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Wstep

Coraz wigksze nasycenie rynku telefonami komorkowymi otwiera nowe mozliwosci dla
aplikacji WEB i =zastosowan eCommerce. Duze zroznicowanie przegladarek,
wyswietlaczy i standardow powoduje jednak olbrzymie problemy przy tworzeniu
aplikacji przeznaczonych dla telefonow komorkowych. Dopasowanie GUI i User
Experience do mozliwosci telefonu i oczekiwan uzytkownika jest nowym wyzwaniem,
ktore stoi przed projektantami stron i aplikacji. Odpowiednie zaprojektowanie pozwala
maksymalizowa¢ przychody z eCommerce i kierowa¢ ruch na strony, ktore te
przychody generuja.

Niestety, literatura dotyczaca usability aplikacji dla urzadzen mobilnych jest uboga nie
tylko w Polsce (gdzie wiasciwie nie istnieje), lecz rowniez na Swiecie. Do$¢
wspomnie¢, ze Norman Nielsen Group, $wiatowa elita usability, ostatni raport
poswiecony ergonomii serwisow internetowych dla telefonow komodrkowych
opracowata w roku 2000. W jednym z po6zniejszych publikacji Norman Nielsen z NN
Group uznal, ze urzadzenia i serwisy mobilne s3 o jedng generacj¢ od stania sig¢
,uzytecznymi”. Czy ta generacja juz si¢ pojawita?

Telefon komérkowy - komputer — réznice i podobienstwa

Kiedy zadamy sobie pytanie: Jaka grupa naszego spoteczenstwa ma najszerszy dostep
do Internetu? - niewiele 0sob udzieli poprawnej odpowiedzi. Ta grupa paradoksalnie nie
sa uzytkownicy komputerow, a... telefondéw komoérkowych. Wiekszos¢ z ponad 30 min
klientow telefonii komérkowej, dysponuje urzadzeniami, ktore s3 w stanie w lepszy lub
gorszy sposOb wyswietla¢ strony internetowe. Potencjal tej grupy jest imponujacy W
poréwnaniu z ok. 9 min ,tradycyjnych” internautow w Polsce.
Co wigcej, telefony komérkowe, w zaleznoséci od modelu, potrafig rowniez:
Wykona¢ i odebra¢ zdjgcie lub animacje (MMS)
Nagrywaé odbiera¢ i edytowaé wideo
Odtwarza¢ pliki muzyczne w réznych formatach, m.in. MP3, MIDI itp.
Odbierac i wysyta¢ emaile z dowolnych kont

e Stac si¢ konsola do gier (technologie Java, Java 3D, Mophun)
Sceptycy powiedza, ze to samo, tylko o wiele lepiej, potrafi kazdy komputer. I
niewatpliwie ma racj¢ — przewaga jakosciowa w wygodzie obshugi komputera nad
telefonem jest niewatpliwa. Jednakze istnieja dwie cechy, ktore niweluja wspomniang w
poprzednim zdaniu przewage:



e Mobilnos¢ — zadnego komputera nie da si¢ z taka wygoda jak telefonu
komorkowego uzywaé¢ w $rodkach komunikacji i miejscach publicznych
(autobus, samochod, przystanek)

e Czas pracy — dla najlepszych baterii w laptopach czas pracy wynosi kilka
godzin. W przypadku telefonow koniecznos¢ dotadowania po 24 godzinach
jest uznawana za zenujaco staby wynik, a niektore modele mogg bez tadowania
obywac si¢ przez kilka dni.

Podobnie jak w przypadku komputeréw, tak aktualizacja oprogramowania telefonu
komodrkowego lub jego personalizacja mozliwa jest na dwa sposoby:

e  Wiasnoreczne wykonanie elementu personalizujacego

e  Zainstalowanie z dysku CD (lub innego fizycznego nosnika pamigci)

e Pobranie z Internetu

Paradoksalnie — pierwsza z wymienionych metod jest, w przeciwienstwie do
»iradycyjnego” komputera, najlatwiejsza. Nie ma nic prostszego dla wigkszosSci
wspotczesnych telefonow, niz wykonanie zdjgcia, lub nagranie fragmentu dzwieku, i
zapisanie tak utworzonego pliku jako tapety lub dzwonka. Druga metoda jest z kolei
najtrudniejsza do realizacji — wymaga posrednictwa komputera, wykonania wielu
czynno$ci 1 dla wigkszosci uzytkownikéw jest w praktyce niewykonalna. Trzecia
metoda — pobranie z Internetu — oferuje dostep do praktycznie nieograniczonych
zasobow tapet, dzwonkow, gier i aplikacji.

