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Niniejsza ksiazka jest poswigcona gtownie frontowym aspektom tworzenia stron WWW,
takim jak pisanie HTML, tworzenie grafiki oraz multimedia. Nie jest ona zrodtem wiedzy
na temat programowania, skryptow ani funkcji serwera; staratam sie jednak dostarczy¢
wystarczajacej ilosci informacji na temat tta, aby umozliwi¢ projektantom poznanie

w pewnym stopniu terminologii i technologii. Ksiazka jest przeznaczona dla szerokiego
kregu odbiorcow — od profesjonalistéw, poszukujacych szczeg6towych informacii,

do poczatkujacych, ktérzy moga oczekiwaé wyczerpujacego wyjasnienia nowych
koncepcii i konkretnych znacznikéw. Ksiazka zostata podzielona na szesé czesci;

w kazdej z nich podano ogdlny zakres tematow.

Czest |, ,Srodowisko WWW”

W czesci | zostaty wprowadzone niektore ogélne koncepcje na temat pracy sieci WWW,
ktdre powinny umozliwi¢ projektantom orientacje we wtasciwosciach tego Srodowiska.
W koncowej partii znajduje sie wprowadzenie do podstawowych koncepcji serwerow

i Uniksa.

Czesc |1, ,Tworzenie”

W czesci Il autorka skupita sie na oméwieniu znacznikéw HTML i ich wykorzystaniu.
Wiekszo$¢ rozdziatéw rozpoczyna sie od wyliczenia znacznikdw z krétkimi opisami
(w celu utatwienia dostepu), po czym nastepuja bardziej szczegétowe wyjasnienia

i praktyczne porady na temat ich stosowania.

Czesc I, ,Grafika”

Rozdziaty w cze$ci lll zawieraja dodatkowe informacje na temat formatéw plikow
graficznych sieci WWW, a takze opisy dostepnych narzedzi i praktyczne porady

na temat tworzenia i optymalizacji grafiki.

Czesc IV, ,Multimedia i interaktywnos¢”

Rozdziaty w czesci IV sg poswigcone animaciji, dzwiekowi i interaktywnym
mozliwosciom sieci WWW.

Czesé V, ,Zaawansowane technologie”

Czes$¢ V zawiera przeglad podstawowych technologii pozwalajacych na implementacje
zaawansowanych wfasnosci na stronie WWW.

Dodatki
Dodatki zawieraja wiele przydatnych tabeli znacznikéw HTML i elementow CSS.
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WAP i WML

W ciagu ostatnich lat technologie bezprzewodowe i Internet wtargnety jak burza do powszechnego
uzytku, naturalne zatem wydaje si¢ ich potaczenie. Jedna z technik przesytania informacji do urza-
dzen bezprzewodowych (gtownie telefonow komorkowych, ale takze pagerdw i osobistych, elek-
tronicznych organizeréw) jest WAP, czyli protokdt aplikacji bezprzewodowych (Wireless Appli-
cation Protocol). WAP jest zestawem protokotéw 1 specyfikacji umozliwiajacych telefonom
komorkowym dostgp do informacji Interneto-podobnych.

Jednym z elementow standardu WAP jest jezyk znacznikéw do zastosowan bezprzewodowych
(Wireless Markup Language, WML), stosowany do budowy bezprzewodowych aplikacji na takiej
samej zasadzie, jak HTML jest uzywany do tworzenia witryn internetowych. WML jest pochodna
XML-a, co znaczy, ze jest okreslony poprzez definicj¢ typu dokumentu, czyli DTD (wigcej infor-
macji o XML-u znajduje si¢ w rozdziale 30.).

Celem protokolu WAP nie jest przenoszenie istniejacych witryn do telefonow komorkowych, po-
niewaz jest to niepraktyczne ze wzgledu na maly rozmiar wyswietlaczy i ograniczone pasmo
transmisji. Jest to raczej system do budowy konkretnych aplikacji, skrojonych do potrzeb urzadzen
przenosnych. WAP nadaje si¢ do przesylania krotkich, zwigztych porcji danych, takich jak kursy
gietdowe, wyniki sportowe, programy kin itd. Nie nadaje si¢ do ztozonych dokumentéw o skom-
plikowanej strukturze, jakie powszechne sa dzis§ w sieci WWW.

Wielu webmasterow odczuwa presj¢ zwiazang z rozwojem sieci w kierunku urzadzen bezprzewo-
dowych. Wydaje si¢ jednak, ze osoba, ktéra nie zajmuje si¢ powaznie tworzeniem aplikacji bez-
przewodowych, nigdy nie bedzie musiata projektowac pod katem urzadzen przenosnych. Z drugiej
strony oczywiscie dobrze jest zna¢ podstawy tego, co dzieje si¢ w przestrzeni bezprzewodowe;j.

Rozdziat ten otwiera krotkie wprowadzenie do protokotu WAP i projektowania aplikacji. Druga
czes¢ skupia sie na jezyku WML i sposobie jego dziatania, wlaczajac w to opis elementow i atry-
butow zawartych w obecnej specyfikacji WML-a.
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Opis protokotu WAP

Jak juz wspomniano, WAP nie jest niezaleznym bytem, lecz raczej lista protokotow i specyfikacji.
Jest opracowywany pod kierunkiem Wireless Application Protocol Forum, zatozonego przez gi-
gantow przemystu bezprzewodowego, jakimi sg Nokia, Motorola, Ericsson oraz Unwired Planet
(ktore przeksztalcito sie w Phone.com, a obecnie nazywa si¢ Openwave). Witryna WAP Forum
(http://www.wapforum.org) jest dobrym zrdédlem informacji o aktualnym stanie technologii komu-
nikacji bezprzewodowej, wlaczajac w to petna dokumentacj¢ specyfikacji WAP.

Srodowisko urzqdzer bezprzewodowych

WAP jest dostosowany do specyficznych ograniczen i wymagan telefonow komorkowych i tym po-
dobnych urzadzen. Srodowisko to charakteryzuje si¢ nastepujacymi cechami:

¢ maly rozmiar wyswietlacza — mozna wyswietli¢ jednoczesnie niewielka porcje informac;i,
e ograniczona moc obliczeniowa,

o brak petnej klawiatury, co utrudnia wprowadzanie informacji przez uzytkownika; niektore
urzadzenia przenosne posiadaja peing klawiature, ale sa to wyjatki,

¢ niskie predkosci przesylu — predkoscei transmisji telefondw komoérkowych oscylujg obecnie
wokot 9600 bitow na sekunde,

o kosztowny dostgp — uzytkownicy z reguly ptaca za kazda minute lub przestany kilobajt
danych; istotne jest, aby dostep do potrzebnych danych byt szybki.

Wszystkie te czynniki wyznaczajg kierunek rozwoju technologii WAP, jak i sposéb projektowania
aplikacji dla urzadzen bezprzewodowych.

Jak funkcjonuje WAP

Aplikacja WAP musi zosta¢ sformatowana w jezykach WML i WMLScript, ktdry jest jezykiem
skryptowym stuzacym do wprowadzania do aplikacji elementéw interaktywnych. Pliki te moga
by¢ udostgpniane przez zwykty serwer HTTP.

