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Introduzione

Poche parole per invogliare...

Prima di immergervi nella lettura di questo libro, &€ obbligatoria una
premessa. Internet e cellulari si sono sposati molto tempo fa. Il matri-
monio é stato molto travagliato, ma da qualche tempo sembra che stia
andando molto meglio. Il perché lo scoprirete leggendo le pagine che
seguono. Centro della nostra trattazione sara il linguaggio XHTML-MP.
E una sigla tanto strana da non ispirare molta fiducia, eppure.. Non
scoraggiatevi subito. Significa solamente che esiste un XHTML mobile
profile, ossia adatto per cellulari e device mobili in genere.

Esiste un'organizzazione,'OMA (Open Mobile Alliance) che racchiude i
grandi produttori di device mobili e i creatori di soluzioni per gli stessi.
Questa organizzazione ha il compito, tra I'altro, di definire linguaggi
standard da raccomandare ai suoi membiri (tra cui i produttori di brow-
ser...). Per sviluppare siti Internet per device mobili & stato raccoman-
dato un linguaggio che deriva dall’HTML, ma solo per le sue origini piu
remote. In realta deriva piu da vicino dall’XHTML-basic. Questo ultimo
linguaggio raccoglieva il “succo” dellHTML, gli donava rigidita ed ele-
ganza nella scrittura del codice (come ogni linguaggio XML) ed era in
pratica un linguaggio che, data la sua scheletricita, si rendeva piu che
adatto a quei device (specialmente mobili) che hanno poche risorse
hardware.

L'XHTMLMP aggiunge a questo linguaggio alcuni elementi che lo ren-
dono un buono strumento per portare Internet come gia lo conoscia-
mo sui device mobili, per gustarlo in movimento! Questo libro vi spie-
ghera tutti i segreti di questo piccolo ma potentissimo linguaggio.

Al lettore si richiede una conoscenza di base del linguaggio HTML.Non
troppo poiché tutti i capitoli sono corredati da esempi di codice e da
interessanti screenshot.

Viene data la possibilita di testare subito il prodotto dei nostri esperi-
menti attraverso comode modalita di emulazione ed esempi facili da
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adattare alle proprie esigenze. Inoltre non mancano riferimenti a risor-
se esterne per approfondire eventuali aspetti di particolare interesse.

Partiremo accennando alla storia di questo linguaggio. A come si € arri-
vati, finalmente, alla convergenza tra i vecchi linguaggi nel’ XHTML-MP.
Passeremo quindi ai consigli, a quelle raccomandazioni necessarie da
conoscere prima di iniziare a scrivere il codice. Imparerete cioe quel-
lo che € buono e quello che non lo é. Sara un capitolo molto utile e
introdurra al successivo, dove scriveremo la nostra prima pagina. Se-
guira quindi la lista degli elementi di XHTML-MP e dei relativi attributi,
completa delle piu stuzzicanti estensioni wireless, come il tag che ci
permette di telefonare, mandare SMS, MMS e fax con un semplice clic.
Questo capitolo lo dovrete probabilmente tenere sempre sotto mano!

Affronteremo I'apporto decisivo che i fogli di stile possono dare alle
nostre piccole pagine, anche grazie alle estensioni wireless degli stes-
si. Seguira un piccolo capitolo dove capirete come i file multimediali
si possano trasmettere via Internet a milioni di device mobili e come
I'’XHTML-MP puo favorire tutto cio.

Un capitolo che fara molto piacere ai piu creativi € quello dedicato alle
applicazioni che si possono ottenere combinando i linguaggi script
nel lato server e I’XHTML-MP.Vedremo passo passo, per esempio,come
costruire un'applicazione che potrebbe permettervi di inviare una foto
scattata con la fotocamera del cellulare direttamente alle e-mail dei
vostri amici! A questo punto avrete appreso molte cose... Ma, attenzio-
ne, '’XHTML-MP & un linguaggio che richiede la scrittura del codice in
maniera molto precisa. Impareremo quindi a validare le nostre pagine
e arisolvere i problemi durante questa delicatissima operazione.

Una volta preparata la nostra pagina o la nostra applicazione, non ci
rimarra che settare il server. Capiremo quale & I'estensione dei nostri
file e le informazioni da aggiungere al nostro server per fargli capire
quel che stiamo facendo.