Jest jeszcze jedna roznica, ktéra odroznia uzytkownikow telefonow komodrkowych
korzystajacych z dostgpu do Internetu od uzytkownikéw komputerow. Ci pierwsi sa o
wiele bardziej sktonni do dokonywania ptatnosci za pobierane produkty, czy to SMSem,
czy on-line, ze znaczna przewaga pierwszej formy ptatnosci. Tak dokonywane ptatnosci
charakteryzuja si¢:
e Nizsza kwota (maksymalnie 9 PLN) niz w przypadku eCommerce ($rednia
warto$¢ zaméowienia oscyluje wokot 80 PLN)
e Odroczeniem ptatno$ci (pojawia si¢ dopiero na rachunku za telefon)
e Szybko$cia dostarczenia zamowionego produktu (kilkadziesiat sekund po
platnosci)

Interfejs telefonu komérkowego

Przed rozpoczeciem prac nad projektem GUI dla urzadzen mobilnych nalezy dobrze
przeanalizowa¢ ich mozliwos$ci i ograniczenia, jakim podlegaja z racji swojej wielkoSci
i przeznaczenia:

e  Funkcjonalnosci nadrzedne. Te funkcjonalnosci to:
o Prowadzenie rozméw telefonicznych
o Wybieranie numerow telefonow
W/w cele, w jakich wykorzystywany jest telefon komorkowy, predysponuja
jego wymiary zewnetrzne (musi daé¢ sie go utrzymaé w dloni, nie moze by¢



zbyt cigzki), jak i interfejs uzytkownika (wprowadzanie numerdéw telefonow,
odbieranie potaczen, wykonywanie polaczen).
Whprowadzanie danych
W przypadku telefonow komoérkowych wprowadzanie danych odbywa sig¢
gldwnie za pomoca:
o Klawiatury numerycznej — klawiszy 1-0 oraz * i #
Standardowo, do klawiszami numerycznych przypisane sg
jednoczesnie znaki alfanumeryczne. I tak na standardowej klawiaturze
napisanie A wymaga jednokrotnego nacisnigcie przycisku 2, napisanie
B dwukrotnego itp. Wsparciem dla wprowadzania diugich tekstow
jest stownik T9.

o Kilawiszy funkcyjnych
Z reguly sa to dwa przyciski umieszczone bezposrednio pod
wyswietlaczem, na jego lewej i prawej krawedzi. Stuza do
podporzadkowywania im funkcji zaleznych od aplikacji lub jej
kontekstu (np. wywotywania menu, cofania do poprzedniej strony).

o Manipulatora
W zalezno$ci od modelu telefonu moze to by¢ zespdl czterech
klawiszy kierunkowych (lewo, prawo, gora, dot) lub dzojstik. Jego
zadaniem jest umozliwienie nawigowania w dwoch wymiarach po
aplikacji.

Wyswietlacz
W przeciwienstwie do standardow obowigzujacych w przypadku wyswietlaczy
komputeréw osobistych, nie mozna tu powiedzie¢ o obowigzujacych
standardach. Kazdy z producentéw stosuje od kilku do kilkunastu rodzajow
wys$wietlaczy, roznigcych si¢ dwoma zasadniczymi parametrami:

o Liczba wyswietlanych kolorow (od 2 do 65 tys. 1 wiecej)

o Rozdzielczoscia wyswietlacza (od tekstowych do ¥4 VGA)
Powoduje to niebanalne problemy przy projektowaniu GUI dla urzadzen
mobilnych, niemal uniemozliwiajace zdefiniowanie szablonu strony / aplikacji,
ktéry bedzie poprawnie wyswietlany przez wszystkie urzadzenia i zapewni
User Experience aplikacji na wymaganym poziomie. Nie mozna bowiem
zatozy¢ na etapie definiowania wymagan wobec aplikacji, ze ma:

o ,poprawnie wyswietla¢ si¢ dla rozdzielczosci VGA przy liczbie

kolorow nie mniejszej niz 65 tys.”
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Rys. 1. Interfejs telefonu komorkowego