Korzystajace z WAP-u urzadzenia komunikuja si¢ serwerem za posrednictwem bramki WAP
(Rysunek 32.1). Bramka jest potaczeniem miedzy Internetem, a siecia komérkowa, a jej zadaniem
jest konwersja zadan protokolu WAP na zadania HTTP. Urzadzenie bezprzewodowe (takie jak te-
lefon komoérkowy) zgtasza do bramki zadania za posrednictwem fal radiowych. Bramka poprzez
Internet oraz protokot HTTP zglasza zadanie i pobiera dokument WML z serwera sieciowego.

Po dotarciu do bramki, a przed wystaniem do telefonu, dokument zostaje skompilowany do postaci
Binarnej WAP XML (WBXML). Proces kompilacji zmniejsza rozmiar pliku poprzez zastapienie
znacznikéw specjalnymi kodami znakowymi oraz poprzez usunigcie komentarzy i zbednych pu-
stych znakow. Po skompilowaniu dokument zostaje przestany za posrednictwem fal radiowych
do telefonu komoérkowego.
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Internet

Bramka Serwer
WapP HM'W

/' Transakja bezprzewodowa Transakeja HTTF / /

Rysunek 32.1. Urzadzenia begpriewodowe komunikujq si¢ 3 serwerem sieciowym a posrednictwen brambki

Alternatywy wobec WAP

Podczas gdy WAP zdobywa swiatows popularnos$é, nie jest jedynym systemem wymiany infor-
macji z urzadzeniami bezprzewodowymi. Zanim powstal WAP, strony byly transmitowane za
posrednictwem HTTP oraz uwzgledniajacego ograniczenia urzadzen bezprzewodowych, jezyka
znacznikowego HDML (opisanego w dalszej czesci rozdzialu w ramce ,,O HDML-u”). Wiele
telefonéw weiaz obstuguje standardowe dokumenty HTML.

iMode (stworzony przez NTT DoCoMo, hip:/ /wwmw.nttdocomo.com) jest kolejnym systemem
komunikacji bezprzewodowej, ktéry zdobyl popularno$¢ w Japonii. Telefony iMode posia-
daja z reguly wielokolorowe ekrany, zdolne do wyswietlania obrazéw czy nawet gier. Doku-
menty iMode sa tworzone z wykorzystaniem podzbioru jezyka HTML (petna lista znajduje
sie na bup:/ [ www.nttdocomo.com/ 1/ tag/ index.bhinl).

Wiele oséb postrzega obecng wersje protokotu WAP jako rozwiazanie przejsciowe, ktore zo-
stanie nastgpnie zastapione przez IPv6 po stronie protokoléw i XML po stronie jezyka.
Oczywiscie, w $wiecie telekomunikacii, rozwiazania przejSciowe wchlonigte przez rynek po-
trafia utrzymywac si¢ zaskakujaco dlugo, tak wicc prawdopodobnie WAP w obecnej wersji
przez jakis czas jeszcze nie zniknie.

Bramki WAP sa z reguty wlasnoscia operatorow komorkowych, tak wigc nie ma potrzeby po-
siadania wtasnej bramki, by oferowaé dostep do aplikacji WAP (wyjatkiem sg tutaj banki i inne
tego rodzaju instytucje). Dokumenty moga by¢ udostgpniane za posrednictwem zwyktego, od-
powiednio skonfigurowanego serwera sieciowego. Bramka WAP odnajdzie zadane informacje
tak, jak kazdy inny klient sieciowy.

Publikacja dokumentéw WAP

Aby udostepni¢ dokumenty konieczne do funkcjonowania aplikacji WAP, nalezy skonfigurowaé
serwer tak, by rozpoznawat kilka nowych typéw (plikow) MIME, opisanych w tabeli 32.1. Pojecie
typéw MIME zostalo objasnione w rozdziale 4. Instrukcja serwera zawiera informacjeg, jak instalo-
wac nowe typy plikow.

Tabela 32.1. Typy MIME zwiqzane 3 WAP

Opis Typ MIME Rozszerzenie
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Plik WML text/vnd.wap.wml wml
Skompilowany plik WML application/vnd.wap.wmnlc wmlc
Plik WMLScript text/vnd.wap.wnlscript wmls
Skompilowany plik WMLScript application/wnd.wap.wmlscriptc .wmlsc
Mapa bitowa do wyswietlania image/vnd.wap.wbmp .wbmp
w urzadzeniach bezprzewodowych

Tworzenie aplikacji WAP

Przed zapoznaniem si¢ ze szczegotami specyfikacji WAP, warto zwroci¢ uwage na kilka aspektow
tworzenia dokumentow WAP.

Nowy model

Osoba przyzwyczajona do tworzenia stron WWW bedzie musiata dostosowaé (czyli zredukowac)
sposob myslenia do poziomu urzadzen przenosnych. Ze wzgledu na ograniczenia wielkosci ekranu,
mocy obliczeniowej i predkosci transmisji zwykte, bogate w informacje strony sieciowe sa nieprak-
tyczne. Warto chyba porzuci¢ nawyk myslenia w kategoriach ,,dokumentéw” (informacji wyswietla-
nej, ktora czyta uzytkownik) i zaczaé si¢ poshugiwaé kategoria ,,aplikacji” (oparta na wyborze i inte-
rakcji z uzytkownikiem). Aplikacje WAP z reguly sktadaja si¢ z ekranow o minimalnej zawartosci
oraz listy opcji. Informacja i interakcja ma pierwszorzgdne znaczenie, jako ze w zasadzie nie ma
miejsca na wyswietlanie grafiki.

Kolejna réznica jest fakt, ze w przeciwienstwie do sieci, gdzie pozadane jest, by uzytkownik za-
trzymat si¢ na witrynie jak najdluzej, jakos¢ aplikacji WAP moze by¢ mierzona tym, jak szybko
uzytkownik jest w stanie odszuka¢ informacje badz dokonad transakcji i opusci¢ witryne.

Przegladarki WAP

Urzadzenia przenosne do pobierania i wyswietlania informacji z sieci wykorzystujg specjalne opro-
gramowanie, okreslane czasem nazwg ,,mikroprzegladarek”, ze wzglgdu na ich rozmiar i pojemnosc.
Tak samo jak w przypadku WWW nie wszystkie przegladarki WAP maja takie same mozliwosci.
Woeciaz eksploatowane sa starsze urzadzenia, wyposazone w ubozsze wersje przegladarek, a aplikacja,
ktdra funkcjonuje prawidlowo na jednym urzadzeniu, moze nie dziata¢ na innym.

Nalezy tez zwroci¢ uwage na fakt, ze specyfikacja WML zezwala na pewna dowolnos¢ w inter-
pretacji elementéw i funkcji, tak wigc nawet przegladarki w 100% zgodne z WML-em moga wy-
kazywac pewne roznice w implementacji standardu.

Wigkszos¢ obstugujacych WAP urzadzen jest wyposazonych w Openwave Mobile Browser (dawnie;j
zwany UP.Browser), opracowany przez Openwave (ktore kiedy$ nazywato si¢ Unwired Planet, stad
,,UP”). Lista urzadzen korzystajacych z przegladarek Openwave znajduje si¢ na stronie Openwave
Mobile Browser Phone Reference pod adresem http://developer.phone.com/resources/phones.html.

