1li>
</ul>
</div>

Listing 15. Przyktadowy kod paska nawigacji.

Button - przycisk ten jest stworzony ze standardowego HTML-a, a nast¢pnie wsparty przez
dodatkowe ostylowanie wygenerowane przez jQuery Mobile tak, aby byt bardziej atrakcyjny
1 uzyteczny na urzgdzeniu przenosnym. Uzywany jako element nawigacji oraz przy wysylaniu

formularzy (patrz listing 16).

<a href="#start" data-role="button"> button</a>

Listing 16. Przyktadowy kod przyciskéw nawigacyjnych.

Link - jest to zwykly odno$nik HTML-owy rozszerzony o dodatkowe atrybuty takie jak “data-rel”

umozliwiajacy uzycie zewnetrznych linkow. Przyktadowy kod linku podano w listingu 17.

<a href="http://mobile-site.pl"> data-rel="external">Link</a>

Listing 17. Przyktadowy kod linku.
Map — jest elementem stworzonym przez autora, ktory umozliwia wyswietlenie dowolnego

miejsca na mapie jak w listingu 18.
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<img src="https://maps.googleapis.com/maps/api/staticmap?

center=location&zoom=zoom&size=width x heighté&sensor=false">

data-role="map"/>

Listing 18. Przyktadowy kod mapy.

Heading - umozliwia dodanie naglowkéw HTML-owych. Przyktad uzycia zamieszczono w
listingu 19.

<hl data-role="heading"> Heading </hl>

Listing 19. Przyktadowy kod nagtéwkow.

Image - umozliwia dodanie obrazka do strony wedtug wzorca z listingu 20.

<img data-role="image" src="image.png" />

Listing 20. Przyktadowy kod umozlwiajacy osadzenie obrazkow.
Collapsible - jest to element umozliwiajacy zwijanie i rozwijanie tre$ci, jak w zataczonym listingu

21.

<div data-role="collapsible">
<h3>Header</h3>
<p>Content text</p>

</div>

Listing 21. Kod umozliwiajacy animacjg tresci.

List - Dodaje do strony list¢ z danymi (patrz listing 22).

<ul data-role="listview">
<li><a href="#home>Home</a></1li>
<li><a href="#android">Android</a></1i>
<li><a href="#1io0s">10S</a></1i>

</ul>

Listing 22. Przyktadowy kod listy.

Video (youtube) - Umozliwia osadzenie filméw video z youtube jak w przykladzie

listingu 23.

<div data-role="video">

<object class="VideoPlayback" type="application/x-shockwave-flash">
<param value="http://youtube.com/asFerxCD" name="movie">
<param value="autoplay=true" name="flashvars">
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</object>
</div>

Listing 23. Przyktadowy kod osadzania Video.

Html - umozliwiag uzytkownikowi dodanie dowolnego kodu Html do strony.

Do drugiej grupy elementdéw zaliczone zostaty elementy formularza takie jak: input,
textarea, radio, checkbox. Sa to standardowe elementy HTML wzmocnione tylko poprzez jQuery

Mobile, aby wyswietlaty si¢ w prawidtowy sposob na urzadzeniach mobilnych.
6.5. Kreator - przykladowa strona

W tym rozdziale, na przyktadzie dwoch stron, zostanie zaprezentowany efekt, jaki mozna

uzyska¢ za pomocg prototypu kreatora stron mobilnych.

Pierwszy projekt z rysunku 13, w catosci zostal wygenerowany przy pomocy elementéw
dostepnych w kreatorze oraz przy uzyciu domyslnych styli dla elementéw na stronie. Tworzenie
projektu nalezy rozpocza¢ od funkcji "create project”. W tym momencie kreator poprosi
o wypelnienie pdl takich jak: nazwa projektu i jego opis (opcjonalnie). Dane mozna poszerzy¢
0 kody analitics, bardzo przydatne do §ledzenia ruchu internautow na dziatajacej juz stronie
mobilnej. Po zapisaniu nalezy przystapi¢ do dodawania stron do juz istniejacego projektu. W tym
przypadku sa to strony takie jak home, android, lg, iphone. Kolejnym etapem jest dobor
elementow sposrod dostgpnych po prawej stronie w panelu (rysunek 13). Za pomoca techniki
"przeciagnij i upus$¢" przenosimy elementy do naszej strony. Do budowy zaprezentowanej strony
»Mobile-site” uzyto elementoéw takich jak: listy, naglowki, znaczniki Html, video oraz element

image.
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Rysunek 13. Widok kreatora w trakcie tworzenia przyktadowe;j strony.

