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2. Úvod

V souvislosti s mobilními telefony a neustálým zdokonalováním mobilních služeb se často mluvilo o k Internetu. I přes značné omezené možnosti mobilního zařízení, byla asociací WAPForum vyvinuta technologie WAP, která právě umožňovala přístup na Internet. Kdo by si pomyslel, že by si například během cesty na letiště objednal letenku, rezervoval pokoj v hotelu nebo se jenom mohl z dlouhé chvíle brouzdat po Internetu právě pomocí mobilního telefonu. Co se však zdálo ještě před pěti lety nemožné, se dnes díky technologii WAP stalo běžnou realitou všedního života. Většina mobilních telefonů již má technologii WAP implementovánu a obsahuje svůj micro-browser. 

Jedinou nevýhodou tohoto zařízení byla velikost displeje a nedostatečná velikost paměti mobilního zařízení, avšak tyto nedostatky se rychle odbourávají jednak vylepšováním mobilních zařízení, která WAP podporují a také vylepšováním přenosových protokolů a v neposlední řadě i nástrojů pro tvorbu WML stránek.

Cílem diplomové práce je vypracovat uživatelskou příručku jazyka WML jako nejnovější metody pro tvorbu mobilních internetových stránek a provést porovnání s tradičními postupy použitím jazyků SGML, HTML a dHTML. 

Co je to WAP?

2.1 Wireless Application Protocol

Historie

Masové rozšíření mobilních telefonů v druhé půlce 90. let a stále větší možnosti techniky nabízely prostor pro mnohem bohatší využití mobilních telefonů než jen pro telefonování. Několik předních výrobců mobilních zařízení (Nokia, Ericsson, Motorola a Unwired Planet) se sdružilo v organizaci WAP Forum. Jejím prvním významným počinem bylo uvolnění specifikace protokolu WAP (Wireless Application Protocol) v roce 1998. Protokol popisoval technologie a standardy nezbytné pro provoz služby velice podobné Webu v prostředí mobilních zařízení s omezenými možnostmi (malý displej, omezené možnosti vstupu, malá paměť a relativně pomalý procesor).

První telefony podporující WAP se na trhu objevily koncem roku 1999 a na přelomu let 1999 a 2000 spustili WAP i čeští mobilní operátoři. Od té doby se poměrně rychle rozrůstá nabídka telefonů, které WAP podporují, a samozřejmě i informačních stránek a aplikací, které jsou pomocí WAPu dostupné.

Digitální bezdrátová zařízení jako jsou mobilní telefony se v průběhu let stala velmi populárními. Technicky řečeno, mobilní telefony již nejsou pouze telefony - staly se komunikačními zařízeními schopnými spouštět aplikace a komunikovat s dalšími zařízeními a aplikacemi přes bezdrátové sítě. WAP integruje dva fenomény, které prodělávají v současné době neuvěřitelný rozmach – Internet a mobilní telefonii. Umožňuje z displeje mobilního telefonu prohlížet hypertextové stránky, které se z pohledu koncového uživatele podobají stránkám na Webu. Jediné zásadní omezení je ve formátovacích možnostech, ve velikosti displeje, velikosti paměti mobilního telefonu a poněkud nemotorném vkládání textů z telefonu.

Wireless Application Protocol je vlastně celý „balíček“ standardů a komunikačních protokolů. Tyto protokoly jsou vrstveny, jako tomu bývá zvykem ve světě počítačů.

Nejnižší úroveň zajišťuje vlastní přenos dat uvnitř sítě GSM. Pro fyzický přenos dat může být v GSM síti použit CSD (HSCSD), SMS nebo USSD. CSD (Circuit Switched Data) je jiné označení pro běžný datový hovor rychlostí 9,6 Kb/s, jak je dnes v GSM sítích implementován. HSCSD  je rychlejší obdoba téhož standardu, která přenáší v jednom timeslotu 14,4 Kb/s a ještě umožňuje slučování timeslotů. S využitím této technologie je možné dosáhnout přenosové rychlosti od 14,4 až do 43,2 Kb/s. Tuto technologii přenosu podporuje například i český EuroTel.

Přenos pomocí SMS je sice teoreticky možný, ale bude (vzhledem k vlastnostem SMS zpráv) poměrně pomalý a neohrabaný. USSD (Unstructured Supplementary Service Data) je služba, která je doposud používána např. pro přenos zůstatku kreditu u karet Twist a pro žádost o hovor při roamingu u karet Go. Jelikož tato data jsou uvnitř sítě přenášena po signalizačních kanálech, má přenos podobné vlastnosti jako přenos pomocí SMS. Jelikož však neprochází SMS centrem, bude o něco rychlejší (nehrozí zdržení v přetíženém SMS centru). Každopádně se tyto dva způsoby přenosu ve světě příliš neujaly. V budoucnu přibude možnost přenosu pomocí GPRS (General Packet Radio Service) a případně jiné standardy pro mobilní přenos dat.

Ze způsobu přenosu dat je také odvozen mechanismus tarifikace. Doposud jsou služby WAP zpoplatňovány za délku spojení, ačkoliv by údajně měla být možná i tarifikace za jednotlivé čerpané služby. Operátoři obvykle přístup k WAPu cenově zvýhodňují oproti jiným datovým voláním. S příchodem GPRS začne být pravděpodobně přístup k WAPu zpoplatňován za objem přenesených informací.

Nad nejnižší („fyzickou“) vrstvou jsou ještě další vrstvy, které implementují obdoby protokolů TCP/IP a HTTP v prostředí mobilní sítě. Jsou to Wireless Datagram Protocol, Wireless Transport Layer Security, Wireless Transaction Protocol a Wireless Session Layer. Pro popis (formátování) přenášené informace slouží jazyk WML (Wireless Markup Language).
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Obr. č. 1 - Hierarchie protokolů WAP s protokoly Internetu

WAP jako standard specifikuje dva zásadní elementy bezdrátové komunikace a to end-to-end aplikační protokol a aplikační prostředí založené na prohlížeči. Aplikační protokol je vrstva komunikačního protokolu, který je obsažen v každém WAP zařízení. Na straně sítě obsahuje serverové komponenty, implementující další konec protokolu, který je schopen komunikace s jakýmkoliv WAP zařízením. Často serverové komponenty vstupují do role brány routující požadavky WAP zařízení na aplikační server. Brána může být fyzicky posazena buď do telefonní sítě nebo počítačové sítě, vytvářejíce tím most mezi oběmi sítěmi.

WAP je podobný Webovému modelu a funguje následovně:
1. Uživatel zmáčkne na WAP telefonu tlačítko s přiřazeným URL.

2. WAP telefon pošle URL dotaz na WAP gateway používající WAP protokol.

3. WAP brána generuje HTTP dotaz na specifikovanou URL a posílá jí web serveru.

4. Web server obdrží HTTP požadavek a rozhodne co odešle. Pokud URL specifikuje statický soubor, web server odešle soubor a přidá k němu http hlavičku. Pokud URL specifikuje CGI nebo jiný skript aplikace, web server spustí aplikaci.

5. Web server vrátí WML stránku s přidanou HTTP hlavičkou nebo WML výstupem z CGI nebo skriptu jiné aplikace.

6. WAP brána ověří HTTP hlavičku a WML obsah a zakóduje je do binární podoby. Brána potom vytvoří WAP odpověď obsahující WML a pošle jí zpět do WAP telefonu.

7. WAP telefon obdrží WAP odpověď, kterou zpracuje a zobrazí na displeji první kartu z WML stránky uživateli.

2.2 WAP síťová struktura

WAPová aplikace se skládá z aplikačního serveru a klientské aplikace, kterou brána stahuje z aplikačního serveru do WAP zařízení pro použití. Standardní aplikační prostředí je potřeba pro běh stejné klientské aplikace na jiném WAP zařízení. WAP prohlížeč je velice podobný webovému prohlížeči a dokáže zpracovávat obsah popsaný ve WML (Wireless Markup Language). Prohlížeč také obsahuje vestavěný skript pro běh aplikací ve WAP zařízeních. Jako dodatek k programovacímu jazyku jako takovému, skript také implementuje množinu knihoven, které umožňují aplikaci přístup k různým službám pro WAP zařízení. WML a WMLScript jsou vytvořeny pro bezdrátové použití, narrowband sítě a jsou binárně kódovány pro optimální efektivitu přenosu.

WAP Protocol má pět vrstev: 

1. Wireless Application Environment (WAE)

Wireless Application Environment (WAE) je cílené aplikační prostředí založené na kombinaci World Wide Web(WWW) a Mobile Telephony technologií. Prvotní cíl WAE je úsilí založit mezioperační prostředí, které bude umožňovat operátorům a poskytovatelům služeb vytvoření aplikací a služeb, které mohou dosáhnout širokého spektra různých bezdrátových platforem v jejich výkonném a užitečném chování. WAE obsahuje micro-browser prostředí, které obsahuje následující funkce:

· Wireless Markup Language (WML) – odlehčený „značkový“ jazyk, podobný HTML, ale je optimalizován pro použití v mobilních koncových zařízeních; 

· WMLScript – odlehčený skriptovací jazyk, který je podobný JavaScriptu;

· Wireless Telephony Application (WTA, WTAI) – telefonní služby a programovací prostředí (interface);

· Obsahové formáty – sada obecně definovaných formátů dat, včetně obrázků, záznamů telefonních čísel a kalendářních informací.

WAE je nejvyšší vrstvou WAPu a je prostředím pro tvorbu aplikací. Budeme se věnovat právě tomuto prostředí, protože zahrnuje technologie potřebné pro tvorbu mobilních aplikací a stránek.

2. Wireless Session Protocol (WSP) 

Wireless Session Protocol (WSP) poskytuje aplikační vrstvu WAPu s konzistentním prostředím pro dvě session (setkávací) služby. První je služba orientovaná na spojení, která operuje nad Wireless Transaction Layer (WTP). Druhá je služba bez spojení, která je nad chráněnou nebo nechráněnou vrstvu služby datagram (WDP). 

Wireless Session Protokoly v současné době spočívá ve službách vhodných pro zobrazování aplikací (WSP/B). WSP/B poskytuje tyto funkce:

· HTTP/1.1 funkčně a sémanticky v kompaktním „over-the-air“ kódování;

· Long-lived session state – stav dlouhého spojení;

· Zrušení a obnovení spojení s migrací spojení;

· Společné zařízení pro spolehlivé i nespolehlivé vkládání dat;

· Protokol budoucího vyjednávání

Protokoly rodiny WSP jsou optimalizované pro nízkopásmové doručitele s relativní dlouhou latencí. WSP/B je navržen pro povolení spojení WAP Proxy a WSP/B klienta ke standardu serveru HTTP.

WSP (Wireless Session Protocol) je funkčně velice podobný protokolu HTTP, a umožňuje, aby se mobilní zařízení snadno mohlo přes bránu připojit k běžnému webovému serveru.

3. Wireless Transaction Protocol (WTP) - Transakční vrstvu 

Wireless Transaction Protocol (WTP) běží na vrcholu datagram služby a poskytuje jako odlehčený transakčně orientovaný protokol, který je vhodný pro implementaci v „tenkých“ klientech (mobilních stanicích). WTP pracuje výkonně přes chráněné nebo nechráněné wireless datagram sítě a poskytuje následující rysy:

· Tři třídy transakčních služeb:

· Nespolehlivé jednocestné dotazování,

· Spolehlivé jednocestné dotazování,

· Spolehlivý dvoucestný dotaz-odpověď (request-reply) transakce

· Volitelná user-to-user spolehlivost – WTP uživatel spouští potvrzení každé obdržené zprávy;

· Volitelné out-of-band data na potvrzení;

· PDU spojení a odložené potvrzení pro redukci množství poslaných zpráv;

· Asynchronní transakce.

Protokol WTP (Wireless Transaction Protokol) umožňuje vytvoření spojovaných komunikačních kanálů, které zajišťují přenos většího množství dat (na rozdíl od datagramového protokolu WDP).

4. Wireless Transport Layer Security (WTLS) - Bezpečnostní vrstvu 

Vzhledem k povaze WAPu nebude asi jeho největší použití spadat do oblasti zábavy a různých her, ale spíše do oblastí jako je elektronické obchodování a přístup    k podnikovým informačním systémům. Všechny tyto aplikace kladou zvýšené požadavky na bezpečnost přenášených dat. Nad datagramovou transportní vrstvou proto WAP obsahuje bezpečnostní vrstvu, která používá protokol WTLS (Wireless Transport Layer Security). Jedná se o drobně upravenou verzi protokolu TLS (resp. SSL), který známe i z webových prohlížečů.

WTLS je ochranný protokol založený na průmyslovém standardu Transport Layer Security (TLS) protokolu, dříve známým jako Secure Socket Layer (SSL). WTLS je zamýšlen pro použití s WAP transport protokoly a byl optimalizován pro užití přes úzkopásmové komunikační kanály. WTLS stanovují tyto následující rysy:

· Citlivost dat – WTLS obsahuje usnadnění, které zajišťuje, že data posílaná mezi terminálem a aplikačním serverem jsou nezměněná a nepoškozená. 

· Soukromí – WTLS  obsahuje usnadnění, které zajišťuje, že data předaná mezi terminálem a aplikačním serverem jsou privátní a nemohou je číst (pochopit) jakoukoliv částí zprostředkovatele, který zachytil datový tok.

· Autentizace – WTLS obsahuje usnadnění, které zajišťuje zřízení autentizace terminálu a aplikačního serveru.

· Ochrana odmítnuté služby - WTLS obsahuje usnadnění, které zajišťuje detekci a odmítnutí dat, která jsou znovu načítána nebo nejsou úspěšně ověřena. WTLS vytváří spoustu typických odmítnutých služeb útočících tvrději k dokázání a ochraně vyšších vrstev protokolu.

WTLS může být také použit pro ochranu komunikace mezi terminály, tj. autentizaci karty burzy elektronického obchodu.

Aplikace jsou schopny selektivně zapnout nebo vypnout rysy WTLS, které závisí na potřebách ochrany aplikace a charakteristik vnořené sítě (tj. může být privátně vypnut v síti, kde již je poskytována tato služba v nižší vrstvě).

5. Wireless Datagram Protocol (WDP) - Datagram vrstvu 

Na nejnižší úrovni (viz obr. 3) probíhá komunikace mezi mobilním zařízením a sítí operátora. WAP umožňuje použít několik přenosových mechanismů, které podporují datové přenosy. Ze začátku se pro přenos používaly textové zprávy SMS, které však nabízejí omezenou přenosovou kapacitu. Dnes se proto nejčastěji používají služby CSD a HSCSD, které jsou běžné i pro ostatní datovou komunikaci (např. pro připojení do Internetu). V budoucnu se nejspíš prosadí GPRS, které navíc umožní, aby se přístup k WAPu zpoplatňoval na základě objemu přenesených dat a ne na základě doby připojení.

Různorodé přenosové metody pak zastřešuje první vrstva WAPu – datagramový protokol WDP. Ten nabízí transportní služby dalším vrstvám WAPu. Odstiňuje tak rozdíly vzniklé použitím různých přenosových technologií jako SMS nebo CSD.

Transportní vrstva protokolu ve WAPové architektuře se týká Wireless Datagram Protokolu (WDP). Vrstva WDP pracuje nad službami schopných doručitelů (bearer) dat podporovaných různými typy sítí. Jako základní transportní služba, WDP poskytuje konzistentní službu pro vyšší vrstvu protokolů WAPu a komunikuje průhledně přes jednu z dostupných služeb doručitelů. 

Protože WDP protokoly poskytují společný interface pro vyšší vrstvy protokolů, Security, Session a Application vrstvy jsou schopny fungovat nezávisle na vnořené bezdrátové síti. Toho bylo dosaženo adaptací transportní vrstvy na specifické rysy zdůrazněných doručitelů. Ponecháním interface transportní vrstvy a základních rysů konzistence, všeobecné mezioperačnosti může dosáhnout používání zprostředkovávajících bran (gateways).

2.2.1 World Wide Web model 

Architektura Internet World Wide Webu (WWW) představuje velmi flexibilní a úspěšný programový model (viz Obr. č. 2). Aplikace a obsah je prezentován standardním datovým formátem a je zobrazován aplikacemi známými jako web browsery (internetové prohlížeče). Web browsery jsou síťově pracující prohlížeče, což představuje posílání dotazů (requests) na pojmenované datové objekty na serverech a servery odpovídají (respond) zakódovanými daty ve standardizovaných formátech.
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Obr. č. 2 – World Wide Web model
WWW standardy specifikují mnoho mechanismů k vybudování základního aplikačního prostředí, které zahrnuje:

· Model standardizovaných jmen – všechny servery a obsahy na WWW jsou pojmenováni internetovým standardem Uniform Resource Locator (URL);

· Typováním obsahu – všechen obsah na WWW je specifikován tak, aby všechny povolené web browsery zobrazily obsah stránek korektně, resp. správně;

· Obsahové standardy formátu – všechny web browsery podporují tento standard, jedná se o standardy HyperText Markup Language (HTML, v současné době verze 4.0), skriptovací jazyk JavaScript a další velké množství formátů (např. obrázků);

· Standardy protokolů – standardy síťových protokolů umožňují komunikaci jakéhokoliv web browseru se serverem. Nejpoužívanějším protokolem na WWW je HyperText Transport Protocol (HTTP). Jeho infrastruktura dovoluje uživatelům snadnější využívání množství aplikací a služeb výrobců třetích stran. A vývojářům umožňuje rychlejší a lehčí vývoj aplikací, které tomuto standardu vyhovují.

WWW protokoly jsou definovány třemi úrovněmi serverů:

· Origin server – server, který obsahuje zdrojová data nebo je vytváří.

· Proxy server – program, který zprostředkovává komunikaci mezi serverem a klientem pro úspěšné vyřešení dotazu ve prospěch i ostatním uživatelům

·  Gateway – server, který umožňuje komunikaci mezi ostatními servery. Dotaz přeposílá než dospěje k origin serveru, kde se tato data nacházejí. Klient, který se dotazuje na určitý obsah, nemusí ani vědět, že komunikace proběhla přes gateway.

2.2.2 WAP model

WAP model (Obr. č. 3) je podobný modelu WWW, což přineslo určitý bonus pro vývojáře, kteří pracují s osvědčeným modelem programování, osvědčenou architekturou a s využitím existujících nástrojů (Web servery, nástroje XML atd.). Optimalizace a rozšíření jsou vytvořena v souladu s charakteristikami bezdrátových technologií. Kdekoli je to možné jsou existující standardy adaptovány a používány jako východisko pro WAP technologie.
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Obr. č. 3 – WAP model, vložení WAP gateway

WAP stránky a WAP aplikace jsou specifikovány na základě běžných standardních formátů z rodiny WWW formátů. Obsah je transportován do sady standardů komunikačních protokolů založených na protokolech WWW. Micro browser v koncových bezdrátových zařízeních sdružuje uživatelský interface (prostředí) a je analogický se standardem web browserů. WAP definuje sadu standardních komponent, které umožňují komunikaci mezi mobilními koncovými bezdrátovými zařízeními a síťovými servery, které představují:

· Model standardizovaných jmen – WWW standard URL je shodně používán k identifikaci WAP stránky na origin serveru. WWW standard URI je také používána k identifikaci lokálních zdrojů na zařízeních a volání kontrolních funkcí;

· Typováním obsahu – všechny objekty WAP (WAP stránky a WAP aplikace) je specifikována shodně s normou WWW. To umožňuje uživatelským WAP aplikacím korektně zpracovat obsah založený na této normě.

· Obsahové standardy formátu – tento WAP standard je opět založen na standardech technologie WWW a zahrnuje označení displeje, kalendářní informace, karta objektů elektronického obchodu, obrázky a skriptovací jazyk. 

· Standardy komunikačních protokolů – komunikační WAP protokoly umožňují dotazy prohlížečů z mobilních koncových zařízeních na síťový web server. 

Typy a protokoly WAPu byl optimalizován pro masový trh, osobní bezdrátové mobilní zařízení. Pomocné WAP proxy technologie pro spojení mezi bezdrátovou doménou a WWW. WAP proxy typicky zahrnuje následující funkce:

· Protocol Gateway – protokol Gateway překládá dotazy ze zásobníku WAP protokolu (WSP, WTP, WTLS a WDP) na zásobník WWW protokolu (HTTP a TCP/IP). (viz Obr. č. 4)

· Kodéry a dekodéry obsahu – obsahový kodér překládá obsah WAPu na kompaktní kódovaný formát pro redukci velikosti přenášených dat po síti. 

Tato infrastruktura zaručuje, že mobilní koncové zařízení uživatele, možnost zobrazení širokých variant WAPových stránek a aplikací, a že autor aplikace může vytvořit obsahový servis a aplikaci, která poběží na velkém množství mobilních koncových zařízeních. WAP proxy umožňuje umístění stránek a aplikací na WWW serverech a může být vyvíjena a prohlížena WWW technologiemi jako např. CGI skriptováním. Dokud základní používání WAPu bude zahrnovat Web server, WAP proxy    a WAP klienta, WAP architektura může docela lehce podporovat ostatní konfigurace. Toto umožňuje vytvoření origin serveru zahrnujících funkční WAP proxy. Takový server může být využíván k usnadnění řešení end-to-end bezpečnosti, nebo aplikace, které potřebují lepší kontrolu přístupu nebo garanci citlivosti, tj. WTA (Wireless Telephony Application).
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Obr. č. 4 – Příklad zásobníku WAPu

V mnoha případech aktuální aplikace a další obsah je umístěn přímo na web serverech. Obsahem může být WAP, vytvořený s WML a WMLScriptem nebo HTML. Některé brány jsou dokonce schopné překládat HTML do WML. Ve WAPu jsou obsah a aplikace adresované s URL, stejně jako další Internetové protokoly. Příklad takové struktury je na Obr. č. 5.
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Obr. č. 5 - WAP síťová struktura – zjednodušený model

2.3 Specifikace vkládané zprávy - Push Message

Architektura spočívá v distribuované klient/server aplikaci, kdy serverová část je umístěna na tzv. push proxy gateway (PPG) nebo push iniciátoru (PI) a část klientská je umístěna na mobilním zařízení. Právě push iniciátor je prvotně iniciován k odeslání vkládané zprávy klientovi. Push iniciátor nejdříve posílá zprávu prostřednictvím protokolu Push Access Protocol (PAP) na PPG, přes niž je vedena dále sítí   a PPG posílá zprávu použitím protokolu Push Over-The-Air Protocol (Push OTA) do mobilní sítě.