Nie byto zaskoczeniem, ze i Microsoft zainteresowat si¢ $wiatem urzadzen bezprzewodowych i za-
prezentowal przegladarke Microsoft Mobile Explorer dla telefonow komérkowych. MME jest prze-
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gladarka obstugujaca dokumenty zarowno WML, jak i HTML. Lista urzadzen wyposazonych
w MME weciaz si¢ wydluza. Wigcej informacji o MME znajduje si¢ na stronie: Attp.//www.microsofft.
com/mobile/phones/mme/default.asp.

Urzqdzenia przenosne

Na rynku sg setki modeli urzadzen przenosnych. Niestety nie istnieje standard konfiguracji sprzeto-
wej, wiec trudno przewidzieé, jak konkretna aplikacja bedzie dziatata u docelowego uzytkownika.
Oto kilka uwarunkowan sprzgtowych, z ktérymi zmagaja si¢ tworcy aplikacji WAP:

Wielkos¢ ekranu
Urzadzenia r6znia si¢ miedzy soba wielko$cia wyswietlaczy. O znaczeniu tego zjawiska niech
swiadczy fakt, ze wickszo$¢ wyswietlaczy w telefonach ma rozdzielczos¢ od 95 do 120 pikseli
w poziomie i 50 do 90 pikseli w pionie. Nowsze telefony i notesy elektroniczne moga posiadaé
wieksze wyswietlacze (okoto 300x100 pikseli).

Rozdzielczosé ekranu jest trudna do okreslenia z poziomu aplikacji. Co wigcej, np. w modelu
Nokia 7110 piksele maja wysokos¢é wigksza niz szerokos¢ (w stosunku 1,25:1), co moze
powodowac rozciagnigcie elementow graficznych.

Tekst

Poniewaz dokumenty WAP sa oparte przede wszystkim na tekscie, istotniejsze moze by¢
okreslanie wielkosci ekranu jako liczby wyswietlanych znakow. Najczesciej przenosne
przegladarki wyswietlaja jednoczesnie jedynie 3 do 6 linijek tekstu, po 12 do 20 znakow kazda.

Tekst moze by¢ wyswietlany w sposob jednorodny, tak ze wszystkie znaki sg tej samej
szerokosci, lub w sposéb proporcjonalny — wtedy znaki maja rézne szerokosci.
Moze to powodowaé trudnosci w okresleniu liczby znakow przypadajacych na linig tekstu.

Paleta kolorow

Znaczna wigkszos$¢ urzadzen przenosnych posiada 1-bitowe, czarno-biate wyswietlacze LCD.
Wraz ze wzrostem mocy obliczeniowej w ciagu najblizszych lat nalezy si¢ spodziewac
rozpowszechnienia wyswietlaczy ze skala szarosci oraz 8-bitowym kolorem. Urzadzenia

z takimi wyswietlaczami sg juz popularne w Japonii.

Klawisze programowe

Urzadzenia przeno$ne sa przewaznie wyposazone w klawisze programowe, czyli takie, ktorych
funkcje moga zostaé¢ oprogramowane przez aplikacje. Liczba klawiszy, sposob rozmieszczenia
oraz sposob ich oprogramowywania zaleza od urzadzenia. Czasami klawisze programowe

sa wyswietlane graficznie na ekranie, co powoduje, ze trudno przewidzie¢ sposéb,

w jaki uzytkownik bedzie sterowat aplikacja.

Ograniczenia rozmiaru

Rozmiar kazdego dokumentu .wm! w aplikacji WAP jest ograniczony do 1400 bajtow, cho¢ wigk-
szo$¢ tworcoOw zmniejsza rozmiar pliku do 500 bajtow, co zwicksza wydajnos¢. Ograniczenie roz-
miaru odnosi si¢ do dokumentdéw skompilowanych. Robocze dokumenty moga by¢ nieco wigksze,
nalezy wiec zwracaé¢ uwagge na rozmiar skompilowanego pliku, wskazywany przez emulator badz
inne narzedzie projektowe.
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Jesli rozmiar dokumentu przekracza 1400, musi on zostaé podzielony na logicznie oddzielne,
mniejsze pliki.

Emulatory WAP

Do testowania swoich dokumentow tworcy aplikacji WAP z reguly korzystaja z emulatorow
WAP. Emulator (badz ,,symulator”) jest programem dla zwyklego komputera, ktory pozwala
na testowanie wygladu i dziatania aplikacji. Eliminuje to konieczno$¢ zakupu kilku telefonéw ko-
morkowych do testowania dokumentow.

Zaleta emulatordéw jest to, ze wygladaja one jak prawdziwe urzadzenia (rysunek 32.2) — mozna
nawet sterowac aplikacja naciskajac przyciski tak, jak w rzeczywistym telefonie. Niestety, emula-
tory nie zawsze tak dzialajq. Mozna oczekiwa¢ pewnych niezgodnosci w sposobie wyswietlania
tekstu, a wiec, aby uniknaé niespodzianek, przed opublikowaniem aplikacji nalezy ja przetestowac
na rzeczywistym urzadzeniu.

Rysunek 32.2. Okno emulatora OpenW ave Simulator

Ponizej wymieniono kilka popularnych emulatoréw WML wraz z ich adresami WWW. Openwave
Simulator jest najbardziej popularny ze wzgledu na rozpowszechnienie przegladarki Openwave
Mobile Browser oraz jej poprzednika, UP.Browser. Wszystkie te programy wystepuja jedynie
w wersjach dla Windows.

Openwave Simulator (dawniej UP.Simulator)

http://developer.phone.com/download/
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Microsoft Mobile Explorer Emulator
http://www.microsoft.com/mobile/phones/mme/default.asp
Nokia Toolkit
http://forum.nokia.com
Ericsson WapIDE SDK

http://www.ericsson.com/developerszone/

Motorola Mobile ADK
http://developers.motorola.com/developers/wap/index.html

Przegladarka Opera w wersji 5.0 zawiera eksperymentalng obstuge WAP-u i WML-a.

Podczas gdy nie jest to pelny emulator, moze on by¢ przydatny w trakcie testowania kodu
. WML czy po prostu przy wyswietlania aplikacji WAP. Wigcej informacji znajduje sig¢

na stronie przegladarki Opera pod adresem http://www.opera.com.

Oproécz programéw emulacyjnych, do przegladania stron WML mozna takze uzy¢ emulatorow siecio-
wych, takich jak Wapemulator.com (Attp://wapemulator.com) czy Gelon.net (http://www.gelon.net).
Emulatory te maja ograniczona funkcjonalnos¢ i doktadnos¢, ale daja dobry ogélny poglad i pozwalaja
oglada¢ strony WAP z komputera osobistego.