49




Po przeciggnieciu kazdego z wyzej wymienionych elementow i jego zaznaczeniu,
po lewej stronie pojawia si¢ formularz konfiguracji danego elementu. Przyktadowy formularz
konfiguracji "listy" zostat pokazany na rysunku 14.

List

Inset: R

Theme: v
| tem
Text: Samsung Galaxy Sl
Link to: ¥
Theme: C (Gray) v
Icon: v
Image: »
Thumb: »
Text: The Samsung Galaxy
S2is Samsungs
flagship ohane|
| tem
Text: Iphone 4
Link to: iphoned k2
Theme: C (Gray) v

Rysunek 14. Widok formularza witasciwosci listy.

Po skonfigurowaniu kazdego elementu mozna zapisa¢ stron¢ i podejrze¢ jej wyglad
klikajac na zaktadke "Preview". Jezeli wyglad odpowiada oczekiwaniom, mozna przystgpi¢ do
budowy kolejnych podstron. Po uzupetnieniu wszystkich danych, kreator pozwala wygenerowac
caty projekt strony, klikajac na zakladke "Create package". Opcja ta umozliwia przeniesienie
strony na serwer. Mozna rowniez skorzysta¢ z opcji "public", ktéra generuje stron¢ i umieszcza
ja pod konkretnym adresem strony danego projektu. Wspomniana mozliwo$¢ jest niezwykle
istotna dla uzytkownikow, ktorzy nie majg wlasnego serwera.
Zrzuty ekrandéw z urzgdzenia Samsung Glaxy S2 (patrz rysunek 15,16,17) przedstawiajg kolejne

strony wygenerowane przez kreator.
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Android 10S LG

Iphone 4
The iPhone 4 is a flawed bea...

©

Samsung Galaxy S II
The Samsung Galaxy S2 is Sa...

LG Optimus
The LG Optimus 3D is the wo...

©

Rysunek 15. Widok strony gtownej na urzadzeniu Samsung Glaxy S2.

all § & 17:06

Samsung Galax...

Samsung Galaxy SII

The Samsung Galaxy S2 is Samsung's
flagship phone for 2011 and is the first Samsung
phone to be powered by a dual-core processor. The
Galaxy S2 runs Android version 2.3 (Gingerbread) and
has an incredible 4.3 inch Super AMOLED Plus
touchscreen. Other highlights include 1080p Full HD
video recording, an 8 megapixel still camera and a
secondary front-facing camera for making video calls.

Features of the Samsung Galaxy S2

include:
8 megapixel camera with LED flash o
Full HD video recording (Up to 1080p) o
Display: Super AMOLED Plus O

Rysunek 16. Widok podstrony z lista danych na urzadzeniu Samsung Glaxy S2.
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all B @ 20:13

Iphone 4

Iphone 4

The iPhone 4 is a flawed beauty. The main
improvements are the extra high resolution display,

The iPhone 4 is a flawed beauty. The main
improvements are the extra high resolution display,
the improved 5 megapixel camera, HD video recording,
a second camera for video calls and longer battery life.
But there are problems getting a signal and it's
phenomenally expensive too. Now available in White.

Rysunek 17. Widok podstrony z osadzeniem pliku wideo na urzadzeniu Samsung Glaxy S.

W projekcie drugim, w wygenerowanej przez kreator stronie, zostaty nadpisane wszystkie
domyslne style dla elementow wystepujacych na stronie (patrz rysunek 18 i 19). Autor skorzystat
z edytora kodu zrodtowego, rozszerzyt wybrane wilasciwosci elementow (np. przyciskow)
oraz podlaczyl zewngtrzng galeri¢ zdjg¢. Podjete dziatanie byto konieczne, gdyz kreator nie daje

takiej mozliwosci.
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~ull B @ 17:31

Sxooa

POBIERZ CENNIK >
KONFIGURUJ CITIGO )
GALERIA )

UMOW SIE NA JAZDE PROBNA >

SKODA Kredyt Bagainik 2511 3 drzwiowa

Rysunek 18. Widok strony z modyfikacjami w zrodle strony na urzadzeniu Samsung Glaxy S.

al B @ 17:31

SMPLY QLEVER Sxooa

B Czujniki parkowania z tylu

SKODA Citigo sprawdza sie idealnie podczas
manewrowania, na przykfad na ciasnym
parkingu centrum handlowego. Czujniki
parkowania odpowiedzialne sa za kontrolowanie
strefy z tylu pojazdu, informujg o wolnej
przestrzeni | zblizaniu sie do przeszkody.
Sygnat dzwiekowy w odpowiednim momencie
ostrzega kierowce SKODY Citigo, co pozwala

na bezpieczne zaparkowanie auta.