Každá vkládaná zpráva obsahuje záhlaví a tělo. Push iniciátor vytváří originální vkládanou zprávu (push message) a posílá ji na PPG použitím vhodných mechanismů v PAP protokolu. PPG zkouší zprávu a provádí potřebné kódování a transformaci. Při provádění nemohou být odstraněny žádné části ze záhlaví ani z těla, ačkoli může být prováděno kódování a/nebo transformace. PPG může jakkoli přidávat další záhlaví do zprávy potřebné pro služby OTA.

Vkládaná zpráva, obsahující záhlaví  a tělo, je doručena krok za krokem, volitelně kódována nebo transformována, ale informace nesená v záhlaví a těle je obecně uchována od začátku do konce (tzn. od PI k WAP klientu).

Na obrázku č. 6 je znázorněna architektura PAP protokolu.
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Obr. č. 6  – Push Access Protokol architektura ve WAPu
PAP je přenášena pomocí HTTP/1.1 v tomto podání WAP vkládání. HTTP POST je používán pro přenos informací a HTTP transakce vždy vrací výsledný kód 202 („accepted for processing“ – akceptováno pro zpracování) v případě, že transakce proběhla úspěšně, ačkoli odezva PAP paketu může obsahovat chybu PAP.

Srovnatelně jako SMTP přenáší záhlaví mailové zprávy. Rysy verzí mohou podporovat přenosové protokoly jako SMTP.

[image: image1.wmf] 

Obrázek napravo (č. 7) ilustruje model: rámec byl vytvořen pro jednodušší zahrnutí protokolů, kde může být použit tento PAP protokol pro naladění místo nebo paralelně k HTTP.

Obr. č. 7 – Push Access Protokol s laděním (tunneling)

2.3.1 Porovnání technologie Pull a Push

Rámec WAP Push uvedl prostředek WAPu během úsilí přenést informaci k zařízení bez předchozí akce uživatele. V normálním modelu klient/server, klient požaduje službu nebo informace ze serveru, který poté reaguje na předávané informace klientovi. Toto je známé jako „pull“ technology (táhnoucí technologie): klient „táhne“ informace ze serveru. World Wide Web je typickým příkladem Pull technologie, kde uživatel zadá URL (požadavek), který je poslán na server a server odpovídá posláním Web stránky (odpověď - reakce) uživateli. Kontrastem proti tomu je „push“ technologie, která je založena na modelu klient/server, ale kde není explicitní požadavek klienta před přenosem obsahu serverem.
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Obr. č. 8 – Rozdíl mezi Pull a Push technologií

Další cestou je tvrzení, že „pull“ transakce informací je vždy iniciována klientem, kdežto „push“ transakce je iniciována serverem.

2.4 Short Message Peer-to-Peer Protocol (SMPP)v architektuře WAPu

Toto specifikuje WDP a WCMP adaptace přes vnořený access (přístupový) protokol mezi WAP Proxy serverem a Wireless Data Gateway (WAP branou) (jako je SMSC nebo USSD server). Ladící protokol ve WAPové architektuře je založen  na podsadě protokolu Short Message Peer-to-Peer Protocol (SMPP), verze 3.4. SMPP obsahuje podporu pro služby SMS doručitele (přes různorodé typy sítí) a služby  USSD doručitele (pouze sítě GSM). WAP brána je odpovědná za vedení WDP a WCMP datové jednotky ke a ze zařízení schopného zobrazit WAP (jako mobilní zařízení). 

Obrázek č. 9 ukazuje základní model architektury WAP protokolu a jak se přizpůsobuje SMPP této architektuře.
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Obr. č. 9  - SMPP ladění ve WAPové architektuře

2.5 Služba rozpoznávání ve WAPu - WAP Service Indication

Obsahový typ Service Indication (SI) (služba rozpoznávání) poskytuje možnost posílání oznámení ke koncovému uživateli asynchronním způsobem. Takové oznámení může, například, být o nových emailech, změnách v cenách zásob, novinových  titulcích, inzerátech, připomínkách např. nedoplatků účtů apod. V její základní podobě, SI obsahuje krátkou zprávu a URI určující službu. Zpráva je prezentována koncovému uživateli na příjmu a uživateli je dána volba zahájení jedné ze dvou služeb určených URI okamžitě, nebo odložit SI pro pozdější užití. Pokud je SI odloženo, klient ji zásobuje a koncovému uživateli je dána možnost vybrat SI později.

Následující příklad na obrázku č. 10 ilustruje proceduru indikace a jednu možnost uživatelského rozhraní:
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Obr. č. 10 – Služba indikace – základní model

Příklad ilustruje jak je koncový uživatel uvědomněn o nových emailech a jak je zahájena odpovídající služba (ve formuláři WML decku).

Následující kroky, které jsou na obrázku představují:

1. Push iniciátor, v tomto případě emailový poskytovatel, instruuje Push Proxy/Gateway o vložení  SI do mobilního klienta pomocí protokolu Push Access Protocol (PAP). Push iniciátor obstarává SI s odpovídající zprávou a URI na emailovou službu.

2. Push Proxy/Gateway posílá SI na mobilního klienta pomocí protokolu Push OTA Protocol. (Push OTA).

3. Mobilní klient  přijímá vklad (push) obsahující SI a zpráva je prezentována koncovému uživateli. Klient poskytuje koncovému uživateli s prostředky pro rozhodnutí zda může emailová služba začít okamžitě nebo SI může být odloženo. Například koncový uživatel zvolí start emailové služby ihned.

4. Emailová služba ukazuje pomocí SI URI návratová data („pulled“) z origin serveru pomocí metody Method Proxy/Gateway nebo volitelně z  cache paměti klienta.

5. Emailová služba je spuštěna na mobilním klientovi.

V rozšíření základní funkčnosti popisuje výše obsahový typ SI  také poskytované různé mechanismy k vylepšení pocitu koncového uživatele, které zahrnují:

· User-intrusivness levels (úroveň uživatelské ovlivnitelnosti)

To umožňuje přidělit různou úroveň uživatelské ovlivnitelnosti (user-intrusiveness) k SI pro řád vlivu chování klienta, když SI je zobrazen koncovému uživateli. 

· Deletion (vymazání)

Poskytovatel služby může vymazat SI, které se stali neplatnými z nějakého důvodu (např. emailové oznámení se stane neplatným, pokud emaily byly čteny pomocí jiného prostředku než mobilním klientem) . Toto je provedeno pomocí rozdělení na části speciálního SI k vymazání nyní neplatné indikace služby.

· Replacement (nahrazení, přepis)

V mnoha případech, je to nepoužitelné pro zásobování mnohostranných SI indikujících stejnou službu na klientovi (např. jeden SI říká, že je tam jeden nový email, a pak jiný říká, že jsou tam dva nové emaily, oba indikují stejnou emailovou službu). Toto se vyhýbá poskytováním prostředků k přepisu (nahrazení) staré SI informace novou.

· Handling of out of order delivery (držení mimo pořadí doručení)

Přímo k nepředvídaným možnostem bezdrátových klientů, nemohou zajišťovat, že obsah je vždy doručen v tom samém pořadí jako byl poslán (podmínka závodu s časem). To může být nevhodné pro aplikaci pravidel pro přepis SI v takovém případě (např. jedna SI informace říká, že tam nová emailová zpráva může přijít, poté jedna říká, že tam jsou dvě nové emailové zprávy, oba indikují  stejnou emailovou službu). Toto se vyhýbá pomocí mlčky vyhozené obdržené SI, pokud je starší než některý podobný uložený na klientovi.

· Expiration (vypršení)

Služba indikovaná pomocí SI je v mnoha případech pouze platný pro určitý časový úsek (např. hlasové zprávy jsou obvykle automaticky vymazány za pár dní), a proto SI bude poté indikovat prázdný obsah, po vypršení tohoto času. Toto je určeno pro uznané autory SI pro specifikaci data a času, kdy by SI mohl vypršet, např. automaticky odstraněna z klienta.

2.6 Služba indikace načítání -  Service Loading Specifikace

Obsahový typ Service Loading (SL) (služby načítání) poskytuje schopnost přimět uživatelské aplikace na mobilním klientovi načíst a spustit službu, která, například, může být ve formuláři WML decku. SL obsahuje URI indikující službu, která se má načíst uživatelovou aplikací bez zásahu uživatele pokud je to vhodné.

Následující obrázek ilustruje proceduru zpracování:
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Obr. č. 11 – Služba načítání – základní koncept

Příklad ilustruje jak operátor mobilní sítě vybírá platného koncového uživatele (respektive učiní jej platným) s předplaceným příspěvkem pro akci s jeho/jejím malým zůstatkem pomocí SL a přiměje tak uživatelskou aplikaci k načtení a spuštění vhodné služby (ve formuláři WML decku).

Následující kroky jsou mimo jiné:

1. Push iniciátor, v tomto případě operátor mobilní sítě, instruuje Push Proxy/Gateway pro vkládání SL do mobilního klienta použitím Push Access protokolu. (PAP). Push iniciátor stanovuje SL s URI pro WML deck, který může být spuštěn na klientské uživatelské aplikaci.

2. Push Proxy/Gateway posílá SL na mobilního klienta použitím Push OTA protokolu.

3. Mobilní klient přijímá push (vklad) obsahující SL. Koncový uživatel o tom není informován.

4. Služba byla indikována prostřednictvím SL URI je navrácena zpět („pulled“) z origin serveru pomocí Method Proxy/Gateway nebo volitelně z klientské cache paměti.

5. Služba začíná spuštěním na mobilním klientovi. V přídavku k základní funkčnosti popisované výše, obsahový typ SL  také poskytuje následující mechanismy:

· Kontrolu úrovně uživatelské ovlivnitelnosti (user-intrusivness)

Je možné ji kontrolovat, pokud indikace služby může být načtena, i když klient je zaneprázdněn jinou aktivitou

· Preemptivní cachování obsahu - Pre-emptive content caching

Při nastavení určitého atributu SL, indikovaný obsah je stažen a umístěn do cache paměti místo toho, aby byl spuštěn. Toto může být použito pro zlepšení zkušenosti koncového uživatele se službami, které jinak mohou mít požadovaný obsah, který má být odeslán zpět z origin serveru.

2.7 Wireless Telephony Application Specification (WTA)

Náhled na architekturu

WTA je aplikační rámec pro telefonní služby. Uživatelská aplikace je rozšířením standardní WML aplikace s přídavkem schopností pro nastavení uživatelského rozhraní se službami mobilní sítě dostupných pro mobilní telefonní zařízení, např. pro nastavení a odpověď telefonního hovoru.

Následující obrázek (Obr. č. 12) popisuje jednu možnost nastavení WTA rámce.  Tato specifikace výhradně definuje komponenty obsažené v klientovi.
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 Obr. č. 12 – Architektura WTA

Je poznat, že schopnost podpory jednoduchých telefonních funkcí zevnitř WAE uživatelské aplikace, je také velmi významná. S tímto záměrem speciální WTA knihovny, byla definována veřejná WTAI knihovna. Tato knihovna obsahuje funkce, které mohou být volány z jakékoli WAE aplikace (Obr. č. 13) a poskytuje přístup k jednoduché telefonní funkčnosti jako pomoc pro zkušenost uživatele. Například to umožňuje autorům WML k zařazení funkce „klikni pro volání“ („click to phone“) uvnitř obsahu WML stránky, k uložení uživatelů ze zapsaných čísel používá Man Machine Interface (Rozhraní člověk-stroj). Jak bylo zmíněno výše, WTA rámec se spoléhá na nadšené WTA uživatelské aplikace v klientovi, krátce popisované v následující kapitole. WTA server není specifikován WAPem, ale je krátce definován v kapitole 2.7.2.

2.7.1 WTA a WAE uživatelské aplikace

Obrázek č. 12 ilustruje jak uživatelská aplikace WTA, repositor (trvalé uložení)    a WTAI (telefonní aplikační rozhraní) vzájemně působí s ostatními a jinými entitami v klientech mobilních zařízeních schopné WTA. Uživatelská aplikace WTA je schopen dostat nazpět obsah z respositoru  a WTAI zajišťují, že uživatelský klient WTA může souviset s funkcemi mobilní sítě (např. nastavení volání) a specifické rysy mobilního zařízení (např. manipulace a telefonním seznamem (adresářem)). Uživatelská aplikace WTA  přijímá „síťové události“, které mohou  přeskočit hranici obsahu, takto to umožňují aplikace dynamického telefonování. Síťové události, které jsou přístupné uživatelské aplikaci WTA, jsou ty, které jsou výsledkem akcí získaných službami běžícími na uživatelské aplikaci WTA samostatně. Telefonní události, které byly iniciovány mimo zařízení, jsou také přizpůsobeny uživatelské aplikaci WTA, jako jsou události síťových textových zpráv, které nejsou explicitně řízeny směrem k jiné uživatelské aplikaci (např. události zamýšlených pro SIM). To představuje, pro příklad, že síťové události způsobné uživatelskou aplikací WML nepůsobí na uživatelskou aplikaci WTA.
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Obr. č. 13 -  Uživatelská aplikace WAE a veřejná knihovna WTA
Obrázek č. 13 ilustruje jak uživatelská aplikace WAE a veřejné knihovny WTAI (telefonní aplikační rozhraní) souvisí s ostatními a jinými entitami v klientech mobilních zařízeních schopné WTA. Uživatelské aplikace WAE pouze navrací jeho obsah pomocí WAP gateway a má pouze přístup do veřejné knihovny funkcí WTAI. Tyto funkce odhalují jednoduchou funkčnost jako schopnost umístit volání, ale nedovoluje plnou kontrolu rysů telefonování. Pouze uživatelská aplikace WTA je schopná plně kontrolovat rysy telefonování zařízení. Zejména, uživatelská aplikace WAE není schopna přijímat a reagovat na telefonní a síťové textové události. 

Poznámka: obrázek č. 12 a č. 13 ukazují logickou separaci dvou uživatelských aplikací. Mohou koexistovat na jednom (stejném) zařízení a pravděpodobně implementovány se společnými kódem elementů.
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Obr. č. 14 – Schéma uživatelské aplikace v systému End-to-End

WTA Server

WTA server může být myšlen jako web server doručující požadovaný obsah klientem. Jako Internetový webový prohlížeč, uživatelská aplikace WTA používá URL k odkazu na obsah na WTA serveru. URL může být také použito k odkazu na aplikaci na web serveru (např. CGI skript
), který je spuštěn, když je na něj odkazováno. Takové aplikace může být naprogramována k vykonání široké řady úloh, například generuje dynamický obsah a interakci s externími entitami. WTA server může také vytvářet použití pro tento koncept. Odkazováním aplikací na WTA server umožňuje vytvoření služeb, které používá URL interakci s mobilní sítí  (např. IN-node) a jiné entity (např. systém hlasových zpráv). Takto koncept odkazování na aplikace na WTA serveru poskytuje jednoduchý, ale úspěšný model pro to, jak spojitě integrovat služby do např. mobilní sítě se službami lokálního spouštění na WAPovém klientovi.

2.7.2 Služby WTA

Služby WTA jsou ty, které koncový uživatel konečně zkusí při používání rámce WTA. Služby WTA vstupuje do klienta ve formě rozličných obsahových formátů, např. WTA-WML, WMLScript apod. Uživatelská aplikace WTA spouští obsah, který je trvale uložen na klientském repositoru nebo obsah je navracen z WTA serveru.Rámec také dovoluje uživatelské aplikaci WTA reagovat na události z mobilní sítě (např. příchozí volání).

2.7.3 Přístup k Repositoru

Repositor je modul trvalého uložení uvnitř koncového mobilního zařízení, které může být použito k eliminaci potřeb pro přístup k síti při načítání a spouštění často používaných služeb WTA. Repositor také adresuje problém jak vývojář služby WTA zajišťuje, že kritický čas události WTA je zachycen při včasném chování.

Repositor adresuje dvě specifické problémy:

· Jak může vývojář služby WTA předprogramovat zařízení s obsahem?

· Jak může vývojář služby WTA zlepšit časovou odezvu pro služby WTA?
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Obr. č. 15 – Repositor

2.7.3.1 Jak přistupovat k Repositoru

Repositor může být propojen službou použitím jedné z následujících metod:

· Událost WTA může být připojena s kanálem. Když událost WTA je detekována, uživatelská aplikace bude volat URL specifikovaný pomocí připojeného kanálu.

· Koncový uživatel smí přistoupit ke službám uloženým v repositoru prostřednictvím implementace závislé reprezentace (např. menu obsahující návěští kanálů) uznaných služeb (kanály explicitně specifikuje „uživatelský přístup“ pomocí definice kanálu) v repositoru.

· URL smí být předána uživatelské aplikaci (poskytuje v obsahu nebo v doručení pomocí SI (služba indikace)). Obsah pro toto URL smí být navrácena z repositoru.

Pouze WTA aplikace (tj. obsah je načten nebo jinak přijatý z WTA serveru) smí přistupovat k repositoru.

2.7.4 Požadavky bezpečnosti WTA

Služba WTA může volat funkce WTAI, které umožňují přístup k lokálním funkcím v mobilním klientovi. Od takových funkcí umožňující např. nastavení volání a přístupu do uživatelského telefonního seznamu, musí zajišťovat, že pouze autorizovaná služba WTA je schopna být spuštěna. 

2.7.4.1 Delegace bezpečnosti

To je uvnitř každé důvěryhodné služby mobilního telefonování poskytované providerem k poskytování akceptovatelné úrovně bezpečnosti v rámci sítě.

Poskytovatel důvěryhodných mobilních telefonních služeb může vybrat:

· Běh služby WTA samostatně (nepovolené pro ostatní poskytovatele),

· nebo delegovat administraci jejich služeb WTA třetím stranám.

2.7.4.2 Kontrola přístupu - Access Control

Wireless Datagram Protokol (WDP) poskytuje často pro implementaci k osamocení služeb WTA od společné služby WAE pomocí předdefinovaných čísel portu.

Následující obrázek (Obrázek č. 16) ilustruje (mandatory) konfiguraci.
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Obr. č. 16 – Čísla WDP portů a kontrola přístupu

WTA session (spojení), založená uživatelskou aplikací WTA, musí použít jednu z přidělených bezpečných WTA portů na gateway. Uživatelská aplikace WTA nesmí navracet obsah WTA mimo WTA session (spojení) a SI adresuje uživatelskou aplikaci WTA, ale doručená mimo WTA session, musí být vyhozeno.

2.7.4.3 Model bezpečnosti WTA

V modelu bezpečnosti WTA jakákoli entita se může stát poskytovatelem služby WTA pomocí souhlasu s přístupem k důvěryhodné gateway. Kontrola přístupu na důvěryhodnou gateway pomocí WTA servery může být vynucen použitím existujících bezpečnostních řešení.
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Obr. č. 17 – Model bezpečnosti WTA

V objednávce k poskytování bezpečnosti WTA, WAP gateway může kontrolovat přístup mezi uživatelskou aplikací WTA a WTA serverem. WAP gateway může ověřit, že poskytovatelé WTA pull/push obsahu jsou autorizovaní.

2.7.4.4 Dostupný rámec bezpečnosti

Bezpečnostní mechanismus je (mandatory) pro WTA. Dokud poskytnutý model obsahu je dostupný, bezpečnost mezi klientem a WTLS ukončovacím bodem spojení je zajištěna použitím třídou 2 WTLS s (mandatory) užitím autentizačního certifikátu serveru. Užití WTLS spojení je (mandatory) pro službu WTA (neveřejné).

Užitím WTLS, nějaká služba WTA může být doručena pomocí důvěryhodného poskytovatele telefonní služby (nebo delegované entity důvěryhodného poskytovatele služby telefonování) prostřednictvím bezpečnostní vedení z gateway ke klientovi. WAP gateway k serveru WTA bezpečnosti je vynechána implementace. Pro spojení přes Internet může být použit SSL/TLS.

Klient musí pouze dovolit spojení pro služby WTA pro specifikaci (důvěryhodnost) bran. To je dosaženo použitím certifikáty Telephony Service Provider Root (kořenový poskytovatel služeb telefonování).

2.8 WTAI - Wireless Telephony Application Interface

Pozadí WTAI

Rysy WAP WTAI poskytují prostředek k vytvoření aplikací telefonování užitím uživatelské aplikace WTA s vhodnými knihovnami WTAI funkcí. Typickým příkladem je nastavení mobilu při vzniku volání pomocí funkcí WTAI přístupných buď z WML decku/karty nebo WMLScriptu.

2.8.1 Knihovny WTAI

Rysy WTAI jsou rozděleny do kolekce knihoven WTAI funkcí. Typ funkce a její dostupnost rozhoduje kde jsou různé funkce specifikovány. Knihovny WTAI funkcí jsou přístupné z WMLScriptu použitím knihoven skriptovacích funkcí. Některé WTAI funkce jsou také přístupné přímo z WML použitím URI. Tyto funkce smějí iniciovat interakci mezi mobilem a sítí. Funkce tedy typicky zakončuje nezávisle nastartované síťové procedury. Jakýkoli obdržený výsledek funkce volání nebude odrážet výsledek této procedury, který sám o sobě je výsledkem událostí.

Příklad: Podmínka „uživatel je zaneprázdněn“ není oznámena návratovou hodnotu funkce „nastavení volání“, ale je doručen událostí „call cleared“ (volání zrušeno).

Network Common WTAI (Obecné síťové WTAI) – Nejobecnější rysy jsou přístupné ve všech sítích. Tyto rysy jsou přístupné z uživatelské aplikace WTA. Příklady funkcí jsou nastavení volání a odpověď na příchozí volání.

Network Specific WTAI (Specifické síťové WTAI) – Rysy, které jsou přístupné pouze v jistých typech sítí. Specifické rysy operátorů smí také být v této sadě.

Public WTAI (Veřejné WTAI) – Jednoduché rysy, které jsou přístupné spouštěním aplikací třetích stran použitím standardu uživatelské aplikace WAE.

2.8.2 Knihovny funkcí WTAI

Funkce WTAI jsou rozděleny do knihoven závislých na typu funkce. Knihovna funkcí může být také specifikována podle určitého typu sítě, a poté pod názvem  nejznámější („well-known“) sítě je funkce zařazena do knihovny. Specifikace WTAI definuje sadu předdefinovaných knihoven WTAI funkcí pro veřejné použití a obecné síťové WTAI, které jsou následně vyjmenovány.

Síťově specifické knihovny WTAI funkcí jsou specifikovány jako přídavek k WTAI specifikaci.

Tabulka č. 1 - Veřejné knihovny WTAI funkcí
Knihovna funkcí
URI Name
Popis knihovny

WTAPublic
„wp“
Veřejně přístupné WTAI funkce

Tabulka č.2 - Obecné síťové knihovny WTAI funkcí

Knihovny funkcí
URI Name
Popis knihovny

WTAVoiceCall
-
Knihovna kontroly hlasového volání. Držení nastavení volání a kontrola zařízení v průběhu trvajícího volání.