Standardy przegladarek WEB w telefonach komérkowych

Do problemow z brakiem standardéw sprzgtowych doda¢ nalezy brak jednolitego
standardu dotyczacego przegladarek, jak rowniez jezykow obstugiwanych przez nie.
Obecnie mozemy wyr6znié, zgodnie ze specyfikacja W3C dwa nurty w jezykach
wykorzystywanych dla budowania aplikacji Web dla platform mobilnych:
1. WML (Wireless Markup Language).
Jezyk WML opracowany zostat z mysla o ograniczonych mozliwosciach
pierwszych telefondw wyposazonych w przegladarki WAP, ktore pojawity si¢
pod koniec lat 90tych ubiegtego stulecia. Specjalnie dla tego jezyka
opracowano format grafiki (WBMP), gdzie definiowano jedynie zapalenie
piksela na grafice). Odmiang tego jezyka jest WML w wersji 1.2, ktory
umozliwia stosowanie kolorowych grafik w formatach JPEG i1 GIF (87a). W
przypadku stron stworzonych dla tych przegladarek z duzym
prawdopodobienstwem mozna zatozy¢, ze strony bgda miaty zblizony wyglad,
niezaleznie od telefonu, na ktérym zostang wyswietlone. Wada jest



nieatrakcyjna forma prezentowanej tresci wynikajaca z braku tagow
odpowiedzialnych za lay-out (kolor, pozycja na stronie).

2. HTML/xHTML
W przypadku przegladarek ,,wbudowanych” w telefony wyposazonych w
przegladarki obstugujace te standardy wykorzystywane sg standardowe Tagi
HTML. Dla przegladarek xHTML oddziela si¢ dodatkowo kod definiujacy
»szkielet” strony (plik *.html) od kodu definiujacego lay-out strony,
znajdujacego si¢ w plikach Kaskadowych Arkuszy Styli (CSS). Jest to
wygodne rozwigzanie, ktore pozwala sterowaé wygladem strony na r6znych
przegladarkach jedynie definiujac style CSS dla poszczegolnych grup
telefonow lub dla konkretnych telefonow. Np. problem, ze Nokia 6230 i
Motorola V600 maja réznej rozdzielczosci i jakosci wyswietlacze mozna
rozwiaza¢ definiujac dwa rozne pliki CSS - dla kazdego z w/w telefonow
osobny. Decyzja, ktory plik CSS powinien zosta¢ przestany do telefonu,
dokonana zosta¢ powinna na poziomie serwera na podstawie ciggu UAI (User
Agent Identifier) identyfikujacego przegladarke.
Niestety, przegladarki HTML / xHTML sa wciaz jeszcze we wczesnej fazie
rozwoju i niema gwarancji, ze modyfikacja pliku CSS zapewni poprawne
wyswietlanie prezentowanych stron — czgsto modyfikacji bedzie wymagat
réwniez kod HMTL (dotyczy to np. przeniesienia szeroko$ci kolumn tabeli ze
stylu do kodu).

Rowniez rynek przegladarek internetowych jest bardzo zrdéznicowany. Wyrdzni¢ tu
mozemy trzy grupy przegladarek:

e Budowane lub firmowane przez producentow telefonow (np. Nokia)

¢ Budowane przez firmy nie bgdace producentami telefondw i instalowane przez
producentow jako domyslne, podstawowe, przegladarki (np. OpenWave w
Motoroli, Internet Explorer w SPV).

e Dostarczane jako dodatkowe oprogramowanie, instalowane przez uzytkownika
po zakupie telefonu (Np. Opera)

Projektowanie interfejsu aplikacji internetowej dla urzadzen mobilnych

W powstatej w 2001r. publikacji ,,Zen of Palm”, jednym z najwazniejszych
dokumentow dotyczacych interfejsow dla urzadzen przeno$nych (wtedy jeszcze nie
byto telefondéw zintegrowanych z PDA), autorzy zadaja pytanie: w jaki sposob zmiescié
gore w filizance herbaty? I odpowiadajg na to pytanie drugim: Po co? Zgodnie z tezami
tej publikacji projektujac aplikacje dla urzadzen mobilnych nalezy znalez¢ ,,zloty
srodek” miedzy liczba dostepnych funkcjonalnosci.
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Rys. 2. Zalezno$¢ migdzy User Experience a liczba funkcjonalno$ci