Rysunek 19. Widok podstrony z modyfikacjami w zrodle strony z osadzeniem pliku wideo

na urzadzeniu Samsung Glaxy S.

Jak wida¢ na powyzszych zrzutach ekranéw przy niewielkim naktadzie pracy

wykorzystujac zaktadke ,,Source” strona moze wygladac bardzo efektownie.
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7. Podsumowanie

W tym rozdziale zostang opisane wady i zalety przyjetego rozwigzania problemu tworzenia

stron na urzadzenia mobilne, proponowane kierunki rozwoju projektu, a takze wnioski koncowe.
7.1. Wady i zalety rozwigzania

Istotng wada zaprezentowanego prototypu jest ograniczenie uzytkownika, poprzez
narzucenie typow elementéow z ktorych moze zbudowaé swoja strong mobilng. Nie ma takze
mozliwosci  definiowania nowych re-uzywalnych elementow. Wygenerowany kod jest
sformatowany specyficznie, co utrudnia jego analize (domena wigkszosci generatorow kodu).
Kreator nie pozwala na podtaczenie wiasnych zdarzen (event’ow) do elementéw budujacych

strong.

Wsrdd zalet takiego rozwigzania na pierwszym miejscu nalezy wymieni¢  latwosé
uzytkowania. Nowoczesne narzedzie typu ,,przeciagnij i upus¢” pozwala szybko tworzy¢ strony
mobilne z gotowych i tatwo konfigurowalnych elementow. Za pomoca funkcji ,,Preview” mozna
podejrze¢ wyglad strony bez konieczno$ci wrzucania na urzadzenie przeno$ne. Ponadto, kreator
wypelnia swoje podstawowe zadanie, mianowicie wygenerowany kod jest kompatybilny
z wigkszo$cig przegladarek obslugiwanych przez smartfony. Powstala przy uzyciu prototypu

strona, moze by¢ eksportowana do pliku oraz hostowana w aplikacji.
7.2. Proponowany plan rozwoju

Ponizej zostaly zaprezentowane funkcjonalnosci jak i elementy kreatora, ktore mozna

rozszerzy¢.

Zaproponowany prototyp kreatora jest konstrukcja otwarta poddajaca si¢ modyfikacjom
i rozbudowie. Uzyteczno$¢ kreatora mozna zwigkszy¢é poprzez zmiang organizacji
i umiejscowienia poszczegdlnych komponentéw. Na przyktad: definiujac wlasciwosci wybranego
elementu, mozna zapewnic tatwiejszy dostep do widoku wszystkich stron w projekcie. Kazda tre$¢
W wygenerowanej stronie jest statyczna, czyli nie mozna jej modyfikowaé inaczej niz poprzez
edycje w kreatorze. Dodanie kolejnego elementu w postaci listy artykulow umozliwitoby
dynamiczne zarzgdzanie trescig na stronie. Kolejnym rozszerzeniem projektu moze by¢
zwiekszenie iloSci walidatorow w celu wyeliminowania btedow uzytkownika. Przyktadowo,
ograniczenie ilosci plikow multimedialnych na stronie zabezpieczy przed dlugotrwatym
fadowaniem sie strony. W kreatorze mozna zaimplementowac wigkszg ilo$¢ gotowych elementow,

dzigki czemu tworzone strony bgda wizualnie i funkcjonalnie ciekawsze.
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7.3. Wnioski koncowe

Napisanie kodu strony, ktora bytaby w jednakowy sposob wyswietlana na wszystkich
urzadzeniach mobilnych i tym samym kompatybilna ze wszystkimi przegladarkami, jest zadaniem
bardzo trudnym. Absolutnie idealng sytuacja dla tworcow stron internetowych na urzadzenia
mobilne byloby narzucenie pewnych standardow producentom przegladarek internetowych, a takze
deweloperom programujacym urzadzenia mobilne. Szanse na takg sytuacj¢ sa niewielkie, dlatego
innym kierunkiem optymalizacji procesu jest rozbudowa istniejgcych juz bibliotek frameworkow
jak i tworzenie nowych, aktualizowanych przez coraz szersza rzeszg deweloperow. Dzigki temu,
jedna wersja kodu zapewnia podobny widok projektu na wigkszoSci urzadzen i przegladarek

obstugujacych tego typu biblioteki.
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