O HDMI -u

Zanim WAP Forum opublikowalo specyfikacje WAP-u i WML-u, urzadzenia przenosne po-
stugiwaly si¢ dokumentami w formacie HDML (Handheld Device Markup Language). WML,
jako oparty na XML-u i o wigkszych mozliwosciach, oficjalnie zastapit HDML, ale ten ostatni
bedzie funkcjonowal tak dlugo, jak wystgpowaé beda obslugujace go starsze urzadzenia.
HDML sktada si¢ z podzbioru HTML-a oraz kilku dodatkowych znacznikéw, przeznaczo-
nych do nawigacji za posrednictwem urzadzen przenosnych.

Specyfikacja HDML-a zdazyla zaledwie uzyskac status ,,zlozonej do zatwierdzenia” przez
W3C, po czym zostala przescignieta przez nowy i ulepszony WML. Proponowana specyfika-
cja. HDML-a jest dostepna pod adresem: hzp:/ /www.w3.0rg/ TR/ NOTE-Submission-HDMI -
spec.html. Aby udostepniaé pliki HDML, serwer musi obslugiwaé typ MIME okreslany jako
text/x-hdml z rozszetzeniem .hdul.

Oméwienie HDML-a mozna znalezé w artykule Webmonkey pt. ,,Intro to HDML” pod ad-
resem: bttp:/ [ hotwired.lycos.com/ webmonkey/ 99/ 48/ index3a.hinl.

Morzliwe jest uaktualnienie istniejacych aplikacji w HDML-u do WAP/WML. Dokladna do-
kumentacja na ten temat dostepna jest pod adresem: Asp://developer.phone.com/ technotes/
hdml2wml) indexc.html

Wprowadzenie do WML-a

Pora wreszcie przej$¢ do sedna aplikacji bezprzewodowych — jezyka WML. Niniejsza czgs¢
przybliza dziatanie WML-a, ale bynajmniej nie wyczerpuje tematu. Wigcej informacji mozna
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znalezé w dokumentacji wymienionej na koncu niniejszego rozdziatu. Pelny zestaw elementow
i atrybutéw WML-a zostanie omdwiony w nastgpnej czesci.

Struktura dokumentu

Specyfika srodowiska urzadzen przenosnych powoduje, ze traci sens znane z HTML-a podejscie
projektowe oparte na pojeciu ,,strony”. Do aplikacji WML-owych bardziej stosuja si¢ pojecia zwia-
zane z ,kartami”. Aplikacja sktada si¢ z jednej badz wigcej falii (dokumentdéw .wml), z ktérych kazda
zawiera pewng liczbe kart (elementéw WML-a sktadajacych si¢ na dokument). Karta zawiera ogra-
niczong ilo$¢ informacji, rownowazna zaledwie kilku ekranom, podczas gdy ekran zawiera jedynie
trzy do szesciu linii tekstu.

Poniewaz WML jest pochodng XML-a (rozdziat 30.), dokumenty WML musza by¢ zaréwno
poprawne (czyli zgodne z DTD zwiazanym z jezykiem WML), jak i poprawnie sformutowane
(odpowiadajace $cistym regutom sktadni znacznikow XML-a).

Ponizej znajduje si¢ bardzo prosty dokument WML, nazwany jenskitchen.wml. Stanowi on ,tali¢”
ztozona z dwoch |, kart”.

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.2//EN"
"http://www.wapforum.org/DTD/wml_ 1.2.xml">
<wml>
<card id="intro">
<p>Witamy w kaciku kucharskim Jen</p>
</card>

<card id="bookl">
<p>101 przepisdéw z dzikimi grzybkami</p>
<p>Jennifer Niederst</p>
<p>Cena: 19.95PLN</p>
</card>
</wml>

Przyktad ten rozpoczyna si¢ standardowymi deklaracjami XML i DOCTYPE (wigcej informacji
o prologu dokumentu WML znajduje si¢ w rozdziale 30.). Element <wm1> definiuje talic WML.
Kazdy dokument WML rozpoczyna si¢ i konczy znacznikami <wml> i moga one wystapi¢ w do-
kumencie tylko raz.

Talia moze sktada¢ si¢ z jednej lub wielu kart. Powyzszy przyktad zawiera dwie karty, okreslone
przez element typu <card>. Karty moga zawiera¢ rdzne elementy, ale ich zawarto$¢ musi by¢
ograniczona znacznikami akapitow (<p>). Poniewaz XML jest pochodng XML, kazdy akapit mu-
si posiada¢ znacznik zamykajacy </p> (w odroznieniu od HTML-a, gdzie akapit mogt pozostaé
nie zamkniety). Warto zwroci¢ uwagge, ze kazda karta otrzymala nazwe poprzez atrybut id, dzigki
czemu mozna si¢ do niej odwolywaé w dalszej czgsci dokumentu.

Formatowanie tekstu

Zgodnie ze specyfikacja WML-a, tekst (a wlasciwie kazdy element) musi by¢ zawarty w akapitach
(znacznikach <p>). Element <p> posiada dwa atrybuty: align oraz mode. align dziata tak
samo, jak wyrdéwnanie tekstu w HTML-u. Atrybut mode moze mie¢ warto$§¢ wrap (,,przenos



Wprowadzenie do WML-a 563

do nowej linii”) lub nowrap (,,nie przeno$ do nowej linii”). Domyslnie tekst jest przenoszony
do nowej linii, ale mozna to wylaczy¢, by akapit zawierat si¢ w jednej linii. Nalezy jednak pamie-
ta¢, ze podczas gdy pewne urzadzenia przewijaja obraz w poziomie, inne nie maja takiej mozliwo-
$ci, tak wigc tekst o ustawieniu nowrap moze by¢ niedostgpny dla czesci uzytkownikow. Zarow-
no parametr align, jak i mode moga by¢ ignorowane przez niektdre przegladarki, dlatego nalezy
zwroci¢ uwage, by dokument dziatal takze w takim przypadku.

Znaki nowej linii mozna doda¢ do tekstu poprzez znacznik <br/>. Poniewaz WML korzysta z regut
sktadni XML-a, konieczne jest dopisanie na koncu znacznika znaku ukosnika, tak aby domkna¢ element.

Specyfikacja wymienia rdwniez nastgpujace elementy stuzace do bezposredniego formatowania tekstu:

<b> Pogrubienie

<big> Nieco wigkszy niz otaczajacy tekst

<em> Wyszczegolnienie (pogrubienie i kursywa)

<i> Kursywa

<small> Nieco mniejszy niz otaczajacy tekst

<strong> Tekst ,,wzmocniony” (pogrubiony, kursywa lub pogrubiona kursywa)
<u> Podkreslenie

Niestety, nie ma gwarancji, ze tekst bedzie wyswietlany zgodnie z formatem okreslonym przez
znaczniki. Niektore urzadzenia w zupeknosci ignoruja formatowanie, wigc znaczenie tekstu nie po-
winno by¢ zdeterminowane przez styl.

Dodawanie lqczy

Tak jak w sieci WWW, tacza do innych stron sg integralna czgscig aplikacji WAP. WML oferuje
znajomy znacznik <a>, pozwalajacy na tworzenie taczy. W ponizszym przykladzie w jednej z kart
wystepuje tacze wskazujace inng kart¢ poprzez jej nazwe, wpisang w znaczniku tacza. W podobny
sposob tworzone sg tacza w HTML-u. W momencie gdy uzytkownik wybiera tekst tacza, do okna
przegladarki tadowana jest druga karta.