Oczywiscie takie podej$cie nie oznacza, ze do aplikacji nie mozna wprowadza¢ nowych
funkcji. Jednakze kazdorazowo taka czynno$¢ powinna zosta¢ poprzedzona analizg jej
wplywu na poprawe User Experience. Podjecie pochopnej decyzji moze spowodowacé,
ze ograniczenia samego urzadzenia bgdg uniemozliwialy efektywne wykorzystywanie
aplikacji i doprowadza do nakrgcenia spirali frustracji uzytkownika. W przeciwienstwie
do komputeréw PC nalezy pamigtaé, ze zbyt duza liczba funkcjonalnosci:

e Zmniejsza wydajno$¢

e Wymaga wigkszej mocy obliczeniowej procesora

e Wymaga wigkszych zasoboéw pamieci

e Skraca czas zycia baterii
P.Cox, V. Bartek oraz K. Jones w opracowaniu dla portalu developerWorks (IBM)
zwraca uwage, ze niedostatki interfejsow urzadzen przeno$nych mozna minimalizowaé
poprzez korzystanie z modeli zachowania produktu, terminologii, skr6tow i elementow
GUI, ktore uzytkownik zna z innych aplikacji, rowniez tych pracujgcych na innych
platformach (np. na jego domowym komputerze).

Projektujac aplikacje oparte na dostepie do Internetu dla urzadzen mobilnych nalezy
pamieta¢ o kilku podstawowych zasadach, zebranych zaréwno w zaleceniach dla
tworcOw stron internetowych przeznaczonych dla ,tradycyjnego sprzgtu PC jak i
telefonéw komorkowych. Ponizsza lista zalecen zostala opracowana glownie na
podstawie wymienionych weczesniej zrodet oraz dwoch opracowan typu guideline:

e  Guidelines for Web Credibility — Stanford University

e Graphical Browser Application Style GuideOpenwave Mobile Browser, Wap

Edition 5.0



Zebrane w w/w dokumentach zalecenia mozna sprowadzi¢ do 10 nastepujacych
przykazan:

1.

Przygotuj projekt graficzny, ktory bedzie wygladal profesjonalnie i
odpowiednio do zamierzonych celow
Uzytkownicy oceniaja strony internetowe na podstawie pierwszego spojrzenia.
Dlatego trzeba zwraca¢ szczeg6lng uwage na lay-out, typografie, jakos¢ zdjec,
Spojnos¢ itp.

Minimalizuj potrzeb¢ uzywania lub unikaj poél tekstowych
Woprowadzanie tekstu przy pomocy klawiatury telefonu jest trudne. Warto
wykorzystywa¢ alternatywne metody wprowadzania tekstu, takie jak
przechowywanie wezesniej wpisywanych tekstow

Wiekszosé urzadzen to przede wszystkim telefony
Wecigz dla wigkszosci obecnie dostgpnych telefondw przegladarka WAP /
WWW to tylko dodatek. Ani sam osprzet, ani interfejs uzytkownika nie
wspiera korzystania z przegladarki. Na dodatek, niektére opcje mogag byé
trudniejsze do wykorzystania na jednym telefonie niz na innym

Telefony sluza do pozyskiwania informacji, a nie do przeszukiwania sieci
Uzytkownicy WAP nie korzystaja z sieci tak jak w przypadku komputeréw
PC, poniewaz specyfika i ilo$¢ treSci jest o wiele mniejsza w przypadku
urzadzen przeno$nych. Aplikacje w telefonie sa wykorzystywane do szybkiego
uzyskania dostgpu informacji, a nie ogélnego przeszukiwania. Uzytkownicy
telefonow sg mniej zaawansowani technicznie i chcg otrzymac informacje o
wiele szybciej niz w przypadku WWW.

Telefon to nie komputer PC!

Telefon udostepnia funkcjonalnosci, ktérych nie posiada PC (takie jak
integracja danych, gtosu i powiadomien). Bardzo wazne jest, zeby aplikacje
uwzglednialy przyzwyczajenia uzytkownikéw i rozmiary ekranu. Projektujac
trzeba pamigta¢ o wiele wigkszej roznorodnosci na rynku przegladarek
wbudowanych w telefonu niz jest to w przypadku komputerow.