WTANetText
-
Síťová textová knihovna. Posílá a přijímá síťové texty (zprávy).

WTAPhoneBook
-
Knihovna telefonního seznamu (adresář). Řídí vstupy do telefonního seznamu zařízení.

WTACallLog
-
Knihovna záznamů o volání. Používá se pro přístup k různým druhům záznamů o volání v zařízení.

WTAMisc
„ms“
Zachytávání různorodých rysů. Příkladem je logická indikace.

2.8.3 WTAI API oddělovače

Funkce WTAI, které jsou přístupné použitím schéma WTAI URI, CGI volacích mechanismů, mění všechny parametry na typ string (řetězec).

Značky používané v syntaxi WTAI:

· < > „špičaté“ závorky označují vypočítané parametry;
· [ ] „hranaté“ závorky označují volitelnou sekci;
· |  vertikální tyčinka („roura“) označuje pár vzájemně souvisejících voleb;
· ( )* zopakování v žádném nebo ve více případech;

· *( ) zopakování jednou nebo vícekrát.

Specifikace parametrů:

Obecným pravidlem je pokaždé upřesnit vstup a výstup parametrů jestliže není jinak stanoveno. Uživatelské aplikace WTA nemůže selhat pokud parametry nejsou definovány. Doporučená procedura v tomto případě je vrátit nějakou návratovou hodnotu.

2.8.3.1 Schéma WTAI URI

Přístup k nějaké funkci z WTAI knihoven z WML dokumentu může být zachycen prostřednictvím URI „volání“ pomocí zasvěceného schéma WTAI URI kódování. Pomocí předdefinovaného odkazu do specifické knihovny WTAI funkcí společně s formou názvu funkce WTAI URI. WTAI URI knihovní identifikátor může být použit k identifikaci knihovny. Příklad předdefinované knihovny je „WTAPublic“, specifikující veřejné WTAI funkce. WTAI funkce jsou pojmenovávány pomocí URI. 

wtai://<knihovna>/<funkce> (; <parametr>)* [! <návratové proměnné>]

Tabulka č. 3 -  Schéma WTAI URI

<knihovna>
Název funkce, který identifikuje typ funkce, např. WTAPublic používá název knihovny „wp“.

<funkce>
Identifikátor funkce uvnitř specifikované knihovny. Příkladem je „mc“ pro funkci „makeCall“ (sestavení nového hovoru), který je součástí knihovny „WTAPublic“.

<parametr>
Žádný nebo více parametrů, které mohou být poslány funkci. Oddělovač mezi následujícími parametry musí být středník „ ; “.

<návratová hodnota>
Začátek sekce návratových dat je indikován vykřičníkem „!“. Výsledek volitelného názvu proměnné, který bude nastaven v kontextu uživatelské aplikace WTA jako výsledek volané funkce. 

Příklad na použití schématu URI najdete v Příloze č. 1.

2.8.3.2 WTAPublic – veřejná knihovna WTAI

Knihovna "public" funkcí (tzn. funkcí na nejobecnější úrovni).

2.8.3.2.1 Funkce WMLScriptu

Zde jsou napsány příklady zápisu funkcí WMLScriptu:

WTAPublic.makeCall - Sestavení nového hovoru;

WTAPublic.sendDTMF - Vyslání DTMF tónů;

WTAPublic.addPBEntry - Přidávání záznamu do telefonního seznamu.

Konkrétní příklad použití WMLScriptu najdete v Příloze č. 2

2.8.3.2.2 Funkce URI

Výpis většiny funkcí WTAPublic, které mohou být zapsány přímo do WML kódu:

wtai://wp/mc - sestavení nového hovoru;

wtai://wp/sd - vyslání DTMF tónů;

wtai://wp/ap - přidávání záznamu do telefonního seznamu;

wtai://ms/ec - ukončení kontextu klienta;

2.8.3.3 Specifické síťové WTAI – hlasové hovory

Knihovna pro nakládání s hovory.

2.8.3.3.1 Události WTA

Tyto události se vztahují k hlasovému volání. Všechny parametry události WTA  jsou vyjádřeny jako řetězce.

wtaev-cc/ic – příchozí volání; 

wtaev-cc/cl – zrušení volání;

wtaev-cc/co – spojení hovoru;
wtaev-cc/oc – odchozí volání;

wtaev-cc/cc – výzva hovoru (vyzvánění hovoru);

wtaev-cc/dtmf – vyslání DTMF tónů;

2.8.3.3.2 Funkce WMLScriptu

WTAVoiceCall.setup - sestavení nového hovoru;

WTAVoiceCall.accept - přijmutí příchozího hovoru;

WTAVoiceCall.release - zrušení hovoru;

WTAVoiceCall.sendDTMF - vyslání DTMF tónů;

WTAVoiceCall.callStatus - zjištění informací o hovoru;

WTAVoiceCall.list – zjištění informací o předchozím volání;

2.8.3.4 Specifické síťové WTAI – síťové zprávy

Knihovna pro práci se zprávami.

2.8.3.4.1 Události WTA

Tyto události uvádějí vztah k síťovým zprávám. Všechny parametry události WTA  jsou vyjádřeny jako řetězce.

wtaev-nt/st – postavení (status) poslané zprávy;

wtaev-nt/it – indikuje příchozí síťovou zprávu;

2.8.3.4.2 Funkce WMLScriptu

WTANetText.send - poslání zprávy;

WTANetText.read - čtení zprávy;

WTANetText.list – výpis příchozích všech zpráv;

WTANetText.remove - vymazání zprávy;

WTANetText.getFieldValue - vyjmutí části zprávy;
WTANetText.markAsRead – označení zprávy jako přečtené;

2.8.3.5 Specifické síťové WTAI – Phonebook (telefonní seznam)

Knihovna pro práci s telefonním seznamem.

2.8.3.5.1 Události WTA

S touto knihovnou nejsou asociovány žádné události. Žádné události nejsou generovány ať již přímo nebo nepřímo jak o výsledek volání funkcí v této knihovně.

2.8.3.5.2 Funkce WMLScriptu

WTAPhoneBook.write - přidání záznamu;

WTAPhoneBook.read - čtení záznamu;

WTAPhoneBook.search – vyhledání záznamu;

WTAPhoneBook.change – změna záznamu;

WTAPhoneBook.getFieldValue - vyjmutí části záznamu;

WTAPhoneBook.remove - vymazání záznamu;

2.8.3.6 Specifické síťové WTAI – záznamy o hovorech

Knihovna pro práci se záznamy o hovorech.

2.8.3.6.1 Události WTA

S touto knihovnou nejsou asociovány žádné události. Žádné události nejsou generovány ať již přímo nebo nepřímo jak o výsledek volání funkcí v této knihovně.

2.8.3.6.2 Funkce WMLScriptu

WTACallLog.dialled - zjištění posledních volaných čísel;

WTACallLog.missed - zjištění zmeškaných hovorů;

WTACallLog.received - zjištění přijatých hovorů;

WTACallLog.getFieldValue - vyjmutí části záznamu;

2.8.3.7 Specifické síťové WTAI – různorodé (ostatní)

2.8.3.7.1 Události WTA

Toto jsou různorodé události. Všechny parametry události WTA  jsou vyjádřeny jako řetězce.

wtaev-ms/ns – status (postavení) sítě;

2.8.3.7.2 Funkce WMLScriptu

WTAMisc.setIndicator - vypnutí/zapnutí indikace;

WTAMisc.endContext - ukončení kontextu klienta;

WTAMisc.getProtection – získání informací o ochraně kontextu před přerušením;

WTAMisc.setProtection – nastavení ochrany kontextu před přerušením;

2.8.3.8 Specifické síťové WTAI – GSM

Tato sekce popisuje změny sémantiky nebo chování obecného síťového podílu WTA.

2.8.3.8.1 Události WTA

Tyto obecné síťové události fungují různě pokud jsou používány uvnitř WTA zařízení implementované do knihovny GSM.

wtaev-gsm/ch - přidržení hovoru;
wtaev-gsm/ca – aktivní hovor;
wtaev-gsm/ru - vyslání USSD kódu;

wtaev-gsm/cl – zrušení volání;

2.8.3.8.2 Funkce WMLScriptu

WTAGSM.hold - přidržení hovoru;

WTAGSM.retrieve - obnovení drženého hovoru;

WTAGSM.transfer - předání aktivního hovoru jinému příjemci;

WTAGSM.deflect - odmítnutí příchozího hovoru;
WTAGSM.multiparty - připojení k/vytvoření konferenčního hovoru;
WTAGSM.separate – odpojení od konferenčního hovoru;

WTAGSM.sendUSSD - vyslání USSD kódu;

WTAGSM.netinfo - zjištění lokálních informací sítě;

2.8.3.9 Specifická knihovna ANSI 136

V přídavku WTAI funkcí jsou také specifikované funkce, které podporují sítě ANSI 136.

2.8.3.9.1 Události WTA

Tyto události se vztahují pro zařízení ANSI 136. Všechny parametry události WTA  jsou vyjádřeny jako řetězce.

wtaev-ansi136/ia – indikuje příchozí upozornění;

wtaev-ansi136/if - 
indikuje příchozí flash;

2.8.3.9.2 Funkce WMLScriptu

WTAANSI136.sendFlash – posílá kód flashe;

WTAANSI136.sendAlert – posílá kód upozornění;
2.8.3.10 Specifické síťové WTAI - PDC

Tato sekce popisuje změny sémantiky nebo chování obecného síťového podílu WTA.

2.8.3.10.1 Události WTA

Tyto události jsou se vztahují k zařízení PDC. Všechny parametry události WTA  jsou vyjádřeny jako řetězce.

wtaev-pdc/ch – přidržení hovoru;

wtaev-pdc/ca – aktivní hovor;

2.8.3.10.2 Funkce WMLScriptu

WTAPDC.hold – přidržení hovoru;

WTAPDC.retrieve – obnovení drženého hovoru;

WTAPDC.transfer – předání hovoru jinému příjemci;

WTAPDC.deflect - odmítnutí příchozího hovoru;

WTAPDC.multiparty - připojení k/vytvoření konferenčního hovoru;

WTAPDC.separate - odpojení od konferenčního hovoru;
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Obr. č. 18 – Schéma charakteristik WAPu

2.9 Konkurenti WAPu

WAP není jediným způsobem, jak na mobilní telefon dostat obdobu webových stránek. V následujícím textu se podíváme na nejznámější technologie, které mají podobné použití jako WAP.

2.9.1 HDML

HDML (Handheld Device Markup Language) je jednoduchý značkovací jazyk určený pro tvorbu stránek pro mobilní zařízení. Populární je zejména v Severní Americe, kde zatím většina telefonů WAP nepodporuje. HDML vytvořila firma Unwired Planet (nyní Phone.com), která je i jedním ze členů WAP Fóra. HDML není přímou konkurencí WAPu, ale spíše jeho předchůdcem. Jazyk WML je silně inspirován právě jazyky HDML a HTML.

2.9.2 Šikmooký i-mode

V Japonsku má dominantní postavení na mobilním trhu společnost NTT DoCo Mo. Ta je autorem služby i-mode, která umožňuje prohlížení stránek vytvořených    v zjednodušené verzi jazyka HTML. Podporovány jsou i obrázky ve formátu GIF.  Výhodou tohoto přístupu je, že vývojáři se nemusí učit žádný nový jazyk, vystačí si se znalostmi dosavadních technologií. V současné době jsou možnosti i-mode větší než u WAPu – podporovány jsou například barevné obrázky.

NTT DoCoMo v současné době zvažuje, zda se pokusí se svou proprietární technologií prorazit i na evropský a americký trh. V Japonsku používá i-mode 7 miliónů uživatelů a NTT DoCoMo se díky své službě, kterou spustila na začátku roku 1999, stala největším internetovým providerem. V Japonsku se tak začínají naplňovat vize o tom, ž k Internetu bude většina uživatelů přistupovat z jiných zařízení než jsou klasické osobní počítače.

2.9.3 Kompaktní HTML

cHTML (Compact HTML) je podobně jako i-mode zjednodušená verze jazyka HTML určená pro mobilní zařízení. Snaží se ho prosadit firma Logica, která by         s ním ráda získala v Evropě podobný úspěch jako NTT DoCoMo s i-modem.

O cHTML se veřejně začalo mluvit v létě 2000 a telefony s jeho podporou budou na trhu nejdříve na konci roku. 

V Čechách se asi cHTML moc neujme, protože WAP začíná pomalu zapouštět kořeny. Ve zbytku Evropy však WAP nemá zdaleka vyhráno, zvláště když si uvědomíme, že v České republice byl WAP spuštěn poměrně brzy.

2.9.4 LEAP

Protokol LEAP (Lightweight and Efficient Application Protocol) se jako kandidáta na protokol pro bezdrátovou komunikaci snaží prosadit sdružení FreeProtocols.org. Sdružení poukazuje především na to, že WAP obsahuje několik patentů, nevyužívá existující protokoly, tam kde by to bylo možné, a hlavně jeho vývoj je v rukou několika firem sdružených do WAP Fóra. Nikdo z venku nemůže proces vývoje nových verzí WAPu ovlivnit. 

LEAP se přitom skládá z několika protokolů, které staví nad klasickým internetovým protokolem TCP/IP. Jednotlivé protokoly jsou přitom specifikovány pomocí RFC dokumentů, což je ve světě Internetu dlouhou dobou osvědčený postup, který všichni uznávají. 

LEAP se skládá z několika protokolů, mezi něž patří především ESRO, EMSD a EHTD. ESRO (Efficient Short Remote Operations Protocol) umožňuje spolehlivý přenos nezávislých datových paketů. Pomyslně tedy leží mezi protokoly UDP a TCP. Již z názvu protokolu EMSD (Efficient Mail Submission and Delivery Protocol) je jasné, že slouží pro posílání zpráv a emailů. Pro přenos hypertextových dokumentů je určen protokol EHTD (Efficient Hyper Text Delivery Protocol) na jehož vývoji se teprve pracuje.

2.9.5 Konsorcium W3C

Konsorcium W3C se stará o standardizaci protokolů a formátů používaných na Webu. Pod jeho křídly je například vyvíjen jazyk HTML, kaskádové styly, protokol HTTP a mnoho dalších technologií. W3C si již poměrně dlouho uvědomuje, že během několika příštích let převáží mobilní přístup k Webu. Patrné je to především na vývoji jazyka HTML. Na začátku roku 2000 byla zveřejněna jeho nová verze XHTML 1.0. Ta staví na syntaxi XML, což mimo jiné znamená, že stránky už nesmějí obsahovat dnes běžné syntaktické chyby, jako neukončené a překřížené tagy. Díky tomu je jednoduší psát prohlížeče. Nyní se pracuje na rozdělení XHTML do několika nezávislých modulů. To umožní, aby zařízení se slabším výkonem používala pouze podmnožinu dnešního jazyka HTML. Tato podmnožina však bude kompatibilní s vyššími verzemi jazyka HTML.

W3C konsorcium však není konkurentem WAP Fóra. Podle několika prohlášení obě sdružení na poli Webu pro mobilní zařízení spolupracují. Nejspíše se tedy v některé z dalších verzí WAPu začne místo WML používat modul jazyka XHTML. Ale na to si ještě počkáme.

2.9.6 Jazyk SGML 

Jazyk SGML je značkovacím jazykem, který vyvinula už v sedmdesátých letech firma IBM, a to kvůli přenositelnosti dat. Přesněji řečeno, jazyk SGML započal svůj vývoj vznikem jazyka GML, který vytvořili pánové Goldfarb, Mosher a Lorris v roce 1969. V roce 1978 byl Goldfarm zvolen předsedou ANSI (American National Standartization Institute) a po dlouhých letech standardizace byl jazyk SGML oficiálně ustaven normou ISO-8879 roku 1986 (zkratka SGML znamená Standard Generalized Markup Language neboli Standardní rozšiřitelný značkovací jazyk).

SGML sám o sobě je značkovacím jazykem, který se velmi dobře hodí pro popis prvků i jejich vzájemných vztahů, a protože je navržen velmi obecně, jsou data zapsaná pomocí SGML strojově lehce modifikovatelná do libovolného formátu. Existuje ovšem dosti výrazný nešvar jazyka SGML - složitost. SGML totiž za svou univerzálnost platí vyšší složitostí, která mu také zabránila masově se rozšířit. 

Jazyk SGML se sice stále používá ovšem pouze v systémech, kde je třeba pracovat s obrovským množstvím přesně tříděných dat – tedy tam, kde se složitost jazyka SGML plně využije a vyplatí. Údajně je SGML používáno pro agendu dokumentů některých státních úřadů v USA, používá ji také firma Boeing pro psaní svých rozsáhlých dokumentací ke svým letounům a snad i samotná firma IBM pro některé typy dokumentů.

Na bouřlivě se rozvíjejícím Internetu však SGML nemohl díky své přílišné a zbytečné složitosti obstát. Namísto univerzálního leč rozsáhlého a složitého jazyka se hledal jazyk, který by byl přístupný co nejširší vrstvě uživatelů, byl poměrně jednoduchý a hlavně ne tak strašně rozsáhlý jako SGML, aby případné uživatele neodrazoval od použití. Právě proto vzniknul a Internet dobyl formát HTML.

2.10 WAP brána

WAP brána (WAP Gateway) zprostředkovává komunikaci mezi mobilním telefonem a prostředím Internetu. Je určena k převodu stránek (WML kódu) z Internetové podoby do binární podoby, která se přenáší na telefon. Na tuto binární podobu můžeme pohlížet jako „napůl přeložený“ kód, který je syntakticky zkontrolován a ve kterém jsou textové tagy nahrazeny binárními kódy. V opačném směru jsou také překládány všechny požadavky z telefonu na standardní http požadavky (requests).

Chytřejší brány také umožňují převod běžných HTML stránek do WAPové podoby. Vzhledem k tomu, jak jsou současné stránky na Webu tvořeny, nemají brány v konverzi zrovna dobré výsledky. Pro poskytovatele je (a nepochybně i bude) výhodnější poskytovat obsah ve dvou optimalizovaných podobách – pro Web a pro WAP.

Z toho již vyplývá, že WAP brána je zařízení důležité především pro operátory, kteří chtějí jejím prostřednictvím umožnit uživatelům přístup na WAP servery. Za jistých speciálních okolností může být ale zajímavá i pro poskytovatele obsahu.

Takovým příkladem může být, když poskytovatel obsahu požaduje bezpečný přenos. Uvnitř GSM sítě (tedy od telefonu k bráně) je datový přenos relativně bezpečný, ale mezi WAP bránou a WAP serverem probíhá komunikace bez jakéhokoliv zabezpečení. A pokud mezi bránou a serverem probíhá komunikace po Internetu, nelze ji použít pro přenos citlivých dat. V takovém případě je možné, že si poskytovatel obsahu instaluje vlastní WAP bránu a tak eliminuje přenos citlivých dat v otevřené podobě přes veřejné sítě.

I když je WAP brána instalována u poskytovatele obsahu, nemusí k operátorovi putovat data přes GSM síť – mohou putovat v zašifrované podobě přes Internet až do WAP brány poskytovatele, která je ale již na zabezpečeném Intranetu. Typickým příkladem pro využití takového řešení mohou být bankovní aplikace anebo vnitrofiremní (neveřejně přístupné) aplikace.

2.11 Jak se dělá WAP Server?

Příjemným zjištěním může být, že pro provoz WAPu není zapotřebí žádný speciální software na straně serveru. Jelikož technologie WAPu těží z internetových standardů, vystačíme si s běžným webovým serverem – například Internet Information Serverem nebo volně dostupným Apachem. Nicméně současné verze těchto serverů je nutné pro provoz WAPu nakonfigurovat. Konkrétně je třeba specifikovat, aby WML soubory byly na klientský telefon odesílány se správně nastaveným MIME typem. Jinými slovy, je třeba asociovat zavedené přípony souborů s definovanými typy MIME. Doporučené nastavení je:

wmltext/vnd.wap.wml
<=>
text/vnd.wap.wml .wml

wmlstext/vnd.wap.wmlscript
<=>
text/vnd.wap.wmlscript .wmls

wbmpimage/vnd.wap.wbmp
<=>
image/vnd.wap.wbmp .wbmp

wmlcapplication/vnd.wap.wmlc
<=>
application/vnd.wap.wmlc .wmlc

wmlscapplication/vnd.wap.wmlscriptc
<=>
application/vnd.wap.wmlsc wmlscriptc

Také je možné nastavit výchozí dokument ve složce na mail.wml (nebo vámi zvolený).

Přesný postup záleží na použitém konkrétním webovém serveru. Například pro konfiguraci IIS si otevřete příslušnou Management konsoli pro správu IIS, vyberte si váš webový server a na něm položky Web server. Pomocí pravého tlačítka myši si vyberte z nabídky položku Properties a přepněte se na záložku HTTP Headers. Tam klikněte na tlačítko „File Types“, které vám zobrazí seznam uživatelsky definovaných asociací souborů. Pomocí tlačítka „New Type“ můžete přidávat nové.

DTD – šablony dokumentů

2.12 Princip DTD 

Jazyk XML, jak už jsem psal výše, si klade za cíl uspořádat data dokumentu do nějakého logického celku. Jak jsme si již dříve ukázali, lze vytvořit XML soubor, který obsahuje různě logicky propojená data, ovšem až doposud jsme se nezabývali ověřením logického uspořádáním těchto dat. Jazyk XML je s logicky uspořádanými daty velmi silně svázán a obsahuje silný mechanismus, jak uspořádání dat ověřit. Protože je XML koncipován jako jazyk co možná nejobecnější, nemůže obsahovat žádné formáty, jak mají dokumenty v něm zapsané vypadat. Obsahuje pouze několik základních značek a klíčových slov, pomocí nichž si lze vytvořit šablonu, na které bude dokument založen. Této šabloně se říká DTD neboli Document Type Definition, což česky znamená něco jako definice typu dokumentu.

Pokud si takovou šablonu vytvoříte, vtisknete svému dokumentu pevný řád a máte možnost posunout se na nejvyšší stupínek správnosti XML dokumentu – na platný dokument (valid document). Zatímco správné utvoření lze obecně zkontrolovat, logické uspořádání se řídí uživatelsky definovaným formátem, který určuje DTD. DTD se tak stává jednou z nejdůležitějších částí XML dokumentu. Pojďme si proto ukázat, jak si lze jednoduchou DTD šablonu vytvořit.

2.13 Stavba DTD, struktura

Stavba DTD dokumentu je jednou z nejdůležitějších fází tvorby dokumentu. Definuje totiž, jak do sebe budou jednotlivá data vnořena, jaké budou možnosti jejich výskytu a na kterých místech, definuje vztahy mezi jednotlivými daty atd. Pokud vytvoříte dobře propracovanou DTD, bude tvorba dokumentů celkem snadná, ovšem pokud si navrhnete nepraktické DTD, může být bude zápis, konverze či zpracování dat velmi problematické. Vždy se proto vyplatí věnovat tvorbě DTD velkou pozornost. 