<wml>
<card id="intro">
<p>Witamy w kaciku kucharskim Jen<br/>
<a href="#bookl">Wyprdbuj nasza ksiazke!</a>
</p>
</card>

<card id="bookl">
<p>101 przepiséw z dzikimi grzybkami</p>
<p>Jennifer Niederst</p>
<p>Cena: 19.95PLN</p>
</card>
</wml>

Element <a> pozwala jedynie na tworzenie faczy do innych kart badz talii. Specyfikacja WML
oferuje bardziej uniwersalne narzedzie stuzace do nawigowania pomiedzy kartami: element <an-
chor>. Element ten moze stuzy¢ jako tacze do konkretnej karty, ktérej adres jest nieznany
w momencie tworzenia dokumentu, jak na przyktad poprzednia karta badz karta o adresie poda-
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nym przez uzytkownika (poprzez zmienna). Znacznik <anchor> stuzy jako kontener dla dwoch
innych elementéw WML-a, <go> i <prev>, ktérym zawdzigcza swoja funkcjonalnosé.

Ponizszy przyktad wykorzystuje znacznik <anchor> z elementem <go> do zbudowania proste-
g0 tacza (dziatanie jest identyczne jak w poprzednim przyktadzie).

<anchor>
Wyprébuj nasza ksiazke!
<go href="#bookl" />
</anchor>

Element <anchor> moze by¢ réwniez wykorzystany do utworzenia wlasnego przycisku typu
,Poprzednia strona” poprzez wykorzystanie elementu <prev>, tak jak to zaprezentowano w po-
nizszym przykiladzie:

<anchor>
Powrdt!
<prev/>

</anchor>

Obrazy

Mimo Ze aplikacje WAP skladaja si¢ w gtéwnej mierze z tekstu, mozliwe jest dodanie do karty pro-
stych obrazéw (rysunek 32.3). Aby obraz mogt by¢ wyswietlony w aplikacji WAP, musi by¢ zapisany
w specjalnie zoptymalizowanym formacie Wireless Bitmap (WBMP). Pliki WBMP sg 1-bitowymi ob-
razami graficznymi, skladajacymi si¢ jedynie z czarnych i bialych pikseli. Zaleca sig¢, by obrazy byty
mozliwie jak najmniejsze. Powierzchnia grafiki nie powinna przekracza¢ 150 pikseli kwadratowych.
Nalezy pamigtac, ze niektore mikroprzegladarki w ogole nie obstuguja grafiki, dlatego zawsze nalezy
dotaczy¢ opis tekstowy.

Cool Sites

ib [E] Financial
2 o Traffic
3 —gzd Travel

4 = Weather
5 4§ Sports

=14 Hanu

Rysunek 32.3. Pryyktady grafiki WBMP 1w aplikacji WAP

Obrazy dodawane sa do dokumentu za posrednictwem elementu <img/>. Nalezy si¢ upewnic,
ze znajduje si¢ on w znaczniku <p>, tak jak w ponizszym przyktadzie:

<card>
<p><img src="logo.wbmp" alt="Logo ksiazki kucharskiej" /></p>
</card>

Niektore urzadzenia przenosne maja zapisanag w pamigci biblioteke niewielkich obrazow, ktore
mozna wiaczy¢ do dokumentu WML za posrednictwem atrybutu localsrc, umieszczonego
w znaczniku obrazu. Zaleta lokalnych obrazkéw jest to, ze redukuja one ilos¢ danych koniecznych
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do pobrania z serwera, a zatem wyswietlane sg szybciej niz zewnetrzne pliki WBMP. Warto réw-
niez zapewni¢ wskaznik do zewnetrznej grafiki, na wypadek gdyby lokalne obrazki nie byty do-
stepne. Nastepujacy przyktad ilustruje, jak nalezy wyswietli¢ wbudowang ikong karty kredytowej
z lokalnej biblioteki obrazkow, oraz podaje alternatywny plik .wbmp. Tekst atrybutu alt bedzie
wyswietlany w urzadzeniach nie obstugujacych grafiki.

<img localsrc="creditcard" src="card.wbmp" alt="credit card symbol" />

Pelna lista obrazow bibliotecznych, wraz z ich nazwami, znajduje si¢ pod adresem: Attp.//developer.
phone.com/htmldoc/41/wmlrefitaglist. htmI#575099.

Tworzente grafiki WBMP

Obecnie dostepnych jest niewiele narzedzi stuzacych do tworzenia plikéw WBMP. Jednakze
RCP Distributed Systems rozpowszechnia darmowg, wtyczke UnWired, ktéra umozliwia two-
rzenie WBMP w programach Adobe Photoshop 5 i wyzszych oraz w JASC Paint Shop Pro
(lub dowolnym innym pakiecie graficznym obslugujacym wtyczki). Wtyczka dostepna jest
pod adresem: http:/ [ www.rep.co.uk/ distributed/ downloads/ .

Istnieje rowniez napisane w Javie narzedzie o nazwie pic_2_whmp, ktore przeksztalca istniejace pliki
BMP na format WBMP. Program dostepny jest pod adtesemm: h##p:/ / www.gingeo.de/ wap/ .

Zapis grafiki w formacie WBMP umozliwia réwniez produkt firmy Macromedia — Fireworks
4 1jego nastepca — Fireworks MX.

Tabele

WML oferuje te same podstawowe elementy do budowy tabel co HTML. Sama tabela jest definio-
wana poprzez znaczniki <table>. Tabela zawiera pewng liczbe rzedow (<tr>), a kazdy rzad skta-
da sie z pewnej liczby komoérek z danymi (<td>), zawierajacych tres¢ tabeli. W przeciwienstwie
do tabel w HTML-u, w jezyku WML mozna jawnie okresli¢ liczbg kolumn w tabeli poprzez atrybut
columns w znaczniku <table>. Wyrdéwnanie tekstu jest ustawiane dla kazdej kolumny na po-
ziomie tabeli (szczegdty sktadni opisane sa w zestawieniu elementow w dalszej czgsci rozdziatu).

W ponizszym przyktadzie utworzono tabele o trzech kolumnach. Zawartos¢ pierwszej kolumny
wyréwnywana jest do lewej, za$ tres¢ pozostatych dwéch kolumn — do prawej strony. Rezultat
pokazano na rysunku 32.4.

D
. Month Min Max
Feb 4 41
Mar 25 &2

| 1

Rysunek 32.4. Tabela WML w emulatorze

<table columns="3" align="LRR">
<tr>
<td>Month</td>
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<td>Min</td>
<td>Max</td>

</tr>

<tr>
<td>Feb</td>
<td>4</td>
<td>41</td>

</tr>

<tr>
<td>Mar</td>
<td>25</td>
<td>62</td>

</tr>

</table>

Nalezy zachowaé ostroznos¢ w stosowaniu tabel w aplikacjach WML. Tabele bardzo tatwo rozra-
staja si¢ do rozmiardow przekraczajacych szerokos¢ ekranu, co powoduje, ze uzytkownicy nie ma-
jacy dostepu do przewijania poziomego tracg cze$¢ informacji. Niektore urzadzenia moga w ogdle
ignorowac tabele, po prostu wyswietlajac zawartos¢ komodrek w liScie, w kolejnosci, w jakiej wy-
stepuja w pliku zrédtowym. W przypadku stosowania tabel nalezy do minimum ograniczy¢ liczbe
kolumn i wielkos¢ komorek tabeli, upewnié sig, ze sposdb prezentacji ma sens, oraz przetestowaé
projekt na kilku r6znych urzadzeniach.