Czas to pieniadz

Nawet, jezeli dzigki technologiom GPRS / EDGE 3G coraz rzadziej liczymy
oplaty za minute potaczenia, to przedtuzajacy si¢ czas oczekiwania na sesj¢
sugeruje pobieranie duzej ilosci danych. Nalezy stara¢ si¢, zeby pobieranie
strony trwato jak najkrocej — w tym celu optymalizacja zarowno kodu jak i
wielko$ci plikéw graficznych pod katem niskich transferow jest kluczowa.

Uzytkownicy unikaja zbyt skomplikowanych aplikacji

Aplikacje musza by¢ dobrze przemyslane i zorganizowane, aby mozliwie
najszybciej poprowadzi¢ uzytkownika przez rozpoczety proces. Np. podczas
rejestracji przez wap uzytkownik powinien wybiera¢ tylko Login i hasto, lub



zosta¢ zalogowany do aplikacji automatycznie. Pelna rejestracja powinna
zostaé¢ dokonana w innym kanale (np. na stronie WWW).

8. Dostosuj aplikacje do réznych przegladarek
Nalezy opracowywaé wersje stron wap, ktore wykorzystuja indywidualne
cechy telefonow i wbudowanych w nie przegladarek.

9. Poznaj swojego klienta
Uzytkownicy korzystaja z aplikacji WAP, aby rozwigza¢ swoj problem lub
nawigza¢ kontakt, lub rozerwaé si¢. Nalezy budowaé aplikacje pomagajace
szybko 1 fatwo osiggaé te cele. Jezeli np. uzytkownik chce znalez¢ kurs akcji
gieldowych, nalezy mu to pokaza¢ najpierw. Wszystkie dodatkowe informacje
powinny by¢ osiggalne dopiero z ekranu z wynikami sesji.

10. Ogranicz aplikacje do niezbednych funkcjonalnosci
Pamigtaj, ze przegladarka WAP nie ma mozliwosci wysSwietlania i
nawigacyjnych takich jak w przypadku komputerow. Dodatkowo korzystajac z
urzadzen przeno$nych uzytkownik chce osiggng¢ zamierzony cel jak
najszybciej. Zmniejsz liczbe funkcjonalno$ci, zapomnij o dodatkach

Aplikacje Web dla telefon6w komoérkowych — terazniejszo$é i przysziosé

Portale WAP w Polsce wciaz sg jednak w powijakach. Rozwijaja je jedynie operatorzy
(Orange World w Orange Polska, Omnix w Erze), ktorzy traktuja je jako zrodto wzrostu
przychodéw z ustug transmisji danych.

Poziom portali mobilnych najwickszych polskich portali internetowych - Wirtualnej
Polski, Onetu, Interii, Gazeta.pl, o ile w ogole istniejg $wiadczy o braku pomystu na
dostarczanie informacji i $wiadczenie ustug dziesiatkom milionéw oséb, ktore
przegladarki internetowe nosza przy sobie niemal cala dobe. Co ciekawe, podobng
postawe wykazuja serwisy aukcyjne. eBay, ktory na stronie wap.ebay.com prezentuje
petna swoja oferte, w polskiej wersji serwisu WAP nie udostepnia. Rowniez Allegro,
najwiekszy polski serwis aukcyjny, nie prowadzi swojego wlasnego portalu mobilnego.
Tym samym nie majac dostepu do komputera (np. w autobusie, szkole) nie mozemy
wzig¢ udziatu w licytacjach...

Obecnie kierunki rozwoju telefonow komorkowych wyznaczane sa przez rozrywke.
Mozliwo$¢ zakupienia nowej gry, dzwonka tapety, odtwarzanie wideo sg czynnikami,
dla ktérych uzytkownicy telefonéw komorkowych laczg si¢ z WAPem. Obecnie
jednakze potaczenia te nie wykraczaja poza pobranie zakupionej ustugi. Jest tu wcigz
duze pole do popisu dla firm chcacych maksymalizowaé swoje przychody z operacji
eCommerce i mCommerce. Wspomniany na wstepie potencjal 30 min grupy
uzytkownikow telefonow komorkowych przetozy si¢ wtedy nie tylko na ,,page views”,
ale rowniez na przychody generowane przez portale
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