Návrh DTD se do značné míry podobá návrhu struktury databázového systému, protože i tam se pracuje s daty, které jsou nějakým způsobem logicky propojena. Problematika návrhu logického propojení dat je však velmi obsáhlá a tak se v této práci omezím pouze na základní a potřebná fakta.

Dokument napsaný s použitím XML jsou vlastně data uspořádaná do stromové struktury. Je to podobné jako v objektovém programování a do jisté míry i shodné. Vždy musí existovat něco, z čeho lze vyjít, kořen, či nejobecnější nebo nejvyšší třída. Pokud tedy chceme vytvořit dokument typu XML, musíme si vytvořit jakousi představu o tom, jak budou data vzájemně propojena. Co bude logicky výš (nadtřídou) a co níž (podtřídou). Pokud bychom například vymýšleli program pro platbu pomocí úvěrové karty, logicky by mohla data vypadat například takto:

· Držitel

· Adresa

· Ulice 

· Město

· PSC

· Jméno

· Křestní

· Příjmení

· Rodné číslo

· Sériové číslo karty 

· Částka na kartě 

· Speciální záznamy

„Úvěrová karta“ je tedy jakousi nadtřídou, která sdružuje data o tom, kdo ji vlastní, jaké je jeho rodné číslo, kde bydlí, kolik je na kartě peněz a jaké je číslo karty. Zatímco v HTML neexistuje způsob, jakým by jste programátora donutili, aby tyto položky uspořádal v tomto pořadí, v XML takový způsob existuje – je to DTD. 

Jak jsem již dříve psal, XML definuje data jako stromovou strukturu. Záznamy o úvěrové kartě, jak jsme si je popsali výše však není problém na stromovou strukturu převést. Jediné co je třeba, je definovat strukturu, kde která data budou umístěna, a jaký je jejich význam – definujeme DTD.

DTD vytvořené pro příklad úvěrová karta by mohlo vypadat např. takto:

Příklad:

<?xml version="1.0" encoding="windows-1250"?>

<!DOCTYPE DOKUMENT [

<!ELEMENT DOKUMENT (KARTA*)> 

<!ELEMENT KARTA (SER_CISLO,DRZITEL,CASTKA,SPEC_Z)>

<!ELEMENT DRZITEL (JMENO,ADRESA,RODNE_CISLO)>

<!ELEMENT JMENO (KRESTNI,PRIJMENI)>

<!ELEMENT KRESTNI (CDATA)>

<!ELEMENT PRIJMENI (CDATA)>

<!ELEMENT ADRESA (ULICE,MĚSTO,PSC)>

<!ELEMENT ULICE (CDATA)>

<!ELEMENT MĚSTO (CDATA)>

<!ELEMENT PSC (CDATA)>

<!ELEMENT RODNE_CISLO (CDATA)>

<!ELEMENT SER_CISLO (#PCDATA)>

<!ELEMENT CASTKA (#PCDATA)>

<!ELEMENT SPEC_Z (#PCDATA)>

] >

<DOCUMENT>

<KARTA>

<SER_CISLO>456456</SER_CISLO>

<DRZITEL>

<JMENO>

<KRESTNI>Jan</KRESTNI>

<PRIJMENI>Novák</PRIJMENI>

</JMENO>

<ADRESA>

<ULICE>Lipová 8</ULICE>

<MESTO>Brno</MESTO>

<PSC>546 21</PSC>

</ADRESA>

<RODNE_CISLO>7789562354</RODNE_CISLO>

</DRZITEL>

<CASTKA>1000</CASTKA>

<SPEC_Z>Zatím tu žádný záznam není…</SPEC_Z>

</KARTA>

</DOCUMENT> 

Tento příklad byl zjednodušen pouze na zápis jména, příjmení, rodného čísla a částku. Možná vás odrazuje složitě vypadající zápis se spoustou značek. Avšak nezoufejte, kód si postupně probereme a vysvětlíme. 

Pro ukázku uvedu i způsob jakým by bylo možno pomocí DTD specifikovat formát dokumentu z minulé kapitoly (prozatím tajemné části dokumentu berte jako fakta, která budou vysvětlena později).

Příklad:

<?xml version="1.0" encoding="windows-1250"?>

<!DOCTYPE DOCUMENT [

<!ELEMENT TEXT ( ZBOZI | CENA | VALUTA | ZARUKA )>

<!ELEMENT ZBOZI (#PCDATA)>

<!ELEMENT CENA (#PCDATA)>

<!ELEMENT VALUTA (#PCDATA)>

<!ELEMENT ZARUKA (#PCDATA)>

]>

<DOCUMENT>

<TEXT>

<ZBOZI>Lampička</ZBOZI> je velmi přínosná součást Vašeho tolku neboť Vám dává světlo. Lze si ji zakoupit za pouhých 

<CENA>500</CENA> <VALUTA>Kč</VALUTA>.Přitom Vám na ni poskytujeme záruku <ZARUKA>30 dní</ZARUKA>

</TEXT>

</DOCUMENT> 

2.14 Prvky DTD 

2.14.1 DOCTYPE 

Pravidla (DTD) mohou být buď součástí XML souboru, nebo je lze psát do samostatného souboru, který se označuje příponou DTD. DTD není vlastně nic jiného než XML kód, který definuje vzájemné vztahy a vnoření mezi značkami. V naší ukázce reprezentuje DTD                následující kód:

Příklad:

<!DOCTYPE DOKUMENT [

<!ELEMENT DOKUMENT (KARTA*)> 

<!ELEMENT KARTA (SER_CISLO,DRZITEL,CASTKA,SPEC_Z)>

<!ELEMENT DRZITEL (JMENO,ADRESA,RODNE_CISLO)>

<!ELEMENT JMENO (KRESTNI,PRIJMENI)>

<!ELEMENT KRESTNI (CDATA)>

<!ELEMENT PRIJMENI (CDATA)>

<!ELEMENT ADRESA (ULICE,MĚSTO,PSC)>

<!ELEMENT ULICE (CDATA)>

<!ELEMENT MĚSTO (CDATA)>

<!ELEMENT PSC (CDATA)>

<!ELEMENT RODNE_CISLO (CDATA)>

<!ELEMENT SER_CISLO (#PCDATA)>

<!ELEMENT CASTKA (#PCDATA)>

<!ELEMENT SPEC_Z (#PCDATA)>

] >

Celá definice pravidel začíná značkou DOCTYPE, která říká, že následuje definice typu dokumentu. Jako atribut této značky se zadává jméno kořenové třídy dokumentu, tj. defacto jméno dokumentu. V našem případě je to DOKUMENT. Poté už následuje rezervovaný znak                [, oznamující začátek definic.

Syntaxe příkazu DOCTYPE je následující:

<!DOCTYPE DOKUMENT [ seznam_definic ]>

(Bližší informace viz. kapitola 3.9 – Deklarace DTD).

2.14.2 Elementy 

Po definici kořenové třídy se pak uvádějí definice jednotlivých značek, které se mohou v kořenové třídě či příslušných podtřídách nacházet. V našem případě definujeme nejdříve značku KARTA. a to následujícím způsobem:

<!ELEMENT DOKUMENT (KARTA*)>

Jak je vidět, definice nových značek se provádí pomocí instrukce ELEMENT, která má následující formát:

<!ELEMENT XXX (YYY)>

kde XXX je jméno nové značky a YYY je její definice.

Jak je dále vidět z příkladu, definovali jsme novou značku jménem KARTA, která se bude skládat z podznaček SER_CISLO, DRZITEL, CASTKA a SPEC_Z. Protože se jedná o nové značky v kódu, musíme je nadefinovat. To provedeme pomocí příkazů:

<!ELEMENT DRZITEL (JMENO,ADRESA,RODNE_CISLO)>

<!ELEMENT SER_CISLO (#PCDATA)>

<!ELEMENT CASTKA (#PCDATA)>

<!ELEMENT SPEC_Z (#PCDATA)>

Značka DRZITEL se skládá z podznaček JMENO, ADRESA a RODNE_CISLO. Zatímco se značka JMENO skládá z dalších podznaček, zbývající značky SER_CISLO, CASTKA a SPEC_Z se už z dalších značek neskládají a proto nadefinujeme, jakého základního datového typu jsou (viz. dále datové typy). Značku DRZITEL je samozřejmě podobným způsobem třeba rekurentně dodefinovat až na základní podznačky. 

DTD také udává, v jakém pořadí a kde se mohou dané elementy nacházet. Z DTD, které je uvedeno výše lze vyčíst, že uvnitř značky KARTA se mohou nacházet pouze značky SER_CISLO, DRZITEL, CASTKA a SPEC_Z a to v tomto pořadí. Stejně tak se mohou značky KRESTNI a PRIJMENI objevit pouze uvnitř značky JMENO a to opět v tomto pořadí.

Z příkladu je také vidět, že směrodatným údajem, ze kterého se odvíjí požadované pořadí prvků v dokumentu je pořadí, ve kterém jsou podznačky definovány v rodičovské značce. Vlastní místo definice v rámci DTD už není podstatné.

Předpokládejme, že už máme definovány všechny značky tak, jak je vidět na předchozích příkladech a vraťme se teď k definici základních datových typů v XML.

Data v XML mohou být v zásadě dvojího druhu: analyzovaná a neanalyzovaná. Analyzovaná data se mohou skládat z dalších značek a konstrukcí, kdežto neanalyzovaná se budou brát coby čistý znakový řetězec. Tyto dvě alternativy odpovídají následujícím druhům dat.

Typ #PCDATA 

(Parsed Character DATA - analyzovaná znaková data), budou brána jako kód, ve kterém jsou další značky a jako takový budou také analyzována. Mohou proto obsahovat další různě označkovaná data, která budou předmětem dalšího ověřování a zpracování.

2.14.3 Typ CDATA

(Character DATA) - je protiklad #PCDATA. Tento typ totiž říká, že data budou prosté znakové řetězce, které se nemají analyzovat. Tento typ už známe z předchozího pojednání o sekci CDATA (viz. kapitola 2.6 – Sekce CDATA). Sekce CDATA je vlastně jakési přetypování části dokumentu o které se předpokládá že je typu #PCDATA na typ CDATA. V částech dokumentu označených v DTD jako CDATA se však nadále nemůžou používat znaky se speciálním významem (<, >, &). Alespoň IE, nepovoluje zápis speciálních znaků uvnitř oblasti dokumentu definované značkami typu CDATA. Je třeba opět použít sekce CDATA.

2.15 Symboly a kvantifikátory 

V předchozích definicích DTD se vyskytlo několik prozatím tajemných znaků. Konkrétně to byly následující řádky:

<!ELEMENT DOKUMENT (KARTA*)>

z příkladu “úvěrová karta” a

<!ELEMENT TEXT ( ZBOZI | CENA | VALUTA | ZARUKA )>

z příkladu “lampička”.

Těmi posledními záhadnými znaky v definici DTD jsou tzv. symboly a kvantifikátory, které upřesňují možnost výskytu prvků a jejich počet. Ve stručnosti lze tyto speciální znaky vyjádřit následující tabulkou:

Tabulka č. 4 – Symboly a kvantifikátory

Symbol
Popis symbolu
Význam
Příklad
Popis příkladu

|
svislá čára
podmínka nebo OR
z1 | z2
musí se objevit buď prvek z1 nebo z2

,
čárka
vyžaduje zachování pořadí
z1, z2
prvek z1 musí být následován prvkem z2

?
otazník
jeden volitelný prvek
z1?
prvek z1 se může objevit

 
žádný symbol
prvek se musí právě jednou objevit
z1
prvek se musí právě jednou objevit

*
hvězdička
libovolný počet prvků
včetně 0
z1*
z1 nemusí být, pokud je pak může být libovolně krát uveden

+
plus
alespoň jeden výskyt
z1+
z1 a to alespoň jednou

( )
závorky
seskupení prvků
(z1|z2),z3
musí se objevit z1 či z2 následovaný z3

Tyto symboly dodávají DTD sílu a vývojářům nepřeberné množství možných konstrukcí, jimiž lze vytvářet i složité struktury zároveň se vzájemnými vztahy prvků. Tyto symboly určují pozici a množství dané značky v dokumentu.

<!ELEMENT PRVEK (OBSAH)> 

Takto definovaná značka musí obsahovat právě jeden element obsah, tj. jediné možné použití je následující:

<PRVEK><OBSAH> …text… </OBSAH></PRVEK>

<!ELEMENT TEXT ( PROLOG | UVOD ),STAT,(ZAVER | EPILOG )> 

Uvnitř prvku TEXT se mohou objevit pouze prvky PROLOG, UVOD, STAT, ZAVER, EPILOG. Musí se objevit jeden z prvků PROLOG či UVOD následovaný prvkem STAT, který bude následován jedním z prvků ZAVER, EPILOG.

<!ELEMENT CLANEK (NADPIS,TEXT,POZNAMKA?)>

V prvku DOC se smí objevit sekvence značek NADPIS, TEXT, POZNAMKA v tomto pořadí přičemž prvek POZNAMKA je prvkem volitelným.

<!ELEMENT DOC (CLANEK,ODKAZ*)+>

  Prvek DOC musí obsahovat alespoň jeden či více prvků CLANEK, který vždy může být následován několika prvky odkaz.

2.16 Entity 

V XML existují dva druhy tzv. entit. Obecné entity, které se většinou používají k definici speciálních znaků a proměnné entity, které se používají pouze v DTD.

2.16.1 Obecné entity 

Obecné entity uživatelé HTML pravděpodobně znají, protože právě pomocí těchto entit lze do textu vkládat např. nezalomitelnou mezeru - &nbsp; či ampérsand - &amp;. Protože i v XML existují speciální znaky, jsou s nimi stejné potíže jako v HTML. Proto i v XML existují obecné entity, které definují některé speciální znaky. Oficiálně jsou v XML definovány následující obecné entity:

Tabulka č. 5 – Definice obecných entit

Definice
Jméno
Znak

<!ENTITY lt "&#38;#60;">
lt
<

<!ENTITY gt "&#62;">
gt
>

<!ENTITY amp "&#38;#38;">
amp
&

<!ENTITY apos "&#39;">
apos
‘

<!ENTITY quot "&#34;">
quot
”

I když jsou tyto obecné entity definovány uvnitř specifických DTD, jejich použití je všeobecné, tj. lze je použít v jakémkoli vlastním DTD.

Entity se používají stejným způsobem jako v HTML, tj. způsob použití entity v dokumentu má následující syntaxi:

&jméno_entity;

Použití obecných entit je ale mnohem širší. Krom předdefinovaných entit si lze v XML nadefinovat entity vlastní. Definice nové entity probíhá podle tohoto vzoru (viz definice obecných entit v tabulce):

<!ENTITY Název Definice!>

Obecné entity mají význam v souvislosti s měnitelným textem. Pokud například sepisujeme smlouvu, pak se na mnoha místech odvoláváme na názvy smluvních stran. Pokud chceme použít XML kód univerzálně, nadefinujeme si např. následující entity:

<!ENTITY Kupující "XXX"!> 

<!ENTITY Prodávající "YYY"!>

V textu smlouvy pak stačí jenom entity použít:

&Kupujici; se zavazuje zboží uhradit v daném termínu.

Pokud pak v konkrétním případě pozměníme definici entity např. následujícím způsobem:

<!ENTITY Kupujici "firma Bill&amp;syn"!>

bude zmiňovaná část smlouvy vypadat takto:

firma Bill&syn se zavazuje zboží uhradit v daném termínu.

(Samozřejmě i na všech dalších místech odkazujících se na entitu Kupující se tento text objeví.) 

2.16.2 Proměnné entity

Proměnné entity jsou druhým typem entit, s niž se lze v XML setkat. Od obecných entit se liší mírně modifikovanou syntaxí a pak také skutečností, že je lze použít pouze v rámci DTD. Proměnné entity lze z detailnějšího pohledu dělit na interní a externí, to podle toho, zda se  odkazují na prvky uvnitř či mimo aktuální dokument.

Z hlediska zápisu se proměnné entity od obecných entit liší znakem %. Syntaxe proměnné entity je následující:

<!ENTITY % JMENO_ENTITY>

Mezera mezi znakem % a jménem entity je mezera povinná. 

Pro proměnné entity platí z hlediska jejich jména stejná pravidla jako pro obecné entity: jméno musí být tvořeno písmeny, číslicemi a pomlčkami, přičemž musí začínat písmenem či pomlčkou. Využití proměnných entit je podobné jako použití obecných entit – zastupují části kódu. Proměnné entity se ale také často používají ke vzájemnému skloubení několika DTD či ke vkládání velkého seznamu obecných entit. Pokud se entity na sebe navzájem kruhově odkazují, nahlásí analyzátor chybu.

Externí soubor meny.txt obsahuje následující text:

<!ENTITY KC ”Česká koruna” > <!--definice entit-->

<!ENTITY DEM ”Německá marka”>

<!ENTITY GBP ”Anglická libra”>

<!ENTITY USD ”Americký dolar”>

Nechť náš soubor dokumentu používá externí DTD uloženou v souboru docDTD.dtd, který má následující obsah:

<!ENTITY % MENY ”meny.txt”> <!--entita odkaz. soubor-->

<!ELEMENT DOC (#PCDATA)> <!--vlastní DTD dokumentu -->

   %MENY;

Hlavní soubor dokumentu potom obsahuje následující text:

<?xml VERSION=”1.0” ENCODING=”windows-1250”>

<!DOCTYPE DOC “docDTD.dtd”> 

<DOC>

<TEXT>

Zkratka KC znamená: &KC;

Zkratka GBP znamená:&GBP;

Zkratka DEM znamená:&DEM;

Zkratka USD znamená:&USD;

</TEXT>

</DOC>

Výstupem je (po dodatečném zalomení řádek) následující text:

Zkratka KC znamená: Česká koruna

Zkratka GBP znamená: Anglická libra

Zkratka DEM znamená: Německá marka

Zkratka USD znamená: Americký dolar

2.17 Deklarace notací 

Deklarace notací v XML oznamují, že v dokumentu jsou potřeba jiná, než XML data a to z externích zdrojů. Věc je míněna tak, že tato externí data pomáhají předávat XML dokument aplikacím, které přímo XML kód neanalyzují, ale pouze zpracovávají.

Někdy se deklarace kombinují s použitím zpracovávajících instrukcí k dosažení možnosti pracovat s netextovými informacemi v XML dokumentu (např. zpracování tabulek obrázků, apod.). Deklarace notace vlastně XML procesoru říká, o jaký druh informace se jedná, zpracovávající instrukce pak upřesňuje, jak se s těmito daty bude pracovat. Názvy notací lze použít i jako hodnoty atributů (viz. dále).

<!NOTATION Jméno_notace ID>

<!NOTATION GIFVIEW ”gifviewer.exe”>

Analyzátor informace nijak nekontroluje, ani nevrací žádná chybová hlášení. Zpracování netextových dat je plně v režii zpracovávající aplikace.

2.18 Atributy 

Síla a stálá rozšiřování jazyka HTML spočívala především v síle atributů u základních značek HTML. Protože se však časem začaly množiny atributů pro jednotlivé značky u různých prohlížečů dosti lišit, XML coby univerzální jazyk atributům nepřikládá tak velkou váhu. V HTML navíc atributy plnily roli jak popisovače dat, tak i roli formátovací. To v XML přípustné není. Jak jsem již psal dříve, data a formátování jsou v XML zcela odděleny. Z toho důvodu také atributy v XML dokumentu mají ráz čistě datový, tj. upřesňují význam dat. Z tohoto důvodu se proto zdá, že ačkoli zůstávají atributy důležitou a nedílnou součástí XML, budou patrně využívány méně než v HTML.

Atributy se v XML definují následovně: 

Jméno_atributu Typ Implicitní_hodnota

(Jméno_atributu Typ Implicitní_hodnota)>

Jméno_prvku je hodnota udávající, na který prvek se bude definice atributů aplikovat. V XML existují dva způsoby deklarace atributů. Buď se definice atributů uvede přímo v deklaraci prvku (což je dobře čitelné) nebo se deklarace atributů provede pomocí samostatného příkazu odděleně (což je zase univerzální). Aby se dosáhlo co nejširších možností, lze oba tyto způsoby kombinovat. Pokud se v seznamech atributů objeví vícekrát deklarace stejného atributu, je akceptován pouze první výskyt takové deklarace, všechny ostatní jsou ignorovány. Takto definovaná pravidla umožňují bezproblémové spojení či přechod mezi několika DTD bez velkého úsilí vynaloženého na modifikace stávajících DTD.

Jak již bylo uvedeno, po pojmenování prvku může následovat definice atributu, či seznam atributů. Jak vyplývá z výše uvedené syntaxe, definice atributu se skládá z jeho jednoznačného jména, typu a případné implicitní hodnoty. Povolené znaky pro názvy atributů jsou stejné jako pro názvy entit a elementů (podtržítko, pomlčka, tečka, dvojtečka, číslice, písmena).

Typ atributu udává, jaké datové prvky jsou jako hodnota atributu povoleny. Všechny hodnoty, které lze jako datové typy atributů použít jsou uvedeny v následující tabulce:

Tabulka č. 6 – Typy atributů

Typ
Popis

CDATA
Atribut smí obsahovat pouze znaková data. Pokud bude obsahovat značkování, nebude toto značkování interpretováno.

ID
Typ sloužící k jednoznačné identifikaci prvku. Tato hodnota musí být jedinečná, pokud není, pak by mělo dojít k chybě při analýze dokumentu.

IDREF
Odkaz na ID hodnotu, která je deklarována ne jiném místě dokumentu. Pokud hodnota neodpovídá umístění v rámci dokumentu, mělo by dojít k chybě.

ENTITY

ENTITIES
Hodnota tohoto prvku tohoto datového typu musí odpovídat názvu externí binární entity deklarované v DTD, jinak dojde k chybě. 

ENTITIES umožňuje zadat více názvů binárních entit vzájemně oddělených čárkami.

NMTOKEN, NMTOKENS
Typ podobný typu CDATA. Na rozdíl od CDATA, kde jsou povoleny pouze znaková data, umožňuje tento typ použití písmen, číslic, teček, pomlček, podtržítek a dvojteček.

NMTOKENS umožňuje řazení více hodnot vzájemně oddělených čárkami.

NOTATION
Hodnota prvku musí odkazovat na název notace deklarované v jiné části dokumentu.

výčtový typ ( z1 | z2 )
Hodnota atributu musí odpovídat jedné z hodnot uvedených v závorkách oddělených vzájemně znakem | .