Definiowanie klawiszy programowych

Telefony komorkowe i inne urzadzenia przenosne sg z reguty wyposazone w klawisze programo-
we, przyciski, ktorych funkcja moze zosta¢ zaprogramowana w dowolny sposob (rysunek 32.5).
Klawisze programowe sg najczesciej przyciskami na obudowie urzadzenia, ale mogg by¢ tez wy-
Swietlane na ekranie. Poniewaz metody implementacji klawiszy programowych sa rézne w roz-
maitych urzadzeniach, projektowana aplikacja moze si¢ prezentowaé na wiele sposobow.

efykieta klawisza etykieta klawisza
Programowagn programowago
klawisz programowy klawisz programowy

Rysunek 32.5. Pryyklady klawisgy programowych w Openwave Simulator

Dobrym miejscem na zastosowanie klawiszy programowych sg funkcje i facza niekoniecznie nale-
zace do tresci wyswietlanego dokumentu, takie jak przycisk ,,Powroét” lub tacze do gtéwnego me-
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nu aplikacji. Funkcje sg przyporzadkowywane klawiszom za posrednictwem elementu <do>. Ele-
ment ten posiada jeden wymagany atrybut, t ype, ktdry okresla sposdb dziatania klawisza. Atrybut
type moze przybrac jedng z siedmiu wartosci:

accept OK lub potwierdzenie informacji

prev Cofhnij si¢ do poprzednio wyswietlanej karty (tak jak przycisk ,,Wro¢”)
help Zadanie pomocy

reset Wyczy$¢ stan (zmiennych) karty badz talii

options Wybdr z listy opcji

delete Usun element

unknown lub "" (pusty) Inne dziatanie

Element <do> wykorzystuje atrybut 1abel do okreslenia tekstu przypisanego przyciskowi. Zale-
ca si¢, aby dtugos¢ etykiet byla ograniczona do okoto szesciu znakéw, co zwigksza prawdopodo-
bienstwo prawidtowego dziatania aplikacji w réznych urzadzeniach.

Definiowanie klawiszy programowych jest skomplikowanym zagadnieniem, wykraczajacym poza
ramy niniejszego opracowania specyfikacji WML, dlatego przytoczone przyklady ograniczone sa
do najprostszych. W pierwszym przyktadzie element <do> shuzy do utworzenia klawisza progra-
mowego ,,Wr6¢”. Sposob przyporzadkowania tego zadania do klawisza pozostawiono konkretne-
mu urzadzeniu, tak wigc jest to poza kontrola projektanta aplikacji. Uwage zwraca fakt, ze ponie-
waz zadania nie naleza do tresci dokumentu, nie musza by¢ ograniczone znacznikami akapitu.

<do type="prev" label="Wrdc">
<prev/>
</do>

Innym znaczeniem czesto nadawanym klawiszowi programowemu jest tacze do innego doku-
mentu badz karty, jak w ponizszym przyktadzie.

<do type="accept" label="Lista">
<go href="list.wml"/>
</do>

Aby doda¢ do danej karty kilka zadan, korzysta si¢ z typu zadania options. Opcje moga byc
wyswietlane w przegladarce jako menu badz jako odno$nik do osobnej strony zawierajacej liste
odno$nikéw. Sposob implementacji zalezy od urzadzenia uzytkownika. W ponizszym przykladzie
dodano trzy funkcje: tacze do strony wyszukiwarki, tacze do listy oraz przycisk ,,Wroé”.

<do type="options" label="Szukaj">
<go href="search.wml"/>

</do>

<do type="options" label="Lista">
<go href="list.wml"/>

</do>
<do type="options" label="Wrdc">
<prev/>

</do>
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Interaktywnosé

Interaktywnos¢ jest nieodzownym atrybutem kazdej aplikacji. Specyfikacja WML zawiera kilka ele-
mentdéw stuzacych do pobierania danych od uzytkownika oraz dynamicznego generowania tresci
w oparciu o te dane. Tak jak HTML, WML zawiera podstawowe elementy formularzy: <input> shu-
zacy do umieszczenia w dokumencie pola tekstowego, <select> do definiowania listy elementéw
<option>oraz <fieldset> do grupowania zawartosci formularza w logiczne segmenty.

Element <setvar> stuzy do przypisywania wartosci zmiennej, tymczasowo przechowujacej por-
cje¢ informacji, takich jak dane od uzytkownika, URL czy dowolna informacja tekstowa. W poniz-
szym przyktadzie wartos¢ zmiennych zawierajacych informacj¢ o ksiazce (skrot tytutu oraz cene)
jest ustawiana w momencie wyboru przez uzytkownika tacza ,,Zakup ksiazke”. Informacja jest za-
pisywana i wykorzystana dalej w aplikacji, na przyktad do budowania listy wybranych pozycji.

<card id="bookl" title="101 Grzybkow">
<p><b>101 przepisdéw z dzikimi grzybkami</b></p>
<p>Autor: Jennifer Niederst<br/>
Cena: 19.95PLN<br/>
Ta ksigzka uratuje Twoja impreze.
<anchor>
Zakup ksiazke!
<go href="purchase.wml">
<setvar name="B" value="101Grzybkéw"/>
<setvar name="P" value="19.95"/>
</go>
</anchor>
</p>
</card>

WMLScript jest jezykiem skryptowym strony klienta, ktéry nadaje aplikacjom WML prawdziwa funk-
cjonalnos¢. Omowienie jezyka WMLScript wykracza poza ramy rozdziatu, ale kazdy, kto powaznie
mysli o tworzeniu aplikacji bezprzewodowych, powinien zapozna¢ si¢ z tym jezykiem. Niestety, jest on
obstugiwany tylko przez najnowsze przegladarki WAP (wersje 4 1 wyzsze), ale bez watpienia w ciagu
najblizszych lat WMLScript stanie si¢ istotnym narzedziem dla tworcow aplikacji WAP. Opracowania
dotyczace jezyka WMLScript zostang wymienione na koncu rozdziatu.

Elementy i atrybuty WML

W niniejszej czesci rozdziatu znajduje si¢ krotkie zestawienie elementdéw i atrybutdw zawartych
w specyfikacji WML 1.2 (obecnie najnowszej). Poniewaz jest to nowy standard, nie wszystkie
przegladarki obstuguja go w calosci, nalezy wigc doktadnie testowaé projektowane aplikacje.
Istnieje kilka podstawowych atrybutow, ktore moga by¢ zastosowane niemal w kazdym elemencie.
xml:lang

Okresla jezyk elementu.
id

Nadaje elementowi nazwe, pod ktdrg bedzie dostepny pdznie;.
class

Okresla nazwe klasy elementu (dzigki czemu elementy moga by¢é grupowane).
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<a>
<a>...</a>

Definiuje tacze do innego zasobu (konkretnej karty lub innego dokumentu .wm/).
Atrybuty
href=url
Wymagany. Adres zasobu.
title=tekst
Krotki opis tacza.
accesskey=klawisz

Przypisuje tacze do klawisza.

<access >

<access/>

Okresla nazwe¢ domeny. Tylko dokumenty (karty) z tej domeny maja dostgp do aktualnego doku-
mentu. Element <access> musi by¢ zawarty wewnatrz znacznikéw <head>.

Atrybuty
domain=nazwa domeny

Domena, ktora ma dostgp do karty.
path=3Sciezka dostepu

Okresla $ciezke dostepu w obrebie domeny.

<anchor>

<anchor>...</anchor>
Okresla wewnetrzne tacze do innego zasobu. Moze by¢ uzyty w potaczeniu z elementami <go>
1<prev>.
Atrybuty
title=tekst
Krétki opis tacza.
accesskey=klawisz

Przypisuje tacze do klawisza.

<b>

<b>...</b>

Pogrubienie tekstu.
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<big>
<big>...</big>

Oznacza tekst nieco wigkszy niz standardowy.

<br>
<br/>

Oznacza znak nowej linii.

<card>
<card>...</card>

Jednostka dokumentu WML wys$wietlana na ekranie urzadzenia. Karty sa logicznymi segmentami
funkcjonalnosci aplikacji.
Atrybuty
title=tekst

Krétki opis tekstowy karty. Moze, ale nie musi by¢ wyswietlany przez urzadzenie.
newcontext=true| false

W przypadku wartosci t rue atrybut powoduje ponowna inicjalizacj¢ stanu przegladarki,
kasujac histori¢ nawigacji i wszystkie przechowywane zmienne.

ordered=true| false

Okresla sposob organizacji tresci karty. Warto$¢ t rue oznacza, ze karta jest czescia grupy
elementow przetwarzanych sekwencyjnie, natomiast false oznacza brak kolejnosci.

<do>
<do>...</do>

Uzyty w karcie, definiuje zadanie przewaznie przypisywane do klawisza programowego urzadze-
nia. Zadanie jest okre$lane przez elementy <go>, <prev>, <noop> lub <refresh>, zawarte
wewnatrz elementu <do>.

Atrybuty

type=accept |prev|/help|reset|options|delete|unknown (lub "")

Wymagany. Okresla przeznaczenie elementu <do>, dzigki czemu przegladarka moze go
zinterpretowac.

label
Okresla tekstowa etykiete przycisku badz funkc;ji.

optional=true|false
Warto$¢ true oznacza, ze przegladarka moze zignorowaé element. Domyslng wartoscia jest
false (element nie moze zosta¢ zignorowany).

name

Nadaje elementowi nazwe.
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<em>

<em>...</em>

Oznacza tekst wyszczegolniony (sposob wyswietlania zalezy od urzadzenia).

<fieldset >

<fieldset>...</fieldset>

Definiuje logiczne segmenty w dokumencie. Dotychczas znacznik ten nie jest zbyt dobrze obstugiwany.
Atrybuty

title=tekst

Krétki opis tekstowy segmentu.

<go>

<go/>

Oznacza zadanie, ktdre stuzy do nawigacji do okreslonego pliku (tak jak tacze). Atrybut xm1 : lang
jest niedozwolony w tym elemencie.
Atrybuty
href=url
Wymagany. Okresla docelowy adres URL.
sendreferer=true| false

Wartoscia domyslng jest false. Przy wartosci t rue, przegladarka musi podaé potozenie talii
zawierajacej to zadanie przy wysytaniu zadania do serwera.

method=get |post
Metoda zgloszenia zadania (danych formularza) HTTP. Musi by¢ jedna z wartosci get i post.
Wartoscig domyslna jest get.

enctype=kodowanie

Rodzaj zawarto$ci formularza. Warto$cig domyslng jest application/x-www-form-
urlencoded.

accept-charset=1ista zestawdw znakow

Lista stron kodowych koniecznych do przetworzenia danych formularza.

<bhead>

<head>...</head>

Okresla opcjonalny nagtéwek dokumentu.

<i>

<i>...</1i>
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Oznacza kursywe.

<img>

<img/>

Umieszcza w tekscie rysunek.
Atrybuty
src=url

Wymagany. Potozenie wyswietlanego obrazu.
alt=tekst

Okresla zastgpezy tekst na wypadek, gdy obraz jest niedostgpny.
localsrc=nazwa lokalnego obrazu

Oznacza predefiniowang ikone z wbudowanej biblioteki obrazéw.
align=top|middle |bottom

Okresla sposob wyswietlania obrazu w odniesieniu do linii bazowej otaczajacego go tekstu.
vspace=liczba

Wstawia okreslong liczbe pustych pikseli nad i pod obrazem.
hspace=1iczba

Wstawia okreslong liczbe pustych pikseli po lewej i prawej stronie obrazu.
height=1iczba

Okresla wysokos¢ obrazu w pikselach.
width=1iczba

Okresla szeroko$¢ obrazu w pikselach.

<input>

<input/>

Dodaje do dokumentu pole tekstowe.
Atrybuty
name=tekst
Wymagane. Nazwa zmiennej, w ktorej przechowywany bedzie wprowadzony tekst.

type=text|password
Okresla rodzaj wprowadzanego tekstu. Domyslna warto$¢ text oznacza normalne
wprowadzanie tekstu, natomiast password ukrywa wpisywane litery, wyswietlajac gwiazdki
lub kropki.

value=wartosc

Okresla domyslng wartos¢, wyswietlana po zatadowaniu elementu.
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format=format

Okresla format wprowadzanego tekstu, co ma na celu ograniczenie do okre$lonych schematow
alfanumerycznych (takich jak data lub numer karty kredytowe;j).

emptyok=true| false

Okresla, czy pole moze pozostaé puste.
size=liczba

Szerokos¢ pola tekstowego (w znakach).
maxlength=1iczba

Maksymalna dtugos$¢ wprowadzanego tekstu (w znakach).
tabindex=I1iczba

Okresla kolejnos¢ w jakiej przetaczane sg aktywne elementy formularza.
title=tekst

Okresla opis ekranu tekstowego. Opis ten moze, ale nie musi by¢ wyswietlony
przez przegladarke.

accesskey=klawisz

Przypisuje pole tekstowe do klawisza.

<meta>

<meta/>

Zawiera informacj¢ o dokumencie. Musi by¢ umieszczony wewnatrz elementu <head>.
Atrybuty
http-equiv=nazwa
Okresla nazwe nagtowka HTTP.
name=nazwa
Okresla nazwe dla metadanych.
forua=true| false

Okresla, czy metadane sg przeznaczone dla uzytkownika (przegladarki). W przypadku wartosci
false metadane sg usuwane z dokumentu przed wystaniem do przegladarki.

content=tekst
Wymagany. Okresla tres¢ metadanych.
scheme=tekst

Wykorzystywany do interpretacji wartosci danych.