Notace výčtem (NOTATION)
Hodnota atributu musí odpovídat některém z názvů uvedených v prvcích NOTATION (notace). Např. atribut typu NOTATION (bílá | černá) může nabývat pouze hodnot bílá a černá, ovšem v dokumentu musí existovat stejnojmenné prvky NOTATION.

Ze všech těchto prvků mají patrně největší uplatnění datové typy CDATA, ID a výčtový typ.

Poslední věcí, kterou je třeba upřesnit je způsob, jak definovat implicitní hodnoty a popř. definovat, které parametry jsou volitelné a které jsou vyžadovány. V následující tabulce jsou proto uvedeny všechny specifikace implicitních typů atributů používané v XML.

Tabulka č. 7 – Implicitní atributy

Hodnota
Popis

#REQUIRED
Požaduje, aby tento atribut měl ve všech svých výskytech v dokumentu (instancích) přidělenu nějakou hodnotu. Pokud bude u některého z prvků, pro který je atribut definován tento atribut chybět, dojde k chybě.

#IMPLIED
Tento atribut nemusí být u prvku pro který je definován uveden. Podle XML specifikace by měl analyzátor zpracovávající aplikaci pouze upozornit, že atribut nebyl uveden.

#FIXED hodnota
Tyto atributy musí obsahovat specifickou zadanou hodnotu.

Implicitní hodnota
Poskytuje implicitní obsah prvku. Není-li obsah prvku výslovně uveden v deklaraci prvku, bude se předpokládat že má tuto hodnotu implicitní hodnota.

Příklady použití atributů:

<!ELEMENT KARTA (#PCDATA)>

<!ATTLIST KARTA

CISLO_KARTY ID #REQUIRED

TYP_KARTY (PLATEBNI | UVEROVA | VYBEROVA | JINA) 

”PLATEBNI”>

V tomto příkladu jsme definovali prvek KARTA, který jako povinný parametr bude vyžadovat atribut CISLO_KARTY. Tento atribut je typu ID, tj. každý prvek typu KARTA bude muset mít svou jedinečnou hodnotu tohoto atributu.

Jako další povinný atribut bude požadován atribut TYP_KARTY, který je výčtového typu, tj. hodnoty, kterých tento parametr může nabývat jsou uvedeny v závorce. Pokud se tento prvek explicitně neuvede v prvku KARTA, bude použita implicitní hodnota PLATEBNI.

<!ELEMENT OBRAZEK>

<!ATTLIST PODKLAD CDATA #FIXED ”BILA”>

<!ATTLIST TUZKA CDATA #IMPLIED>

V tomto příkladě je definován prvek OBRAZEK, který je vždy bílý, pokud je uveden atribut PODKLAD, pak musí obsahovat hodnotu BILA. Pokud tento atribut uveden není, bude dosazen s touto hodnotou.

Atribut TUZKA je volitelný, může ale nemusí být uveden.

2.19 Značkované sekce (IGNORE,INCLUDE) 

Značkované sekce jsou úseky kódu, které lze v rámci SGML jazyka dynamicky začleňovat či odebírat z kódu. V XML je možnost použití těchto sekcí omezena pouze na rozsah DTD a počet typů značkovaných sekcí je snížen pouze na dvě: IGNORE a INCLUDE. Tyto sekce se uvozují stejnou syntaxí jako CDATA sekce, tj. prostřednictvím následujícího zápisu:

<![IGNORE[ ]>

<![INCLUDE[ ]>

Zatímco sekce uvozená slovem IGNORE vypustí svůj obsah a neprovede se jeho analýza při zpracování DTD, sekce INCLUDE naopak svůj obsah zařazuje a předává ho tak analyzátoru k analýze.

Sekce INCLUDE a IGNORE se nesmí objevit uvnitř deklarace, obě také musí adresovat deklaraci či skupinu deklarací. 

Výhodné je použití těchto sekcí v souvislosti s částmi volitelně zpracovatelného kódu v dokumentu (jednotlivé části např. záleží na vnějších vlivech). Pokud se všechny sekce pojmenují pomocí entity (budou se odvolávat na týž zdroj), pak pouhým přepnutím hodnoty jedné entity dojde ke změnám v celých skupinách prvků.

Vlastnosti a použití sekcí IGNORE a INCLUDE ilustruje následující příklad.

Příklad:

<!ENTITY % podekovani ”IGNORE”>

<!ENTITY % vyhruzka ”INCLUDE”>

<! %podekovani; [ 

<!ELEMENT HLASKA ”Děkujeme Vám za včasné zaplacení.”>

]>

<! %vyhruzka; [

<!ELEMENT HLASKA ”Pokud nezaplatíte, nedostanete nic.”>

]>

Při použití takto definovaných entit bude se na výstupu objeví výpis:

Pokud nezaplatíte, nedostanete nic.

2.20 Deklarace DTD

Začlenit DTD do dokumentu lze více způsoby. První možnost je, že DTD je přímo součástí XML dokumentu. Tento způsob je výhodný, pokud neuvažujete o nějaké modularitě DTD a pokud je DTD poměrně jednoduchá a krátká. Jestliže je ovšem DTD větší a navíc má ambice stát se DTD univerzálnějšího typu, kterou si budou dokumenty připojovat, je výhodnější DTD uložit do samostatného souboru a z dokumentu se na něj odvolávat jako na externí DTD. Oba ty to přístupy lze samozřejmě kombinovat.

V téměř všech předchozích případech jsme používali vnitřní DTD, neboli DTD, která byla součástí XML dokumentu. Na takovém použití není nic zvláštního, prostě se DTD vřadí do zdrojového kódu dokumentu. (Viz. př.) 

Příklad:

DTD jako součást dokumentu.

<?xml version=”1.0” encoding=”iso-8859-2”?>

<!DOCTYPE DOKUMENT [

<!ELEMENT POKUS (#PCDATA)>

]>

<DOKUMENT>

<POKUS>Toto je pokus…</POKUS>

</DOKUMENT>

Příklad:

Odkaz v dokumentu na externí DTD.

<?xml version=”1.0” encoding=”iso-8859-2”?>

<!DOCTYPE DOKUMENT SYSTÉM “test.dtd”>

<DOKUMENT>

<POKUS>…a toto je další pokus…</POKUS>

</DOKUMENT>

Obsahem souboru test.dtd by pak byl pouze následující příkaz:

<!ELEMENT POKUS (#PCDATA)>

Jak je vidět, při začleňování externí DTD do souboru se používá následující instrukce:

<!DOCTYPE DOKUMENT TYP PUBLIC_STD ZDROJ>

Tato instrukce má několik parametrů, jejichž významy jsou následující:

· DOKUMENT

Jméno hlavní zastřešující třídy pro celý dokument. Je to jméno DTD dokumentu, které se nemusí shodovat se jménem souboru s DTD.

· TYP 

Typ DTD. Některé DTD se mohou všeobecně rozšířit a stát se z nich standarty přístupné velké množině uživatelů. V tom případě se jako typ DTD uvádí klíčové slovo PUBLIC. V případě, že se jedná o specifické DTD pro malou množinu uživatelů či jen vlastní potřebu, uvádí se typ jako SYSTEM.

· PUBLIC_STD

V případě, že DTD je PUBLIC, tj. veřejně přijatá DTD, lze za ni ještě uvést jméno, pod jakým je toto DTD vedeno v knihovně veřejných DTD k jejímu případnému ověření. Tento parametr je volitelný.

· ZDROJ 

Jako poslední parametr se uvádí URL na soubor obsahující DTD.

DTD se dají kombinovat, vnitřní DTD mají vyšší prioritu, tj. mohou zastínit externí připojenou DTD.

Příklady deklarací DTD:

<!DOCTYPE manual PUBLIC ”-//loopback//DTD//manual//CZ” 

”http://127.255.217.52/manual.dtd”>

<!DOCTYPE manual SYSTEM ”manual.dtd”>

3. WML - Tvorba stránek

Pro tvorbu stránek, které jsou odesílány na telefon, se používá jazyk WML. Jedná se o jazyk z rodiny XML, který je jazyku HTML vzdáleně podobný. V současnosti se používá verze 1.2 a již je standardizována verze 1.3. Než však bude implementována, bude to nějakou dobu trvat.
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Obr. č. 19 - Jazyky patřící do „rodiny“ XML

Podobně jako na platformě Webu, je i v technologiích WAPu k dispozici skriptování na straně klienta. Pro tvorbu skriptů je používán jazyk WMLScript, který je po syntaktické stránce téměř shodný s JavaScriptem. Rozdíl je však v dostupnosti objektů a funkcí.

Stejně jako u HTML je popis stránky plně textový. Pro vývoj stránek je možné použít běžný Notepad, ale postupně se objevují poměrně kvalitní vývojové nástroje, ve kterých bude možné stránky vytvářet i bez aktivní znalosti WML.

Poměrně důležité pro vývoj jsou nástroje, které umožňují prohlížení WML stránek z počítače. Tím odpadá zdlouhavé umisťování stránek na WAP server a prohlížení přes mobilní telefon. Stránky WML je samozřejmě možné generovat dynamicky. I zde je možné použít pro generování známé internetové technologie jako je Active Server Pages od Microsoftu nebo volně dostupné PHP. Touto cestou je možné tvořit rozsáhlé aplikace, které budou pracovat s živými daty v databázích.

3.1 WML

WML byl vytvořen jako datově-nízkoobjemový jazyk pro zobrazení na malých zařízeních, jako jsou mobilní telefony, pagery a PDA (Personal Digital Assistants) organizéry. WML jazyk je založen, podobně jako HTML na struktuře takzvaných tagů (značek). WML je zkratka z anglického Wireless Markup Language, což ve volném překladu znamená bezdrátový (mobilní) značkovací jazyk. Jazyk WML patří do skupiny jazyků XML a vychází jako celá řada dalších jazyků z definice DTD (Document Type Definition). Do WAPových stránek lze vložit malé a jednoduché programy ve skriptovacím jazyce WMLScript, ke kterému se ještě ke konci této práce vrátíme a podrobněji si vysvětlíme na jakém principu funguje a ukážeme si některé jednoduché skripty. 

Základní rozdíl mezi HTML a WML je psaní všech návěští malými písmeny, které jsou správně interpretovány. Další rozdíly jsou především v syntaktickém vyjádření některých návěští, např. <BR> v HTML a <br/> ve WML.

Podobně jako v HTML existují také v jazyku  WML tagy párové  (např. <wml> </wml>) a nepárové, které jsou ukončeny znakem lomítka („ / “).

Kombinace WML s WMLScriptem přináší na mobilní zařízení zjednodušenou verzi Internetu. WML definuje elementy, které  se mohou ve WAP protokolu vyskytnout. Tyto elementy si můžeme rozdělit do následujících skupin:

· Hlavní návěští (elementy desky a  karty) 
hlavička, wml, card, template, head, access, meta, komentář

· Formátování a návrh textu

b, big, br, em, i, p, small, strong, table, td, tr, u 

· Odkazy, časovače, proměnné a obrázky

a, anchor, timer, setvar, img

· Navigační a událostní elementy

do, go, noop, onevent, prev, refresh

· Vstupní elementy

fieldset, input, optgroup, option, postfield, select

· Rozšíření firmy Phone.com

catch,exit,link, receive, reset, send, spawn, throw

3.1.1 Zařízení pro WML

WML je navrženo pro podporu řady zařízení, které mají typicky tyto charakteristiky:

· Malý displej (relativně oproti displeji klasického počítače);

· Limitovaná velikost paměti a CPU;

· Malou šířkou pásma, vysoká skrytá schopnost se připojit k síti;

Zařízení, která v současnosti podporují WML spadají do dvou principiálních kategorií:

· Telefony – které mají typické rysy displejů zobrazujících od 4 do 10 řádek  a podporují vstup uživatele prostřednictvím číselných a funkčních kláves.
· PDA (Personal Digital Assistants) – které mají charakteristické rysy rozlišení displeje   100 x 100 pixelů (nebo vyšší) a podporují zvýšené uživatelské vstupy prostřednictvím klávesnic, ukazovátky (pointers) nebo rozpoznáváním psané řeči.

Je očekáváno, že zařízení do ruky s rafinovanými schopnostmi, jako je hlasové rozpoznávání, brzo dostupnými, mnoho z nich bude také podporovat WML. Protože WML podporuje rozmanité zařízení s různými schopnostmi, toto je popisuje s odkazem na „nejmenší společného jmenovatele zařízení“ nebo „zařízení doporučená“. Doporučená zařízení má následující charakteristiky:

· Oblast displeje má šířku 12 (fixní velikost) znaků a výšku 4 řádek, zahrnující jednu řádku rezervovanou pro nabídku funkčních kláves (popisovaných dále);

· Podpora sady tisknutelných ASCII znaků;

· Číselné a alfanumerické vstupní znaky;

· Výběrová volba (pomocí šipek nebo číselné klávesnice);

· Dvě programovatelné funkční klávesy, odkazované na návěští jako jsou ACCEPT a OPTIONS, pro které vystupují nad klávesami v oblasti telefonního displeje;

· Klávesa PREV pro navigaci nazpět;

· Vertikální posun klávesami šipek;

· Horizontální posun na nezalomených řádek;

3.1.2 Pravidla syntaxe WML

Následující část poskytuje stručný náhled na pravidla syntaxe spojené se psaním WML kódu. 

Základní jednotkou WML dokumentu je deska, která obsahuje jednu nebo několik karet.

Sada znaků

WML používá sadu znaků používaných v dokumentech XML – v současnosti Universal Character Set (Univerzální sada znaků) ISO/IEC – 10646 (Unicode 2.0) – a podporuje jakékoliv pod-sady znaků sady Unicode (např. US-ASCII, ISO-8859-1, nebo UTF-8, pro české entity ISO-8859-2). Není potřeba používat plnou sadu Unicode (UCS-4) kódování pokud používáte sadu znaků jinou než UTF-8.

Případ

WML není podobný HTML, je především tzv. „case-sensitive“ (citlivý na velikost písmen). Musíte specifikovat elementy, atributy a nenumerické hodnoty atributů malými písmeny. Musíte také dbát na velikost písmen i při zadávání názvu karty nebo proměnných. Např. variable1, Variable1 a vaRiable1 jsou tři různé názvy pro tři  proměnné.

3.2 Hlavní návěští WML

3.2.1 Hlavička dokumentu

Nejdůležitější obsahovou částí je tzv. „hlavička“, ve které je definována verze použitého WML standardu a verze xml. Dále pak umožňuje zadat použitou znakovou sadu, podobně jako je tomu v následujícím příkladu. 

Příklad:

<?xml version="1.0"? encoding="iso-8859-2">

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

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

(dva poslední řádky musí být zapsány na řádek jediný!)

3.2.2 Element <wml>

Tento elemnt určuje počátek a konec desky WML dokumentu.

<wml xml:lang=“lang“>
Obsah
</wml>

Atribut 

xml:lang=“lang“ – označuje použitý jazyk ve WML dokumentu (např.           <wml xml:lang="en-us“>)

3.2.3 Element <card>

WML karta obsahuje jednu nebo více elementů <card>, každý z nich specifikuje jednoduchou interakci mezi uživatelem a zařízením. Maximum displeje zařízení  je zobrazení jedné karty. V některých případech se může jednoduchá karta objevit jako série obrazovek.

<card id="name" title="label" newcontext="boolean" ordered="true" onenterforward="url" onenterbackward="url" ontimer="url">

Obsah

</card>

Atributy

id=“name“ – tento atribut identifikuje kartu na desce, musí být v rámci desky, uzavřené do tagu <wml>, unikátní, tj. jedinečné. Jméno karty je součástí odkazu jako jeden přídavný parametr (např. <a href=”prvni.wml#prvni_karta“>Odkaz na první kartu</a>).

title=“label“ – specifikuje krátký titulek v záhlaví karty (zobrazené na displeji). V mnoha zařízeních je tento titulek brán pro název záložky (bookmark)

newcontext=“boolean“ – nabývá hodnot true/false. Specifikuje zda může zařízení iniciovat obsah kdykoli uživatel je odkázán na kartu prostřednictvím elementu  <go>. Pokud nastavíme hodnotu na true, vymažeme obsah všech specifických  proměnných a vymažeme zásobník historie (history stack) a přenastavíme zařízení na stav defaultních hodnot.

ordered=”true” – specifikuje organizaci obsahu karty. Pokud je nastavena hodnota na true, zařízení zobrazí obsah ve fixní pořadí. Jedná se o prvek, který má souvislost s elementy menu (<fieldset> apod.)

onenterforward=”url” – specifikuje URL adresu v případě, že uživatel se dostane na tuto kartu prostřednictvím elementu <go>. Tento atribut  reprezentuje zkrácenou formu elementu <onevent>.
onenterbackward=“url“ – specifikuje URL adresu pokud uživatel použije k navigaci na tuto kartu element <prev>. Tento atribut reprezentuje zkrácenou podobu elementu <onevent>.

ontimer=“url“ – specifikuje URL adresu, která se má otevřít, pokud je specifikován element <timer>, který určuje i čas expirace (vypršel nastavený časový úsek) – obdoba refresh v HTML. Opět je tento atribut zkrácenou podobou  elementu <onevent>.

3.2.4 Element <template>
WML deska může obsahovat element <template>, který definuje úroveň vazby desky (tzv. deck-level) k událostem., např. charakteristické je, že je tato definice použita na všechny karty desky. Tyto možnosti se mohou změnit zápisem stejných vazeb událostí na konkrétní kartě uvnitře elementu <card>.

<wml>

<template onenterforward="url" onenterbackward="url" ontimer=" url">

Obsah

</template>

</wml>

Kde obsah reprezentuje základní akce připravené pro případ, kdy nastanou konkrétní  události. V definici template může být specifikován jeden ze dvou následujících elementů: <do>, <onevent>.

Atributy

onenerforward=“url“ - specifikuje URL adresu v případě, že uživatel se dostane na tuto kartu prostřednictvím elementu <go>. Tento atribut  reprezentuje zkrácenou formu elementu <onevent>.
onenterbackward=“url“ - specifikuje URL adresu pokud uživatel použije k navigaci na tuto kartu element <prev>. Tento atribut reprezentuje zkrácenou podobu elementu <onevent>.

ontimer=“url“ - specifikuje URL adresu, která se má otevřít, pokud je specifikován element <timer>, který určuje i čas expirace (vypršel nastavený časový úsek) – obdoba refresh v HTML. Opět je tento atribut zkrácenou podobou  elementu <onevent>.

3.2.5 Element <head>
Tento element specifikuje úplné informace o desce, zahrnující metadata a informace pro kontrolu přístupu. 

<head>

Obsah

</head>

Element <head> může obsahovat některý z následujících elementů WML:

<access> - pouze jeden;

 <meta> - jeden nebo více těchto elementů

3.2.6 Element <meta>
Element <meta> poskytuje meta informace o WML desce. Tento element je specifikován uvnitř záhlaví desky současně s informacemi o kontrole přístupu na WML desku.Pozn. ne všechna zařízení podporují každý typ meta informace.

<head>

<meta http-equiv="Cache-Control" content="max-age=time" forua= true />

...

</head>

Atributy

Vlastnosti tagu <meta>
Pokud použijete tag <meta>, musíte specifikovat jeden z následujících atributů:

name=“name“ – pokud jej specifikujete budou ignorována metadata

http-equiv=“name“ – pokud bude specifikován tento atribut, jsou tato data kovertována metadata na HTTP hlavičku odpovědi

content="max-age=time" – specifikuje hodnotu metadat spojené s vlastnostmi atributu.

forua=“true“ – tento atribut nabývá hodnot true nebo false a specifikuje, že autor má v úmyslu dosáhnout vlastností uživatelské aplikace. Pokud je nastaven na hodnotu false, agent musí zprostředkovat odstranění elementu <meta> před tím, než je dokument poslán klientovi. Pokud je tato hodnota true, metadata elementu musí být doručena uživatelské aplikaci. Existuje mnoho metod, které toto umožňuje. Např. metadata http-equiv mohou být doručeny pomocí HTTP nebo WSP záhlavím.

Kontrola cache paměti

Všechna zařízení mají, podobně jako konvenční Web browsery, cache paměť. V cache paměti se uchovávají každou WML stránku, kterou uživatel navštívil, pro rychlejší znovuzobrazení bez opětovného dotazování serveru. Délka času, po kterou zařízení uchovává stránku v paměti se nazývá time to live (TTL) („délka života“). Pokud dokument obsahuje informace citlivé na čas, můžete nastavit TTL kratší, také proto aby se stránka častěji načítala se serveru. Následující ukázka ilustruje použití elementu <meta> pro nastavení TTL:

<meta http-equiv="Cache-Control" content="max-age=3600" forua= true/>

Parametr max-age specifikuje čas (v sekundách), po který se má stránka uchovávat v cache paměti. Příklad výše udává nastavení uchování stránky po dobu jedné hodiny (3600 sekund). 

Pokud chceme nastavit údaj tak, aby nedocházelo k uchovávání v cache paměti, vhodnější metodou než nastavit max-age parametr na nulu je nastavit hodnotu parametru na „no-cache“.

<meta http-equiv="Cache-Control" content="no-cache" forua= true/>

Desky mohou být také specifikovány parametrem „must-revalidate“ elementu <meta>, což umožňuje obnovení platnosti TTL stránky (jakoby opětovné načtení), stejně jako když se uživatel vrací zpět na stránku (např. pomocí <prev>). Pokud není tato hodnota uvedena, může browser odvozovat TTL stránky z cache hlavičky HTTP, která je založená na modelu cachování HTTP/1.1.

<meta http-equiv="Cache-Control" content="must-revalidate" forua= true/>

Záložky
Stejně jako konvenční Web browsery používají také zařízení pro WAP záložky (bookmarks). Pro nastavení stránky do seznamu záložek pomocí atributu name. Jsou dvě možnosti zařazení stránky do seznamu záložek:

1)  adresa záložky se bude shodovat s adresou WML stránky

<meta name="vnd.up.markable" forua="true" content="false"/>

2) adresa záložky bude jiná než adresa WML stránky

<meta name="vnd.up.bookmark" forua="true" content=" url"/>

(kde url je URL adresa, která bude zařazena do seznamu záložek)

Element <access>
Element <access> specifikuje informace o kontrole přístupu na WML desku. Tento element se musí definovat uvnitř záhlaví desky s některou meta informací desky. Každá deska může obsahovat pouze jeden element <access>. Všechny WML desky jsou implicitně nastaveny jako veřejné.

<head>

<access domain="domain" path=" path"/>

...