<noop >

<noop/>

Oznacza, ze nic nie nalezy robi¢. Moze zablokowaé przegladarke.
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<onevent>

<onevent/>

Wykonuje zadanie uruchamiane okreslonym zdarzeniem.
Atrybuty
type=onenterbackward|onenterforward|ontimer

Wymagany. Okresla rodzaj zdarzenia, ktore uruchamia zadanie zawarte w znaczniku
<onevent>. Warto§¢ onenterbackward oznacza nawigacj¢ wykorzystujaca histori¢
przegladarki. onenterforward oznacza dowolny inny rodzaj nawigacji. ontimer
wykonuje zadanie po okreslonym czasie.

<option>

<option>...</option>

Okresla jedna z opcji w liscie <select>.
Atrybuty
value=wartosc

Oznacza opcjonalna zmienng zwigzang z opcja, na przyktad przechowujaca skrocong wersje
petnej etykiety opcji.

title=tekst
Nadaje opcji nazwe.
onpick=id karty
Okresla identyfikator karty wyswietlanej po wybraniu opcji.

<optgroup >

<optgroup>...</optgroup>

Wyrdznia grupy elementow <option> w obrebie listy <select>.
Atrybuty

title=tekst

Nadaje tytut tworzonej grupie.

<p>

<p>...</p>

Okresla akapit tekstowy.

Atrybuty

align=left|center|right
Wyréwnuje tekst w poziomie.

mode=wrap|nowrap
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Okresla tryb dzielenia linii tekstu w akapicie. nowrap powoduje, ze tekst jest wyswietlany
w jednej linii, co moze wymagac poziomego przewijania.

< postfield >

<postfield/>

Definiuje par¢ nazwa-wartosc, ktora zostanie wystana do serwera.
Atrybuty
name=tekst
Wymagany. Okresla nazwe pary.
value=wartosd

Wymagany. Okresla zmienng (wartos¢) pary.

<prev>

<prev>...</prev> [ub <prev/>

Nakazuje przegladarce cofnigcie si¢ do poprzednio wyswietlanej karty. Standardowy atrybut
xml : lang nie jest dozwolony w tym elemencie.

<refresh>

<refresh>...</refresh>

Oznacza operacj¢ odswiezania, ktdra uaktualnia zawartos¢ okna przegladarki (co oznacza wyczysz-
czenie historii i przechowywanych zmiennych).

<select>

<select>...</select>

Definiuje list¢ opcji w formularzu. Element <select> zawiera pewng liczb¢ elementow
<option> imoze takze zawiera¢ elementy <optgroup>.
Atrybuty
title=tekst
Okresla tytul, ktéry moze, ale nie musi by¢ wyswietlany przez przegladarke.
name=tekst
Nazwa zmiennej (warto$¢ jest nadawana w momencie, gdy uzytkownik dokona wyboru ktorejs
Z opcji).
value=wartosc
Pozwala na okreslenie wartosci poczatkowe;.
iname=wartosc

Okresla zmienna, ktora przechowywac bedzie indeks wybranej opcji.
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ivalue=numer indeksu
Okresla domys$lna opcje poprzez numer jej indeksu.
multiple=true|false

Oznacza mozliwo$¢ wyboru wielu opcji z listy. Domys$Ing wartos$cia jest false
(dozwolona tylko jedna opcja).

tabindex=1iczba

Okresla kolejnos¢, w jakiej przetaczane sg aktywne elementy formularza.

<setvar>

<setvar/>
Okresla parg nazwa-warto$¢ dla zmiennej. Jesli zmienna o danej nazwie juz istnieje, jej wartosé jest
nadpisywana. Element <setvar> moze by¢ uzyty tylko wewnatrz znacznikéw <refresh> i <go>.
Atrybuty
name=nazwa

Wymagany. Okresla nazwg zmiennej.
value=wartosc

Wymagany. Okresla warto§¢ zmienne;j.

<small>

<small>...</small>

Oznacza tekst o rozmiarze nieco mniejszym niz domysiny.

<strong>

<strong>...</strong>

Oznacza tekst wyraznie wyszczegolniony. Sposob implementacji zalezy od urzadzenia.

<table>

<table>...</table>

Oznacza poczatek i koniec tabeli.
Atrybuty
title=tekst
Okresla tytut tabeli, ktory moze, ale nie musi by¢ wyswietlany przez przegladarke.
align=kod wyrdwnania

Okresla poziome wyrdwnanie zawartosci komadrki w tabeli. Warto$¢ ma postaé ciagu znakow
L, C iR (oznaczajacych odpowiednio: lewo, srodek, prawo), po jednym dla kazdej kolumny
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tabeli. Tak wigc wyrdwnanie dla tabeli o czterech kolumnach moze by¢ zdefiniowane przez
align="RLRC".

columns=1iczba

Wymagane. Okresla liczbg kolumn w tabeli. Jest to réznica w stosunku do sktadni znacznika
tabeli w HTML.

<td>

<td>...</td>

Definiuje pojedyncza komodrke w tabeli. Zawarto$¢ komoérki musi znajdowaé si¢ wewnatrz znacz-
nikéw <td>.

<template>

<template>...</template>

Definiuje szablon dla wszystkich kart w talii, zawierajacy definicje klawiszy programowanych,
stworzone za posrednictwem elementow <do>.

<timer>

<timer/>

Ustawia licznik czasu, ktdéry moze by¢ zastosowany do uruchamiania zadan.
Atrybuty
name=nazwa

Nazwa zegara, do ktorej odwotuje si¢ element obstugujacy zdarzenie.
value=wartosc

Wymagany. Ustawia dhugo$¢ odmierzanego czasu (w dziesiatych czgsciach sekundy).

<tr>

<tr>...</tr>

Okresla rzad w tabeli. Jego zawarto$cig jest pewna liczba elementéw <td> (komorek tabeli).
Atrybut xm1 : 1ang nie ma zastosowania do tego elementu.

<u>

<u>...</u>

Oznacza tekst podkreslony.

<wml>

<wml>...</wml>
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Oznacza poczatek i koniec talii. Jest elementem glownym dokumentu (talii) WML.

Informacje o WAP i WML

W sieci dostgpnych jest kilka znakomitych witryn poswigconych WAP i WML:

WAP Forum
http://www.wapforum.org
Oficjalna witryna grupy opracowujacej standard WAP.

AllNetDevices Wireless FAQ
http://www.allnetdevices.com/faq/
Swietne miejsce na rozpoczecie nauki o WAP i WML.

Openwave (dawniej Phone.com oraz Unwired Planet)
http://www.openwave.com

Openwave jest producentem przegladarek i narzedzi do projektowania aplikacji WAP.

Openwave Developer Program
http://developer.phone.com
Prowadzona przez Openwave witryna dla projektantow WAP zawiera wyczerpujace dane.
Warto zobaczy¢.
W3Schools.com
http://www.w3schools.com/wap/
http://www.w3schools.com/wmlscript/
Witryna W3Schools oferuje samouczki zarowno WML, jak i WMLScript.

WMLScript Primer
http://www.webreference.com/js/column62/
Artykut z WebReference.com dobry dla poczatkujacych w dziedzinie WMLScript.