</head>

domain=“domain“ – URL doména jiných desek, které mohou přistupovat ke kartám desky. Implicitní hodnota je adresa aktivní stránky.

path=“path“ – kořenová URL adresa desek, které mohou přistupovat ke kartám desky. Implicitní hodnota je „ / “ (kořenová adresa aktuální stránky), která umožňuje některé desky uvnitř specifikované domény přistupovat k dokumentu.

3.2.7 Element komentáře

Element komentáře se shoduje s elementem používaným ve standardu HTML jazyka. Jedná se tedy především o několik možností komentáře:

· Komentář v jazyku WML 

<!-- komentář >
· Komentáře v jazyku WMLScript

// komentář jednoduché řádky

/* víceřádkový komentář */

3.3 Formátování a návrh textu

3.3.1 Element <b>
Element <b> specifikuje tučný text.

<b>tučný text</b>

3.3.2 Element <big>
Element <big> specifikuje tzv. large font (velký font).

<big>Velký text</big>

3.3.3 Element <br/>
Element <br/> specifikuje zalomení řádky (obdoba stisku klávesy enter). Pro příklad, způsobuje zobrazení zařízením následujícího textu nebo obrázku na nové řádce.

<br/>
3.3.4 Element <em>
Element <em> specifikuje zdůrazněný text (emphasized).

<em>Zdůrazněný text</em>

3.3.5 Element <i>
Element <i> specifikuje text kurzívou (italic).

<i>Text kurzívou</i>

Element <p>
Element <p> specifikuje nový odstavec a má atributy zarovnání a zalamování řádky.

<p align="alignment" mode=" wrapmode">

Obsah

</p>

Atributy

align=“alignment“ – atribut nabývá hodnot left | right | center (vlevo | vpravo | na střed). Specifikuje zarovnání řádky relativně vzhledem k zobrazované oblasti. Pokud tento atribut není uveden, je implicitní hodnota zarovnání vlevo. 

mode=“wrapmode“ – nabývá  hodnot wrap | nowrap (zalamovat | nezalamovat). Specifikuje mód použitého zalamování textu. Pokud je specifikován atribut jako nowrap, zařízení použije jiný mechanismus, jako horizontální scrollling (posun), pro zobrazení delších řádek uživateli. Definovaný mód je používán do doby, než je definován nový element <p>. Implicitní hodnota je wrap.

Element <small>
Element <small> specifikuje tzv. small font (malý font).

<small>Malý text</small>

3.3.6 Element <strong>
Element <strong> specifikuje silně zdůrazněný text (strongly emphasized). 

<strong>Silně zdůrazněný text</strong>

3.3.7 Element <table>
Element <table> dovoluje specifikovat sloupcový formát. WML tabulky jsou podobné HTML tabulkám,  ale s menšími možnostmi. Pokud definujeme tabulku, musíme určit počet sloupců, následovaných nějakým obsahem. Obsah může zahrnovat prázdné řádky a sloupce.

<table title="name" align="left | right | center" columns="number of columns">

...definice řádek a dat

</table>

Atributy

title=“name“ – specifikuje titulek tabulky

align=“left|right|center“ – specifikuje relativní zarovnání textu vzhledem ke sloupcům. Pokud není definován atribut, text je automaticky zarovnán doleva.

column=“number of columns“ – specifikuje počet sloupců  pro sadu řádků. Zadaná hodnota nula pro tento atribut není dovolena. 

3.3.8 Element <td>
Element <td> je použit jako kontejner pro ohraničení jednotlivé buňky tabulky uvnitř řádky tabulky. Buňky tabulky mohou být prázdné. Uživatelská aplikace může dosáhnout lepších výsledků pro rozdělení vícenásobných řádek datových buněk než použitím obrázků nebo zalomením řádek.

<td>Obsah</td>

Obsah v tomto případě mohou tvořit text, ale i také elementy <anchor> nebo <img>.

3.3.9 Element <tr>
Element <tr> je použit jako kontejner pro ohraničení jednotlivých řádek tabulky. Řádky tabulky mohou být prázdné, jinak řečeno, všechny buňky jsou prázdné.

<tr>

<td>Obsah</td>

</tr>

Element <u>
Element <u> specifikuje podtržený text (underlined).

<u>Podtržený text</u>

3.4 Odkazy, časovače, proměnné a obrázky

3.4.1 Element <a>
Toto je krátká forma zápisu pro kotvy. Tag <a> je používán namísto tagu <anchor> a může být použito pouze pro definici návěští <go>, které vyžaduje specifikaci URL.

<a href="url" <!-- požadovaný --> title="label" accesskey=“key number“>

...nějaká platná kombinace textu, elementů <br/> a <img>

</a>

Atributy

title=“label“ – návěští, které identifikuje odkaz. Pokud není atribut použit, zařízení použije slovo „Link“ jako implicitní hodnota. Zařízení používají tento atribut různými způsoby. Například, může být použito pro zobrazení nástrojového tipu nebo část hlasové nápovědy, když uživatel vybere odkaz. Pro zaručení kompatibility širokého spektra zařízení, návěští může být maximálně pět znaků.

accesskey=“key number“ – tento atribut určuje číslo (0 - 9), které vystupuje na levé straně obrazovky vedle odkazu. Pokud uživatel stiskne odpovídající klávesu na klávesnici telefonu, telefon spustí úlohu definovanou odkazem. Maximum je tedy 10 hodnot – i např. u elementu <select>.

href=“url“ – atribut určující např. odkaz na jinou stránku, kartu nebo odkaz na proceduru, kteá se má provést.

3.4.2 Element <anchor>
Element <anchor> ukotvuje úlohu na řetězec formátovaného textu, často nazývaný jako odkaz (link). Můžeme specifikovat odkaz uvnitř formátovaného textu nebo obrázku. Pokud uživatel vybere odkaz a stiskne funkční klávesu s titulkem „ACCEPT“, zařízení spustí úlohu.

<anchor title=" label" accesskey=“key number“>Text úkolu</anchor>

Atributy

title=“label“ – návěští, které identifikuje odkaz. Pokud není atribut použit, zařízení použije slovo „Link“ jako implicitní hodnota. Zařízení používají tento atribut různými způsoby. Například, může být použito pro zobrazení nástrojového tipu nebo část hlasové nápovědy, když uživatel vybere odkaz. Pro zaručení kompatibility širokého spektra zařízení, návěští může být maximálně pět znaků.

accesskey=“key number“ – tento atribut určuje číslo (0 - 9), které vystupuje na levé straně obrazovky vedle odkazu. Pokud uživatel stiskne odpovídající klávesu na klávesnici telefonu, telefon spustí úlohu definovanou odkazem. Maximum je tedy 10 hodnot – i např. u elementu <select>.

3.4.3 Element <timer>
Element <timer> poskytuje metodu pro automatické volání úlohy po nějaké časové periodě uživatelské nečinnosti. Nějaká úloha nebo uživatelská akce, která aktivuje start timeru na kartě, spustí i nějakou úlohu pro jeho zastavení. Jedna úloha může být asociována pouze s jedním timerem a může být definován jeden timer na kartu.

<timer name=" variable" value=" value"/>

Atributy

name=“variable“ – název proměnné, ve které bude uchována hodnota timeru. Pokud proměnná není definována a timer je iniciován, zařízení ji nastaví do hodnoty specifikované pro implicitní atribut default. Zařízení nastaví tuto proměnnou do jedné ze dvou možností do hodnoty aktuálního timeru, když uživatel opustí kartu, nebo 0 (nuly), když hodnota timeru vypršela.

value=“value“ – je řetězec specifikuje hodnotu proměnné specifikované klíčovým atributem. Hodnoty timeru musí být specifikována v desetinách sekundy (tzn. hodnota 100 odpovídá 10 sekundám). Nastavením hodnoty 0 (nula) je timer vypnut. Pokud atribut jméno má již definovanou hodnotu atributu value při iniciaci timeru, zařízení ignoruje implicitní hodnotu atributu default.

3.4.4 Element <setvar>
Element <setvar> nastavuje proměnné na specifické hodnoty, když zařízení spustí některou z úloh <go>, <prev>, <spawn> nebo <refresh>.

<setvar name=" name" value=" value"/>

Atributy

name=“name“ – název proměnné, která bude nastavována. Zařízení ignoruje element <setvar>, pokud název není vyčíslen k rozpoznání proměnné za běhu.

value=“value“ – hodnota k určení hodnoty proměnné.

3.4.5 Element <img>

Element <img> instruhuje zařízení o zobrazení obrázku uvnitř formátovaného textu. Pozn.: ne všecha zařízení umožňují zobrazovat obrázky

<img alt="text" src="url" localsrc="icon" align="alignment" height="n" width="n"          vspace="n" hspace="n"/>

Atributy

alt=“text“ – specifikuje text, který se zobrazí pokud zařízení nepodporuje obrázky nebo nemůže specifikovaný obrázek najít.

src=“url“ – URL adresa obrázku, který se má zobrazit. Pokud specifikujete platnou ikonu pro atribut localsrc, zařízení bude ignorovat tento atribut. 

localsrc=“icon“ – název známé ikony. Když zařízení nemůže najít ikonu v ROM paměti (Read-Only Memory), pokusí se ji zařízení získat ze serveru. Pokud je specifikována platná ikona, zařízení ignoruje atributy src a alt i přesto, že byla ještě povinná. Příklad implicitních ikon je v Příloze č. 4. Samozřejmě musíme počítat s různým výsledkem u různých zařízení.

align=“alignment“ – nabývá hodnot top | middle | bottom (nahoru | doprostřed | dolu). Specifikuje relativní zarovnání obrázku vzhledem k aktuální řádce textu.

height=“n“ – atribut udává výšku obrázku (v pixelech), v mnoha zařízeních ještě není podporován.

width=“n“ – tento atribut určuje šířku obrázku (v pixelech), v mnoha zařízeních ještě není podporován.

vspace=“n“ – atribut udává velikost vertikální mezery okolo obrázku a tím oddělení od ostatních prvků stránky (v pixelech), v mnoha zařízeních ještě není podporován.

hspace=““ – specifikuje velikost horizontální mezery okolo obrázku a tím oddělení od ostatních prvků stránky (v pixelech). Implicitní hodnota je nastavena na nulu.

Příklad použití implicitní ikony

<wml>

<card>

<p>

Here’s a smiley:

<br/>

<img alt=":-)" localsrc="smileyface" src=""/>

</p>

</card>

</wml>

3.5 Navigační a událostní elementy

3.5.1 Element <do>

Element <do> asocijuje úlohu s elementem uvnitř uživatelského rozhraní (např. funkční klávesa, graficky vyjádřené tlačítko, nebohlasově aktivovaný příkaz). Když uživatel zavolá mechanismy uživatelského rozhraní, zařízení provede úlohu asociovanou s elementem <do>.

Důležité

Element <do> byl rozšířen o podporu specifikace návěští (popisu) elementu <do>. To je specifikováno s elementem <img> vloženým uvnitř elementu <do>. Například takto:

<do type="accept">

<go href="/foo"/>

<img src=" img" localsrc="OK" alt="OK"/>

</do>

Pokud telefon podporuje obrázky, localsrc, src a alt je použit v tomto pořadí. Pokud telefon nepodporuje obrázky, atribut alt specifikuje popisek (label). Když je element <img> specifikován, atribut label elementu <do> je ignorován. V opačném případě je použit tento atribut z elementu <do>.

<do type="type" label="label" name="name" optional="boolean">

úloha

</do>

kde úloha reprezentuje akci, která se má provést, když uživatel aktivuje specifický mechanismus rozhraní. S uživatelským rozhraním musí být spojen jeden z následujících elementů úloh: <go>, <prev>, <noop>, <refresh>, <exit>, <spawn> nebo <throw>.

Atributy

type=“type“ – identifikuje rodinu mechanismů uživatelského rozhraní, které spouští specifikovaný úkol elementu <do>.

label=“label“ – popisek (visačka, návěští), který identifikuje úlohu, která se má provést s mechanismem uživatelského rozhraní. Např. pokud spojíte úlohu s klávesou ACCEPT, zařízení zobrazí tuto hodnotu jako popisek funkční klávesy. Pokud tento atribut nebude definován, zařízení použije slovo „OK“ jako implicitní popisek klávesy ACCEPT. Pro zajištění kompatibility pro široké spektrum zařízení, popisek může mít maximálně pět znaků. Zařízení tento atribut ignorují, pokud nepodporují dynamické popisování. 

name=“name“ – specifikuje jméno pro element <do>. Pokud element <do> na úrovni karty (uvnitř tagů <card>) má stejné jméno jako element <do> na úrovni desky (např. uvnitře tagů <template>), element na úrovni karti přepíše vazby na úrovni desky.

optional=“boolean“ – nabývá hodnot true | false. Specifikuje zda zařízení může ignorovat tento element.

type=“type“ – můžou být specifikovány následující druhy atributu type (některé typy jsou definovány klávesami zařízení): 

Tabulka č. 8 – Tabulka druhy atributu type 

Typ
Prováděná akce uživatelem …

 accept
Volá  mechanismus ACCEPT (funkční klávesa, tlačítko, apod.).

 delete
Volá  mechanismus DELETE (funkční klávesa, tlačítko, apod.).

 help
Volá  mechanismus HELP (možná i kontextově senzitivní).

 options
Volá  mechanismus OPTIONS (funkční klávesa, tlačítko, apod.).

 prev
Navigace na kartu pomocí voláním mechanismu PREV z jiné karty.

 reset
Volá mechanismus RESET (vymazání a přenastavení aktuálního stavu zařízení).

 unknown
Volá mechanismus unknown (neznámý) (odpovídá TYPE=““)

 vnd.co-type
Volá mechanismus vendor-specific (obchodně specifický), kde co identifikuje obchodníka a type identifikuje akci (není rezervováno)

 x -*
x-*, úvaha o použití v budoucnu (není rezervováno).

3.5.2 Element <go>

Element <go> je událostní element, který instruuje zařízení k otevření specifikované URL adresy. Když URL adresa specifikuje konkrétní kartu, zařízení zobrazí tuto kartu. Když karta URL adresa specifikuje desku, zařízení zobrazí první kartu z této desky. (příklad je uveden v Příloze č. 7)

<go href="url" sendreferer="boolean" method="method" accept-charset="charset">

<postfield name=" data" value= "value"/>

Obsah

</go>

kde obsah reprezentuje proměnné, které se mají nastavit, když je otevírána specifikovaná adresa URL.

Důležité

Oproti dalším WML elementům, které mají obsah, definování obsahu pro element <go> je volitelné. Když není specifikován nějaký obsah, musíte použít syntaxi <go atributy/> spíše než <go atributy> obsah</go>. Volitelně je možné specifikovat jednu nebo více proměnných v tagu <go> - pomocí elementu <setvar> 

Atributy

href=“url“ – URL adresa, která bude otevřená

sendreferer=“boolean“ – nybývá hodnot true | false. Specifikuje zda zařízení může zařadit URL adresu desky do požadavku URL. V případě, že je nastavena hodnota true zařízení nastaví hlavičku HTTP_REFERER na relativní URL adresu požadované desky. Když potřebujete omezit přístup k důvěrným službám, desky, které jsou požadovány specifikované  URL, musí mít tuto volbu nastavenu na true.

method=“method“ – může nabývat hodnot get | post. Specifikuje HTTP metodu podřízení. V případě nastavení hodnoty na post server překóduje proměnná data na sadu znaků specifikovanou hlavičkou HTTP definovanou v aplikaci. Může být použito překódování, když znaky, které nejsou ASCII (přesněji UTF-8), mohou existovat v povolených datech. Pokud není specifikován atribut method, ale <do> specifikuje vnořený element <postfield>, zařízení automaticky použije metodu post.

accept-charset=“charset“ – specifikuje znakové kódování, se kterým si aplikace umí poradit. Zařízení používá tento atribut pro překódování dat specifikovaných elementem <postfield>. Většina serverů přijmula UTF-8 jako implicitní kódování (podpora angličtiny), proto není potřeba např. v USA, Kanadě nebo Austrálii definovat tento atribut. Můžeme také vynechat tento atribut, pokud je specifikována sada znaků v HTTP hlavičce odezvy. Tento atribut přepíše kódování nastavené v hlavičce HTTP. Syntaxe pro tento atribut vypadá následovně:                          

accept-charset=“UTF-8, US-ASCII, ISO-8859-1“. Kompletní informace je v registru sady znaků IANA na adrese: HTTP://www.iana.org./
3.5.3 Element <noop>

Element <noop> je událostní element, který instruuje zařízení k nečinnosti, tj.“žádná akce“. Tento element je užitečný pro přepis elementů <do> na úrovni desky, což se nazývá shadowing (stínování).

<noop/>

3.5.4 Element <onevent>

Element <onevent> asociuje přechodný stav nebo skutečnou událost s úlohou. Když nastane skutečná událost nastane, zařízení provede asociovanou <onevent> úlohu.

<onevent type=" type"> 

úloha

</onevent>

kde úloha reprezentuje akci, která se má provést, když skutečná událost nastane.  Může být specifikována jedna z následujících akcí pro element <onevent>: <go>, <prev>, <noop>, <refresh>, <exit>, <spawn> nebo <throw>.

Atribut

type=“type“ – identifikuje skutečnou událost, která spouští specifickou <onevent> úlohu. Pokud má element <onevent> na úrovni karty (uvnitř tagů <card>) stejný název jako element na úrovni desky (např. uvnitř tagů <template>), element na úrovni karty přepíše vazby elementu na úrovni desky.

Můžete nastavit následující hodnoty atributu type:

Tabulka č. 9 – Hodnoty atributu type

Typ
Prováděná akce uživatelem …

onpick
Uživatel vybere nebo naopak položku v elementu <option>. 

onenterforward
Uživatel se dostane na tuto kartu prostřednictvím tagu <go>.

onenterbackward
Uživatel se dostane na tuto kartu pomocí tagu <prev> nebo zavoláním mechenismu PREV (např. stisknutím klávesy BACK (zpět)).

ontimer
Specifikuje element <timer> expiraci (vypršení)

3.5.5 Element <prev>

Element <prev> je událostní element, který instruuje zařízení pro vymazání aktuální adresy URL ze zásobníku historie (history) a otevře předchozí URL adresu. Když neexistuje předchozí URL adresa v zásobníku historie, definice <prev> nemá význam.

<prev>

obsah

</prev>

kde obsah reprezentuje proměnné, které mají být nastaveny, když je otevírána předchozí adresa URL. Můžeme volitelně specifikovat jeden nebo více proměnných v tagu <prev> - pomocí elementu <setvar>.

3.5.6 Element <refresh>

Element <refresh> je událostní element, který instruuje zařízení pro znovunačtení (refresh) specifikovaných proměnných karty. Zařízení také načte znovu obrazovku, když nějaká z těchto proměnných je aktuálně zobrazována.

<refresh>

obsah

</refresh>

kde obsah reprezentuje proměnné, které se mají načíst znovu. Musí být specifikována nejméně jedna proměnná v tagu <refresh> - pomocí elementu <setvar>.

3.6 Vstupní elementy

3.6.1 Element <fieldset>

Element <fieldset> dovoluje seskupit mnohonásobný text nebo vstupní položky uvnitř karty. Definicí jednoho nebo více elementů <fieldset> dovoluje kontrolovat jak zařízení prezentuje obsah karty v pořadí pro jednodušší navigaci uživatele.

<fieldset title="label">

obsah

</fieldset>

kde obsah reprezentuje položky, které se mají seskupit dohromady a konzistentně jeden nebo více následujících  elementů (vnořených mezi tag <fieldset>): <fieldset> (vnořené), <input> nebo <select>. Obsahem může být také formátovaný text. Zařízení používající tento text různými způsoby závisí na elementech, které jsou definovány (např. pro upozornění uživatele na vstupní nebo rozličných popisujících nabídek). Zařízení zobrazí tento element v pořadí, ve kterém bylo zadáno.

Atribut

title=“label“ – specifikuje krátký popis pro skupinu <fieldset>. Některá zařízení používá popisek jako titulek, když je zobrazen obsah      <fieldset>. Jiné mohou být použita jako popisek mechanismu uživatelského rozhraní, které umožňuje navigaci v obsahu <fieldset>. Např. když zařízení nemůže zobrazit obsah celé karty na jednu obrazovku a atribut   ordered=“true“, prohlížeč použije title pro identifikaci této skupiny položek na úrovni sumarizace menu.

3.6.2 Element <input>

Element <input> dovoluje uživateli zadat text, kterému zařízení přiděluje proměnnou.

text

<input name="variable" title="label" type="type" value="value" accesskey=“number key“ format="specifier" emptyok=" boolean" size="n" maxlength=" n" tabindex=" n"/>

kde text reprezentuje text a/nebo obrázek, který zařízení zobrazí upozornění uživatele na zápis. 

Atributy

name=“variable“ – název proměnné, ve které zařízení uchovává zadaný text uživatelem. Když zařízení zobrazí element <input>, hodnota specifikovaná proměnnou vystupuje v zadávacím poli.

title=“label“ – specifikuje krátký popisek vstupní položku. Některá zařízení používají popisek jako nástrojový tip, když je zobrazeno vstupní pole. Jiná ho mohou použít jako popisek mechanismu uživatelského rozhraní, které umožňuje navigaci na položku. Např. když zařízení nemůže zobrazit obsah celé karty na jednu obrazovku a atribut ordered=“true“, prohlížeč použije title pro identifikaci této položky na úrovni sumarizace menu.

type=“type“ – nabývá hodnot text | password. Specifikuje jak zařízení může zobrazit text, který uživatel zadá. Pokud je hodnota text, text bude viditelný. Pokud je hodnota password, text bude schován (např. nahrazením za znak „*“). Pozn.: mód password není zašifrován, takže se nemůžete spolehnout na ochranu kritických dat (resp. důvěrných dat).

value=“value“ – specifikuje hodnotu proměnné, která je definována atributem name. Když je element zobrazen a název proměnné není pojmenována atributem name, jméno proměnné je určen specifikací v atributu value. Pokud proměnná name již obsahuje hodnotu, atribut value je ignorován. Když atribut value specifikuje hodnotu, která není přizpůsobena vstupní masce specifikovaná atributem format, uživatelská aplikace musí atribut value ignorovat.

accesskey=“number key“ – čísla (0 - 9), která se objevují na levé straně obrazovky vedle odkazu. Když uživatel stiskne odpovídající klávesu na klávesnici mobilu, telefon spustí úlohu definovanou odkazem.

format=“specifier“ – specifikuje formát dat, která uživatel zadá se musí shodovat. Když opominete tento atribut, zařízení přijme *M (implicitní velký první znak následovaný číslem, které udává max. délku směsi alfabetických a numerických znaků)

emptyok=“boolean“ – nabývá hodnot true | false. Specifikuje zda uživatel může nechat pole nevyplněné. Definice hodnoty emptyok=“true“ indikuje, že vyplnění pole je volitelné – pokud uživatel zadá hodnotu, jakkoli, zařízení aplikuje jakýkoliv formát vyžadovaný pro vstup specifikovaný v atributu format.

size=“n“ – tento atribut určuje počet zobrazovaných zadných znaků, avšak není ve všech zařízeních podporován.

maxlength=“n“ – specifikuje maximální počet znaků, které může uživatel zadat. Pokud není určen atribut maxlength, je vnucen maximální limit 256 znaků.

tabindex=“n“ – tento atribut ještě v současné době není podporován.

Specifikace masky formátu
Je možné specifikovat následující hodnoty atributu format:

Tabulka č. 10 – Hodnoty atributu format

Značka
Význam

 A
Jakýkoliv symbol nebo velký znak abecedy (ne čísla)

 A
Jakýkoliv symbol nebo malý znak abecedy (ne čísla)

 N
Jakýkoliv číselný znak (ne symboly nebo znak abecedy)

 X
Jakýkoliv symbol, číslo nebo velký znak abecedy (nezaměnitelné za malé znaky)

 X
Jakýkoliv symbol, číslo nebo malý znak abecedy (nezaměnitelný za velké znaky)

 M
Jakýkoliv symbol, číslo nebo velký znak abecedy (nezaměnitelné za malé znaky) – pro mnohonásobný  vstup, implicitní je velký první znak

 M
Jakýkoliv symbol, číslo nebo malý znak abecedy (nezaměnitelný za velké znaky) - pro mnohonásobný  vstup, implicitní je malý první znak

· Pro určení limitního počtu znaků, které může uživatel zadat, může být použito samotné číslo před značkou – např. format=“3X“ udává max. 3 znaky, které je možné zadat (symbol, číslo nebo velký znak abecedy).

· Pro ponechání neomezeného počtu znaků zadávaného uživatelem, může být použito znaku hvězdičky (*) před značkou – např. format=“*a“ udává možnost zadat jakýkoliv počet symbolů nebo malých znaků abecedy.

Příklad použití elementu <input> naleznete v Příloze č. 5.

3.6.3 Element <optgroup>

Element <optgroup> dovoluje seskupovat mnohonásobný výskyt elementu <option> (nebo vnořený element <optgroup>) uvnitř elementu <card>. Vytvořením skupin voleb umožňuje specifikovat kontrolní informace o tom, jak zařízení může zobrazit obsah karty.

<optgroup title=" label">

obsah

</optgroup>

kde obsah reprezentuje jednu nebo více elementů z následujících: <optgroup>,   <option>. Zařízení zobrazí tyto elementy v pořadí v jakém jsou zadávány.

Atribut

title=“label“ – specifikuje krátký popisek pro skupinu definovanou elementem   <optgroup>. Některá zařízení používají popisek jako titulek, který je zobrazen, když je zobrazen obsah obsah elementu <optgroup>. Jinak je použit popisek pro mechanismus uživatelského rozhraní, který dovoluje uživateli snadnější orientaci v obsahu elementu            <optgroup>.

3.6.4 Element <option>

Element <option> specifikuje konkrétní volbu uvnitř elementu <select>.

Důležité

Element <option> byl rozšířen o povolení obrázku v nabídce <option> jako tok textu. Když je obrázek součástí elementu <option>, atributy obrázku src a alt jsou oba povinné. Například:

<option value="1">

<img src="/img1" localsrc="" alt="Choice 1"/>

</option>

Syntaxe

<option title="label" value="value" onpick="url">

obsah

</option>

kde obsah reprezentuje text, který zařízení zobrazí u konkrétní položky výběru a akci k provedení, když uživatel tuto volbu vybere:

událost – můžete volitelně specifikovat následující element v definici položky: <onevent>.

text – zařízení zobrazí tento text pro reprezentaci položky výběru.

Atributy

title=“label“ – popisek, který identifikuje volbu. Prohlížeč může použít  title jako popisek klávesy ACCEPT, když uživatel vybere volbu. Pro zajištění kompatibility na širokém spektru zařízení, popisek může mít max. pět znaků.

value=“value“ – specifikuje hodnotu přidělenou proměnné definované v atributu name elementu <select>, když uživatel vybere položku volby. (příklad je uveden v Příloze č. 8) Když je specifikován vztah proměnné, zařízení hodnotí odkaz před nastavením proměnné name.

onpick=“url“ – specifikuje URL adresu, která bude otevřena, pokud uživatel vybere položku (nebo ji zruší při povoleném mnohonásobném výběru elementu <select>). Tento atribut reprezentuje zkrácenou formu elementu <onevent>.

3.6.5 Element <postfield>

Element <postfield> definuje název/hodnotové páry, které odpovídají HTTP serveru, ktarý přijímá požadavek elementu <go>. (Příklad je uveden u elementu <go>)

<postfield name= "name" value="value"/>

Atributy

name=“name“ – popisek, který identifikuje pole

value=“value“ – řetězec, který specifikuje implicitní hodnotu pro proměnnou specifikovanou atributem name.

3.6.6 Element <select>

Element <select> specifikuje seznam voleb, ze kterých si může uživatel vybrat. Může být definován jak pouze pro jednu nebo více voleb.

text

<select title="label" multiple="boolean" name="variable" value="default"                  iname="index_var" ivalue="default" tabindex="n">

obsah

</select>

kde text reprezentuje text a/nebo obrázek, který zařízení zobrazí pro upozornění uživatele o možnosti výběru a obsah reprezentuje seznam položek, ze kterých je možné vybrat. Je možné definovat obsah výběru použitím jednoho nebo více z následujících elementů: <optgroup>, <option>. Zařízení zobrazí tyto prvky v pořadí, ve kterém jsou definovány.

Atributy

title=“label“ – specifikuje krátký popisek pro seznam elementu <select>. Některá zařízení používají popisek jako titulek, když je zobrazen obsah elementu <select>. Jinak je popisek použit pro mechanismus uživatelského rozhraní, který umožňuje snadnější orientaci uživatele v obsahu elementu <select>. Např. když nemůže zařízení zobrazit celý obsah karty na jednu obrazovku a atribut ordered=“true“, prohlížeč použije atribut title k identifikaci tohoto seznamu voleb na úrovni sumarizace menu.

multiple=“boolean“ – nabývá hodnot true | false. Specifikuje zda uživatel může zvolit více voleb či nikoli.

name=“variable“ – Název proměnné, do které zařízení ukládá hodnotu (-y) vztahující se k vybraným položkám uživatelem. Hodnoty se vztahem ke každé z položek elementu <option> v atributu value. Hodnota (-y) ve specifikované proměnné určuje implicitní výběr (-y), když zařízení zobrazí element <select>. Když proměnná nemá hodnotu, zařízení nastaví implicitní hodnotu (-y) specifikovanou v atributu default. Když není specifikována hodnota atributu default, zařízení inicializuje proměnnou na prázdný řetězec („“). V případě mnohonásobné volby, jsou hodnoty uloženy jako středníkem oddělený seznam. (uvedený v příkladu v Příloze č. 6)

value=“default“ – řetězec specifikující implicitní hodnotu (-y) pro proměnnou specifikovanou atributem name. Když atribut name již obsahuje hodnotu, kdy je uživatel naveden do elementu <select>, zařízení ignoruje atribut value. Když atribut name ještě hodnotu nemá, zařízení ji nastaví na hodnotu specifikovanou atributem value.

iname=“index_var“ – je identický atributu name kromě následujícího:

· Specifikovaná proměnná uchovávající hodnotu (-y) indexu se vztahem k vybrané nabídce (-kám) uživatelem. Hodnota indexu vztahující se ke každé nabídce pochází z pozice v seznamu <select>, začíná se 1. Pokud uživatel nevybere žádnou volbu, hodnota indexu je nula („0“).

· Implicitní hodnota je specifikována atributem ivalue.

ivalue=“default“ – je identický s atributem default kromě následujícího:

· Specifikovaný řetězec obsahuje implicitní hodnotu (-y) indexu pro proměnnou specifikovanou atributem iname.

tabindex=“n“ – tento atribut ještě není podporován, udává však počet indexů.

3.7 Rozšíření firmou Phone.com

3.7.1 Element <catch>

Element <catch> specifikuje zachytávač vyjímek (exception handler), který může provádět vyjímku vzniklou při provádění úlohy. Parametry poslané vyjímkou jsou přijímány elementem <receive>. Při vzniku onthrow události nastane zachycení vyjímky a může být překročena hranice úlohy. Událost onthrow může být zachycena atributem onthrow nebo vložením elementu <onevent> uvnitř elementu <card>. Element <spawn> nemůže obsahovat více než jen jeden element <catch> se stejným názvem.

<catch name="error#1" onthrow="/displayError">

<receive name="Msg"/>

</catch>

3.7.2 Element <exit>

Element <exit> deklaruje úlohu při odchodu, indikuje, že aktuální obsah musí být ukončen. Hodnoty mohou být poslány rodičovskému obsahu s vloženým elementem <send>. Odchozí úloha zapříčiní zrušení aktuálního obsahu, který zahrnuje některé proměnné a stav historie obsažený v kontextu. Např. následující ukončí aktuální kontext a vrátí kontrolu rodičovskému kontextu:

<exit>

<send value="393"/>

<send value="$X"/>

</exit>

3.7.3 Element <link>
Element <link> specifikuje vztah mezi obsahem desky a dalšího dokumentu. Tento element musí existovat uvnitř elementu <head>.

<wml>

<head>

<link href="/next" rel="next" sendreferer=“true | false“/>

</head>

. . .

</wml>

Atributy

href=“/next“ -  specifikuje umístění dokumentu, na který je odkazováno.

rel=“next“ – specifikuje vztah mezi deskou a dokumentem, na který je odkazováno pomocí atributu href.

sendreferer=“true | false“ – specifikuje zda zařízení musí zahrnovat URL adresu desky do URL žádosti. Pokud je hodnota true, zařízení nastaví hlavičku HTTP_REFERER na relativní URL adresu požadované desky. Pokud chcete omezit přístup k důvěrným službám, desky, které jsou požadované, musí mít nastavenu tuto hodnotu na true.

3.7.4 Element <receive>

Element <receive> je použitý pro příjem dat posílaných z kontextu potomka. Element <receive> bez atributu name zapříčiní ignorování hodnoty v bloku parametrů. Když je přijímán blok parametrů, element <receive> přidělí odpovídající proměnnou každé hodnotě v tomto bloku parametrů. Když je v bloku parametrů nedostatečná hodnota, každý další element <receive> s ní musí zacházet jako když blok parametrů obsahuje na této pozici prázdný řetězec.

<receive name="X"/>

Atribut

name=“X“ – specifikuje jméno proměnné. Je chyba, když hodnota atributu name není platným názvem proměnné ve WML. 

3.7.5 Element <reset>

Element <reset> způsobí, že všechny proměnné v aktuálním kontextu jsou vymazány. Když úlohové elementy <go>, <prev> nebo <refresh> obsahují element <reset>, operace reset je provedena, když je spuštěna úloha. Když element <catch> obsahuje element <reset>, operace provedena během procesu úlohy <throw>.

<go href="/bar">

<reset/>

</go>

Např. když element <go> zahrnuje <reset>, nastavení všech proměnných v kontextu budou zrušena jako výsledek spuštění úlohy <go>. (příklad je uveden v Příloze č. 9)

3.7.6 Element <send>

Element <send> specifikuje jednoduchou hodnotu zahrnovanou do bloku parametrů. Vytváří se blok parametrů s jednoduchými vstupy pro každý element <send>. Každý vstup je identifikován jeho pozicí v bloku parametrů a pozice je odvozována z pořadí elementu <send>. (Příklad použití je v Příloze č. 3)

<send value=" $X99"/>

<send value= ”$X100”/>

Atribut

value=“value“ – specifikuje data, která se mají odeslat v této pozici bloku parametrů. Pokud není specifikována, implicitní hodnota je prázdný řetězec.

3.7.7 Element <spawn>

Element <spawn> deklaruje úlohu tření, která indikuje vytvoření potomka kontextu a z něj volanou URL adresu. Když jsou definovány názvy URL adres WML karet nebo desek, karta je zobrazena, její URL adresa se stane základem pro nový zásobník historie v kontextu potomka. Když je potomek kontextu ukončen pomocí ukončovací úlohy <exit>, nastane skutečnou událost onexit. Událost onexit může být zachycena atributem onexit nebo vložením elementu <onevent> mezi element <spawn>. Třecí úloha může iniciovat proměnné potomka kontextu nastavením elementu <setvar>, parametry navrácené z kontextu potomka směřující z proměnných elementu <receive> a vyjímka, která nastane v kontextech potomka, může být zachycena elementem <catch>. Element <spawn> může také obsahovat jeden nebo více elementů <postfield>. Tyto elementy specifikují informace, které mají být předložené origin serveru během požadavku. (Příklad použití elementu <spawn> ukazuje Příloha č. 10)

<spawn href="/child" onexit="/continue">

<setvar name="Name" value="Joe"/>

</spawn>

Element <spawn> vytváří nového potomka kontextu a volá „/child“ URL adresu v tomto novém kontextu. Potomek kontextu inicializovaný proměnnou „Name“, která je nastavena na „Joe“. Když je potomek kontextu ukončen, nastane událost onexit, která vyplývá z úlohy <go>, a přejde se na URL adresu definovanou jako „/continue“.

Atributy

href=“/child“ – specifikuje cílovou adresu URL, která má být zobrazena (resp. karta)

onexit=“/continue“ – onexit událost nastane, když je potomek kontextu ukončen ukončovací úlohou <exit>.

sendreferer=“boolean“ – nabává hodnot true | false. Specifikuje zda zařízení může zahrnovat URL adresu desky v URL požadavku. Nastavením atributu na hodnotu true způsobí nastavení hlavičky HTTP_REFERER na relativní URL adresu požadované desky. Kdybychom chtěli omezit přístup k důvěrným službám, desky, které jsou specifikovány požadavkem, musí mít tuto volbu nastavenu na hodnotu true.

method=“get | post“ – specifikuje HTTP metodu zpracování. Specifikováním       method=“post“ způsobí, že server převede proměnná data na znakovou sadu specifikovanou hlavičkou HTTP definované v aplikaci. Můžeme provést také převedení, když znaky mimo sadu ASCII (výslovně UTF-8) mohou existovat ve schválených datech. Pokud není specifikována hodnota atributu method, zařízení automaticky použije metodu get.

accept-charset=“charset“ - specifikuje znakové kódování, se kterým si aplikace umí poradit. Zařízení používá tento atribut pro překódování dat specifikovaných elementem <postfield>. Většina serverů přijmula UTF-8 jako implicitní kódování (podpora angličtiny), proto není potřeba např. v USA, Kanadě nebo Austrálii definovat tento atribut. Můžeme také vynechat tento atribut, pokud je specifikována sada znaků v HTTP hlavičce odezvy. Tento atribut přepíše kódování nastavené v hlavičce HTTP. Syntaxe pro tento atribut vypadá následovně:

accept-charset=“UTF-8, US-ASCII, ISO-8859-1“. Kompletní informace je v registru sady znaků IANA na adrese: HTTP://www.iana.org./
3.7.8 Element <throw>

Element <throw> deklaruje úlohu throw (hozenou) indikující, že vyjímka může růst. Hodnoty mohou být poslány exception handleru (zachytávači chyb) elementem <send> zahrnutým v elementu <throw>. „Hození“ vyjímky ukončí aktuální kontext     a způsobí zničení kontextu, který zahrnuje nějaké proměnné a stav historie obsažený v kontextu. Když rodičovský kontext neobsahuje exception handler (element <catch>), který se vyrovná s vyjímkou, nebo element </catch>, který ukončí rodičovský kontext a vyjímka je znovu „hozena“ do rodičovského kontextu. Tato operace se opakuje dokud exception handler založen nebo všechny rodičovské kontexty nejsou ukončeny. V případě, kde všechny kontexty jsou zrušeny, prohlížeč provede přenastavení na předvídatelný stav. Typicky, toto vymaže zásobník historie a zobrazí desku home (domovskou stránku). Např. následující „hozená“ vyjímka nazvaná „chyba při zadávání uživatelem“ („user input error“). V přídavku, blok parametrů specifikuje více informací o chybách 

<throw name="user input error">

<send value="Bad numeric value"/>

</throw>

Atribut

name=“name“ – specifikuje název chyby. Tento název je používán pro nalezení odpovídajícího handleru vyjímky. Hodnota atributu name je citlivá na velikost písmen (case-sensitive).

3.8 Jak na češtinu ve WAPu?

3.8.1 Použití entit

Poměrně častou otázkou mezi vývojaři WAP aplikací je práce s českými znaky. Bylo by totiž dosti naivní si myslet, že stačí jednoduše do zdrojového WML kódu napsat text s diakritikou. Omyl!!! Tento způsob ne vždy (téměř většinou) nefunguje a ve WAPu je problematika diakritiky poněkud komplikovanější. Zobrazování českých znaků ve WAPu v zásadě možné je, nicméně způsob jejich zápisu do zdrojového  kódu stránek je poněkud nepohodlný. Tento nepohodlný způsob pak spočívá v nutnosti nepsat přímo samotné znaky, ale uvést jejich umístění v tabulkách znaků. 

V případě češtiny ve WAPu se jedná o poměrně širokou problematiku. Existuje dokonce více způsobů, jak znaky s diakritikou do textu umístit, nicméně ne všechny jsou podporovány všemi gatewayemi (všech operátorů) a všemi telefony. Níže uvedený způsob je však otestován při použití přístupu ke stránkám přes gateway obou našich operátorů a prostřednictvím několika mobilních telefonů s WAPem. 

Do zdrojového WML kódu stránek je pak třeba místo požadovaných českých znaků umístit řetezce dle následující tabulky. 

Tabulka č. 11 – Tabulka entit českých znaků

Ě
&#x011B;
Ě
&#x011A;

Š
&#x0161;
Š
&#x0160;

Č
&#x010D;
Č
&#x010C;

Ř
&#x0159;
Ř
&#x0158;

Ž
&#x017E;
Ž
&#x017D;

Ý
&#xFD;
Ý
&#xDD;

Á
&#xE1;
Á
&#xC1;

Í
&#xED;
Í
&#xCD;

É
&#xE9;
É
&#xC9;

Ú
&#xFA;
Ú
&#xDA;

Ů
&#x016F;
Ů
&#x016E;

Ó
&#xF3;
Ó
&#xD3;

Ť
&#x0165;
Ť
&#x0164;

Ň
&#x0148;
Ň
&#x0147;

Ď
&#x010F;
Ď
&#x010E;

Pokud tedy budete chtít dosáhnout na displeji mobilního telefonu např. níže uvedeného textu, je k tomu třeba použít taktéž níže uvedený kód.
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Obrázek č. 20 – Výsledek získaný použitím entit – použitím malých i velkých písmen

Pro vývojáře je však silně nepraktické jednoduše veškeré české znaky ve zdrojovém kódu stránky postupně nahrazovat těmito entitami. Proto přišla společnost PC Net CZ s velmi jednoduchou a velmi praktickou službou, která tuto konverzi (ze znaků s diakritikou na entity) zajišťuje. Naleznete ji na adrese http://www.pcnet.cz/wap2cz.phtml.
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Obrázek č. 21 – Náhled na stránku konvertoru
Konverzi na znakové entity za nás naštěstí může udělat program. Jeden takový  připravil Kosek  a můžete si ho stáhnout z adresy http://www.kosek.cz/sw/convert/.

3.8.2 Použití kódování

Specifikace WML říká, že klienti mohou podporovat i další kódování než je  UTF-8. Nabízí se tedy použití kódování ISO-8859-2, které se používá především na unixových systémech, ale podporují ho i některé aplikace pro Windows. Všechny telefony, které jsem měl v ruce, toto kódování zvládly. O konverzi kódování se však z principu stará brána operátora. Oba dva čeští operátoři si poradí i s kódováním obvyklým ve Windows (windows-1250).

Osobně vám tedy doporučuji stránky vytvářet v kódování ISO-8859-2. Tento způsob je funkční a vyhovuje standardům WML. Použití windows-1250 je také možné, ale WAP fórum nijak oficiálně toto kódování nepodporuje.

Jediná změna, která nás na stránkách čeká při použití těchto kódování, je správné uvedení kódu v deklaraci na začátku WML stránky:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

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

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

<wml>

<card title="CS v iso-8859-2">

<p align="left">Příliš žluťoučký kůň úpěl ďábelské ódy.</p>

</card>

</wml>

3.9 Vkládání obrázků

U mobilních telefonů typu Nokia 7110 jsou podporovány grafiky o rozlišení 96 x 44 pixelů. W@P podporuje nově vzniklý formát WBMP, který je obdobný formátu BMP. Obrázek je standardně zarovnáván na střed. Pokud však jeho velikost přesáhne šířku displeje mobilního telefonu je oříznut zprava a zarovnán nalevo, pokud výšku je oříznut spodní okraj a obrázek je zarovnán nahoru. Pokud je obrázek velký pouze jeden řádek (11 pixelů), mohou být zobrazeny ještě 3 řádky textu na jednom displeji.

Ovládání na mobilním telefonu:
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Obrázek č. 22 – Schéma ovládání na mobilním telefonu Nokia 7110

3.9.1 Charakteristické vlastnosti někerých mobilů

Tabulka č. 12 – Srovnání charakteristik mobilních telefonů a emulátoru    UP.SDK 4.0

Charakteristic
Nokia 7110
Ericsson R320
Ericsson R380
UP.Browser

Max card size
1397 bytes
3000 bytes
3800 bytes
1492 bytes

Max image size
1397 bytes
3000 bytes?
3800 bytes?
1492 bytes?

Rows in display
4 plus title
5
7
Device dependent

Cols in display
19
14
Unknown
Device dependent

Horizontal pixels in display
95
101
304
Device dependent

Vertical pixels in display
45
52
98
Device dependent

Pixel display ratio
1:1.25
Unknown
1:1.23
Device dependent

Text style
None
Small, Bold, Emphasis, Strong
Small, Big, Bold, Italic, Emphasis, Strong
Small, Big, Bold

Text alignment
None. Forced left.
Left, Center, Right
Left, Center, Right. Idented paragraphs
Unknown

Image alignment
Forced center
Unknown
Unknown
Unknown

Tables support
None
Maximum 5x5 cells
Unknown
Unknown

Touch screen
No
No
Yes
No

Icon buttons
No
No
Yes
Unknown

Calling numbers within WML
"Use number" function
Supported through WTAI
Supported through WTAI
Supported in v.3.1 and higher

Input elements
Alone on row
Where placed
Where placed
Uknown

Input formatting
Only A, a, N, X, x, M, m and *
Unknown
Unknown
Uknown

Image links
No
Yes
Yes
Unknown

Links formatting
Alone on row
Where placed
Where placed
Unknown

Deck load

 Sequence
Text, then images, then optional timer start
Text, then optional timer start, then images. Note that timer may run out before card is shown as a result
Unknown


HTTP Redirect
Supported
Supported
Supported
Supported

3.9.2 Nastavení mobilu pro použití WAPu

EuroTel

Domovská stránka:
http://wap//main.wml

Druh spojení:
 trvalé spojení

Zabezpečení spojení:
 vypnout

Nosič:
 data

Vytáčené číslo:
+420 602 900 927

Adresa IP:
160.218.160.218

Typ autentizace:
normální

Typ datového volání:
14,4

Jméno uživatele:
EuroTel

Heslo:
wap

Paegas

Domovská stránka:
wap

Druh spojení:
trvalé spojení

Zabezpečení spojení:
vypnout

Nosič:
data

Vytáčené číslo:
+420 603 124 927

Adresa IP:
010.000.000.010

Typ autentizace:
normální

Typ datového volání:
ISDN

Rychlost datového volání:
9600

Jméno uživatele:
wap

Heslo:
wap

Oskar

Domovská stránka:
http://wap

Druh spojení:
trvalé spojení

Zabezpečení spojení:
vypnout

Nosič:
data

Vytáčené číslo:
+420 608 989 896

Adresa IP:
010.011.010.011

Typ autentizace:
normální

Typ datového volání:
ISDN

Rychlost datového volání:
9600

Jméno uživatele:
Wap

Heslo:
Wap

Zdroje a utility pro vývoj WAPu

3.10 Editory a browsery WML

Podobně jako v začátcích Internetu pro HTML jsou i pro WML vývojové nástroje vesměs k dispozici zdarma. Jedná se však ale o produkty poměrně neohrabané, jež nemají mnoho funkcí, takže uživatelé FrontPage budou muset jít se svými nároky dolů.

Na druhou stranu existují editory, které jsou již zavedené a obsahují širokou škálu možností pro HTML, PHP, XML apod. a pomocí dalších pluginů je možné docílit     i rozšíření o WML (HTML-Kit od softwarové firmy Chami.com).

3.10.1 Nokia WAP Toolkit 1.3

Zdroj: http://www.forum.nokia.com/developers/wap/
Pro stažení programu je třeba se zaregistrovat. Jelikož je tento program vytvořen částečně v Javě, vyžaduje pro svůj běh JRE 1.2 a vyšší (Java Runtime Environment), který je volně ke stažení na stránkách JavaSoftu. Z toho vyplývají i nároky na technické vybavení (při testu časopisu COMPUTERWORLDu při testování verze Nokia WAP Toolkitu 1.2) – na počítači s Pentiem 200 MHz a 64 MB paměti byl na hranici použitelnosti.

Nokia WAP Toolkit umožňuje tvorbu WML stránek, WMLScriptů a WBMP (Wireless Bitmap) obrázků. Editor podporuje barevné zvýrazňování syntaxe, pomocí které upozorňuje na některá porušení syntaktických pravidel (např. na neexistující atribut).

Součástí programu je i browser, který má design telefonu Nokia 6150 nebo 6110 (které v reálu podporu WAPu nemají). V tomto místě je asi největší kámen úrazu celého vývojového prostředí – tento prohlížeč simuluje podporu WAPu na jakémsi fiktivním telefonu. Na displeji skutečného telefonu potom stránka vypadá trochu jinak.

Užitečné je, že tento program je možné použít i jako WAP browser s internetovým připojením. Jelikož program průběžně dekóduje zobrazované stránky do zdrojového podoby, můžete snadno nahlížet do kódu jiných autorů.

Pro provoz verze Nokia WAP Toolkitu 1.3 je potřeba kromě JRE také WAP server (ve smyslu Gateway). Je možné, v případě stálého přístupu k Internetu, použít některou veřejně dostupnou bránu (avšak ze zkušeností není příliš dobré). Jinak je třeba nainstalovat vlastní bránu – např. Nokia WAP Server (k dispozici je také zdarma na stránkách firmy Nokia). Tato brána však vyžaduje Windows NT, což může některým uživatelům dělat problémy. Proto vřele doporučuji jednoduchou bránu WAPgevi, která je k dispozici opět zdarma na adrese http://ww.kno.fi/eng/. 

Novinkou této verze je emulace telefonu Nokia 7110, který má i ve skutečnosti zabudovanou podporu WAPu. 

3.10.2 Ericsson WAP IDE

Zdroj: http://www.ericsson.com/wap/developer/
Tento program je k dispozici po zaregistrování zdarma. Vývojové prostředí je rozděleno do dvou balíků – první je označován jako WAP IDE 3PP a druhý jako WAP IDE SDK. Instalovat se musí v uvedeném pořadí. WAP IDE si s sebou přináší webový server XITAMI s WAP rozšířeními.

WAP IDE se skládá z několika částí. Nejdůležitější částí je AppDesigner, který slouží k vytváření WAP aplikací. Vývojové prostředí nepřistupuje k vývoji jako k tvorbě samostatných WML stránek, ale umožňuje jakousi správu projektu. Integrovaný editor podporuje také barevné rozpoznávání syntaxe.

Podobně jako u nástrojů od Nokie, je i zde pro zobrazování WML kódu použit emulátor telefonů – Ericsson R320s, R380s a R520m (které jsou součástí nejnovější verze). 

Další částí WAP IDE je wapový browser, který může být opět použit pro zobrazování WML stránek na HTTP serverech připojených po Internetu. Další výhodou je, že součástí programu je i balíček ukázkových skriptů, jejichž zkoumáním je možné se mnohému přiučit.

3.10.3 WAPtor

Zdroj: http://www.waptop.cz/waptor/
WAPtor je původní český editor WML kódu. Jelikož s uživatelem komunikuje česky, může být pohodlnou první branou do světa WML pro česky hovořící uživatele.WML kód se píše do levé poloviny okna. Pomocí nástrojové lišty je možné vkládat některé často používané fragmenty kódu. V pravém sloupci si můžete po stisku tlačítka zobrazit výsledek zpracování vytvořeného kódu.

Bohužel, okno pro zobrazení náhledu není zrovna ideální. Jednak nezachycuje podobu žádného konkrétního telefonu, ale spíše jakýsi ideální stav. 

3.10.4 Klondike WAP Browser

Tento produkt firmy Apache Software Consulting inc. je velice kvalitní prohlížeč, který dokáže zobrazit většinu WAPovývh stránek, dokonce i přes některí syntaktické chyby. Skýtá však interface spíše Web browserů typu Netscape Communicatoru nebo MS Internet Exploreru, proto není vhodný pro zobrazování kódu vývojářům, ale spíše pro brouzdání „surfařů“, kteří procházejí všechny možnosti. Avšak ne všechny projekty podporují zobrazení WML stránek přes emulátory (např. projekt IDOS, kde je zamezen přístup přes emulátory), některé mohou podporovat naopak zobrazení pouze v nich. Podle mého názoru je nepovolená podpora jen na škodu tvůrců a následně i uživatelů, kteří chtějí při stávajících podmínkách na WAP přístupu také ušetřit a zobrazení přes Internet je pro ně levnější varianta.

3.10.5 UP.SDK 4.0

Tento tajemný název v sobě skrývá browser firmy Phone.com (Software Development Kit). Nabízí možnost zobrazení zdrojového kódu, cookies, hlášení, stav paměti, hodnoty proměnných, cache paměť a tzv. history. Což přináší přehled o prováděných akcích. Tento browser nabízí emulaci hned několika telefonů – Motorola, Alcatel, Mitsubishi, Samsung a nesmí ani chybět firmemní prohlížeč Phone.com (respektive design mobilu).

Při vzniku chyb je možné dohledání typu chyby v druhém okně, designově odpovídající linuxovému či dosovému prostředí, což umožňuje i dohledat chybu v dokumentu.

Jediný problém, na který jsem při používání tohoto browseru narazil, je cachování stránek, které způsobilo problémy při zobrazování stránek (dokud nedošlo k načtení do cache paměti, stránka, na kterou bylo odkazováno, způsobila chybu). 

Avšak i přes tento nedostatek tento prohlížeč lze doporučit pro zobrazování WML stránek a jejich testaci.

3.10.6 M3Gate 5.0

Tento prohlížeč od firmy Numeric Algorithm Laboratories je velice šikovný a svým designem, i když s omezeným, proti předchozímu prohlížeči, počtem designových možností, nabízí dva modely tzv. Handy a April.

Umožňuje příjemným způsobem zobrazování zdrojového kódu a kontextu, který představuje především zdrojovou adresu načtené stránky, historii (navíc umožňuje plynulý přechod na předchozí kteroukoli stránku) a proměnné s jejich názvy a hodnotami.

Zdrojový kód, který je možný zobrazit, je možné také uložit jako WML stránku na lokální disk. Což je vítaným zpestřením při výuce jazyka WML a skriptovacích možností jazyka WMLScript.

Pozn.: Tento výčet samozřejmě není úplný a jistě najdete i další takto specializované produkty.

3.11 Český WAP

A kde se všude dá hledat inspirace? Všude. I když se to nezdá, je tato odpověď pravdivá, jelikož vznikají více či méně vydařené WAPové prezentace a jejich množství každým dnem přibývá. Samozřejmostí je kladení otázky nad účelností či smyslem některých prezentací, avšak tento úsudek ponechme konkrétnímu autorovi.

A nyní již seznam (samozřejmě ne kompletní) českých WAPových stránek:

http://wap.uzdroje.cz - rejstřík odkazů na zdroje ve WAPu 

http://wap.atlas.cz - portál služeb a informací dostupných ve WAPu

http://wap.centrum.cz - portál služeb a informací dostupných ve WAPu

http://www.ceskywap.cz - rejstřík odkazů na zdroje ve WAPu

http://www.wapindex.cz - rejstřík odkazů na zdroje ve WAPu

http://wap.brainsys.cz - portál služeb a informací dostupných ve WAPu

http://www.najdi.to - prozatím jen vyhledávač odcizených vozidel ve WAPu

http://wap.ticketpro.cz - nabídka vstupenek prostřednictvím WAPu

http://wap.ceskenoviny.cz - denní zpravodajství ve WAPu

http://www.mtranslation.cz/wap/ - anglicko-český a česko-anglický překladový slovník ve WAPu

http://wap.katedrala.cz - portál služeb a informací dostupných ve WAPu

http://wap.skoda-auto.cz - informační servis automobilky ve WAPu

http://www.trhaky.cz/wap/ - zajímavé nabídky na slevu ve WAPu

http://www.hokej.cz/default.wml - informace o české hokejové extralize a hokeji vůbec ve WAPu

http://wap.nemsem.cz - informační služby nemocnice v Semilech ve WAPu

http://wap.radary.cz - informace o rozmístění policejních radarů a průjezdnosti silnic ve WAPu

http://wap.mobil.cz - portál zabývající se mobilními telefony, WAPová verze k internetové WWW prezentaci.

http://wap.holidayinfo.cz - sněhové zpravodajství

http://wap.ats.cz/tv - TV programy

http://F1.wlist.cz -zpravodajství a zajímavosti ze světa Formule 1

http://wap.tanger.cz/vosrv/fotbal/Ewfotbal.wml - výsledkový servis evropských fotbalových lig

http://www.ifondy.cz/wap - informace o otevřených podílových fondech

http://www.freewap.cz/wap/netcafe - Internetové kavárny

http://wap.taxislužby.cz - vyhledávání v seznamu Taxislužeb

http://wap.mobilelectirc.com - vyhledávání pražských restaurací podle různých kritérií

http://wap.cojeco.cz - WAPová podoba encyklopedie CoJeCo

http://wap.checkitcz/navIQ - navigace po Praze 1

http://www.oi.cz/wap - online Investor - informace z amerického akciového trhu

4. Závěr

Mobilní médium, které se nejen u nás těší velké oblibě (převážně již u teenagerů), přináší nezvykle vyspělé a silné nástroje pro komunikaci. Ať již od jednoduchých prezentací, které slouží spíše pro rychlý přístup k informacím, přes interaktivní objednávkový systém, např. rychlého občerstvení, až k specializovaným řídícím a analyzujícím aplikacím, což demonstruje široké spektrum uplatnění tohoto produktu světa bez hranic.

A již nyní je zřejmé, že s rozšiřováním možností a rychlostí mobilních zařízení a přenosových technologií i médií (GPRS či satelitní systémy), že tento způsob komunikace má silné předpoklady a trumfy v rukou pro usídlení se na všech trzích a může dokonce přebrat i úlohu mobilního počítače (samozřejmě ne hned).

Jeho obrovskou výhodou je podobnost s HTML a jednoduchá programovatelnost pomocí skriptovacích jazyků (WMLScript, PHP, ASP apod.). I přes počáteční problémy s podporou u mobilních zařízení a vyšších cen provozu, se již dnes uplatňuje při řízení některých oblastí obchodu (akcie, výroba či prodej – jsou závislé mnohdy na rychlosti přenosu informací k managerům na druhém konci světa).

Praktická část

K diplomové práci je vytvořena i praktická část, která představuje možnosti využití tohoto nástroje. Jako jednu z dalších možností je zde použit skriptovací jazyk PHP a je využito databázového nástroje MySQL, pro ukázku při tvorbě WAPových aplikací. A kde ji najdeme? Na adrese http://wap.pf.jcu.cz.

5. Slovníček pojmů

AID - Application Identifier

ANSI 136 TDMA - Cellular/PCS – Radio Interface – Mobile Station – Base Station Compatibility Standard

AODF -  Authentication Object Directory File

APDU -  Application Protocol Data Unit

API - Application Programming Interface

A-SAP - Application Service Access Point

ASN -  Abstract Syntax Notation

AT -  Authentication Template

ATR - Answer To Reset

BCD -  Binary Coded Decimal

BMI - Base Station, MSC, Interworking Function (IWF)

BNF - Backus-Naur Form

BS - Base Station

BSD - Berkeley Software Distribution

CA - Certification Authority

CBC - Cipher Block Chaining

CBC-IF - Cell Broadcast Centre Interface

CBS - Cell Broadcast short message service

CC/PP - Composite Capability/ Preferences Profiles

CC/PP-HTTP - CC/PP Exchange Protocol over HTTP

CC/PP-WSP - CC/PP Exchange Protocol over WSP

CCT - Cryptographic Checksum Template

CDF - Certificate Directory File

CDMA - Code Division Multiple Access

CDPD - Cellular Digital Packet Data

CGI - Common Gateway Interface

CLA - Class

CO - Cache Operation

CPI - Capability and Preference Information

CRDO - Control Reference Data Object

CRT -  Control Reference Template

CS - Cell Station

CSD - Circuit Switched Data

CT - Confidentiality Template

DBMS - Database Management System

DCS - Data Coding Scheme

DCS - Digital Communications System

DE - Data Element

DECT DSP - DECT Data Service Profile

DER - Distinguished Encoding Rules

DF - Dedicated File

DH - Diffie-Hellman

DIR - Directory file

DM - DataTAC Messaging

DNS - Domain Name Server

DO - Data Object

DODF - Data Object Directory File

DPF - Delivery Pending Flag

DS - Digital Signature

DSI - Digital Signature Input

DST - Digital Signature Template

DTD - Document Type Definition

DTMF - Dual Tone Multi-Frequency

EC - Elliptic Curve

ECC - Elliptic Curve Cryptography

ECDH - Elliptic Curve Diffie-Hellman

ECDSA - Elliptic Curve Digital Signature Algorithm

ECES - Elliptic Curve Encryption Scheme

ECMA - European Computer Manufacturer Association

EF - Elementary File

ETSI - European Telecommunication Standardisation Institute

GC - Garbage Collection

GHOST GSM - Hosted SMS Teleservice

GPRS - General Packet Radio Service

GSM - Global System for Mobile Communication

GTR - Group Trailer, indicates the end of packet group

GUTS - General UDP Transport Service

HDML - Handheld Markup Language [HDML2]

HLR - Home Location Register

HT - Hash Template

HTML - HyperText Markup Language

HTTP - Hypertext Transfer Protocol

I18N - Internationalization

IANA - Internet Assigned Number Authority

IC - Integrated Circuit

ICC - Integrated Circuit(s) Card

ID - Identifier

iDEN - Integrated Digital Enhanced Network

IDO - Inter-industry Object

IE - Information Element

IMC - Internet Mail Consortium

IN - Intelligent Network

INS - Instruction Byte

IP - Internet Protocol

ISO - International Organization for Standardization

ISP - Internet Service Provider

ITSI - Individual TETRA Subscriber Identity

IV - Initialisation Vector

IWF - Interworking Function

LAPi - Link Access Protocol iDEN

LSB - Least Significant Bits

MAC - Medium Access Control

MAC - Message Authentication Code

MAN - Mobitex Subscription Number

MAP - Mobile Application Part

MDBS - Mobile Data Base Station

MDG - Mobile Data Gateway

MD-IS - Mobile Data - Intermediate System

MDLP - Mobile Data Link Protocol

ME - Management Entity

ME - Mobile Equipment

MF - Master File

MGL - Maximum Group Length

MIS - Mobitex Interface Specification

MMI - Man Machine Interface

MMS - More Messages to Send

MO - Mobile Originated

MOM - Maximum Outstanding Method requests

MOP - Maximum Outstanding Push requests

MPAK - Mobitex Network Layer Packets

MPL - Maximum Packet Lifetime

MPS - Maximum Packet Size

MRU - Maximum Receive Unit

MS - Mobile Station

MSB - Most Significant Bits

MSC - Mobile Switching Centre

MSE - Manage Security Environment command

MSISDN - Mobile Station International Subscriber Device Number

MSS - Maximum Segment Size

MT - Mobile Terminated

NCL - Native Command Language

NEI - Network Element Identifier

ODF - Object Directory File

OID - Object Identifier

OS - Operating System

OSI - Open System Interconnection

OTA - Over The Air

P3P - Platform for Privacy Preferences Project

PAP - Push Access Protocol

PCI - Protocol Control Information

PCS - Personal Communication Services

PDA - Personal Digital Assistant

PDC - Personal Digital Cellular

PDLP - Packet Data Link Protocol

PDU - Protocol Data Unit

PHS - Personal Handy Phone System

PI - Push Initiator

PICS - Protocol Implementation Conformance Statement

PIN - Personal Identification Number

PIX - Proprietary Application Identifier Extension

PK - Public Key

PKCS - Public-Key Cryptography Standards

PLMN - Public Land Mobile Network

PPG - Push Proxy Gateway

PPP - Point-to-Point Protocol

PRF - Pseudo-Random Function

PrKDF - Private Key Directory File

PSO - Perform Security Operation command

PuKDF - Public Key Directory File

QOS - Quality of Service

RAS - Remote Access Server

R-Data - Relay Data

RDF - Resource Description Framework

RFC - Request For Comments

RFCL - Radio Frequency Convergence Layer

RFU - Reserved for Future Use

RID - Registered Application Provider Identifier

RLP - Radio Link Protocol

RSA - Rivest, Shamir, Adleman public key algorithm

RTT - Round-Trip Time

SAP - Service Access Point

SAR - Segmentation and Reassembly

SCR - Standard Context Routing

SDS - Short Data Service

SDS-TL - Short Data Service Transport Layer

SDU - Service Data Unit

SE - Security Environment

SEC-SAP - Security Service Access Point

SGML - Standard Generalized Markup Language

SHA - Secure Hash Algorithm

SI - Service Indication

SIA - Session Initiation Application

SIM - Subscriber Identity Module

SIR - Session Initiation Request

SiRPAC - Simple RDF Parser and Compiler

SK - Secret Key

SL - Service Loading

SME - Short Message Entity

SME-IF - Short Message Entity Interface

SMPP - Short Message Peer-to-Peer

SMS - Short Message Service

SMSC - Short Message Service Center

SMSCB - Short Message Service Cell Broadcast

SMSCB - Short Message Service Cell Broadcast

SMTP - Simple Mail Transfer Protocol

SNDCP - SubNetwork Dependent Convergence Protocol

SPT - Server Processing Time

SS7 - Signalling System 7

S-SAP - Session Service Access Point

SSAR - Simplified Segmentation and Reassembly

SSL - Secure Socket Layer

SW1/SW2 - Status Word 1 / Status Word 2

SwMI TETRA - Switching and Management Infrastructure

TCAP - Transaction Capability Application Part

TCP/IP - Transmission Control Protocol/Internet Protocol

TDMA - Time Division Multiple Access

TETRA - Terrestrial Trunked Radio

TIA/EIA - Telecommunications Industry Association/Electronic Industry Association

TID - Transaction Identifier

TLS - Transport Layer Security

TLV - Tag-Length-Value

TOD - Time Of Day

TPDU - Transmission Protocol Data Unit

TR-SAP - Transaction Service Access Point

TSALP TETRA SDS  - Adaptation Layer Protocol

TSAP - Transport Service Access Point

TTR - Transmission Trailer, indicates the end of transmission

UAProf - User Agent Profile

UAR - Uniform Addressing and Routing

UCS - Universal Multiple-Octet Coded Character Set

UCS-4 - Universal Character Set - 4 byte [ISO10646]

UDCP USSD - Dialogue Control Protocol

UDH - User-Data Header

UDHI - User-Data Header Indication 

UDHL - User-Data Header Length

UDL - User-Data Length

UDP - Unreliable Datagram Protocol

UDP - User Datagram Protocol

UI - User Interface

URI - Uniform Resource Identifier

URL - Uniform Resource Locator

URN - Uniform Resource Name

USSD - Unstructured Supplementary Service Data

USSDC - Unstructured Supplementary Service Data Center

UTC -Universal Time Co-ordinated

UTF - UCS Transformation Format

UTF-8 - UCS Transformation Format 8 [ISO10646]

VLR - Visitor Location Registry

VPLMN - Visitor Public Land Mobile Network

W3C - World Wide Web Consortium

WAE - Wireless Application Environment

WAP - Wireless Application Protocol

WBMP - Wireless BitMaP

WBXML - WAP Binary XML

WCMP - Wireless Control Message Protocol

WDP - Wireless Datagram Protocol

WIM - WAP Identity Module

WINA - WAP Interim Naming Authority

WML - Wireless Markup Language

WMLScript - Wireless Markup Language Script

WORM-ARQ - WORM-Auto Repeat Request

WSP - Wireless Session Protocol

WTA - Wireless Telephony Application

WTAI - Wireless Telephony Application Interface

WTLS - Wireless Transport Layer Security

WTP - Wireless Transaction Protocol

WWW - World Wide Web

XHTML - Extensible HyperText Markup Language

XML - Extensible Markup Language
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� Hlavně CGI skript je spustitelná entita, která produkuje obsah jako výstup.
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