Allora vorremo provare cid che finalmente abbiamo messo in Rete.
Niente di meglio che osservare con attenzione i metodi che ci permet-
tono di guardare al nostro risultato: emulatori, veri device, ecc.

Come ben saprete non c’é solamente I'’XHTML-MP come linguaggio
per creare siti per cellulari. Mettendo da parte il glorioso WML, accen-
neremo all'l-mode (alias cHTML) in particolare mettendolo a confron-
to con il nostro linguaggio preferito. Ma dalla Germania arriva un sor-
prendente linguaggio, HAWHAW (si, € il suo nome) che ci garantisce
la compatibilita del nostro sito con device WAP 2.0, I-mode, WML, ecc.,
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imparando un semplice linguaggio su base XML. Le tre appendici, mol-
to importanti soprattutto come spunti per le vostre ulteriori ricerche,
tratteranno delle estensioni introdotte dal’XHTML-MP 1.1 (introduce
gli script sul lato client), dell'incredibile database delle caratteristiche
dei device mobili fornito dal progetto WURFL e del nuovo linguaggio
di Macromedia Flash Lite ActionScript.

Lo scopo di questa trattazione € quello di potervi aprire alcuni orizzon-
ti interessanti, in particolare lo sviluppo di siti e applicazioni “mobili”
che non facciano il verso a quelli dell'Internet tradizionale, ma che si in-
dirizzino a un mercato di sicuro successo con originalita e funzionalita
per rendere la vita pit “mobile” a milioni di utenti!

Risorse online

Le tecnologie affrontate in questa trattazione sono documentate sul sito
dellOMA (Open Mobile Alliance), presso l'indirizzo Internet: http://
www .openmobi lealliance.org/tech/affiliates/wap/wapindex.
html. Qui troverete le specifiche tecniche ufficiali del linguaggio prota-
gonista di questa trattazione, XHTML MP, insieme a numerosi documen-
ti, tra cui la specifica Wireless CSS, in formato PDF inerenti il WAP 2.0.

Un'altra fonte importante da cui attingere ¢ il sito di Openwave, pro-
duttrice di un famoso browser per device mobili e di un insostituibile
emulatore WAP 2.0, il Phone Simulator. Presso I'indirizzo: http://de-
veloper .openwave.com/documentation/xhtml_mp_css_reference
troverete numerosi documenti a cui attingere per il vostro lavoro.

Anche la sezione che il sito di Opera (http://www.opera.com) mette
a disposizione per gli sviluppatori, € un ottimo punto di partenza. Non
solo, ma da questo sito potrete scaricare sia la versione desktop, sia
guella mobile del browser norvegese, entrambi strumenti molto utili
da tenere sotto mano durante la lettura di questo testo.

Per quanto riguarda gli editor, potete lavorare con il vostro tool prefe-
rito, ma vale comunque la pena ricordare il sorprendente programma
free SimpleCSS scaricabile dall'indirizzo: www . hostm. com/simplecss-
download.m.Anche se non si tratta di un tool per i fogli di stile specifici
per i device mobili, vi aiutera a definire un foglio di stile in maniera
molto intuitiva. Infine, meritano una citazione sia le specifiche del con-
sorzio W3 sul cHTML (il linguaggio usato per creare siti i-Mode) presso
I'URL: http://www.w3.0rg/TR/1998/NOTE-compactHTML-19980209/
sia la home page del progetto HAWHAW (http://www.hawhaw.de)
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dove troverete importanti indicazioni per scrivere pagine per device
mobili di tutti i tipi con pochissimo sforzo.

Molti altri riferimenti a tool di sviluppo, alle estensioni dei linguaggi ap-
pena citati o ad altre tematiche interessanti (come Flash peri cellulari o
il progetto WURFL), vi accompagneranno lungo tutta la trattazione.

Convenzioni utilizzate nel libro

Nel testo sono presenti alcune icone che identificano tipi particolari di
informazioni relative agli argomenti trattati.

Terminologia Il testo in questa sezione spiega termini nuovi o
poco familiari.

Suggerimento Questa icona contrassegna spunti e consigli per
risparmiare tempo ed evitare confusioni.

Attenzione Accanto all'icona di attenzione sono riportate indi-
cazioni per evitare difficolta e contrattempi.

Riferimenti Contiene indicazioni circa altri testi o siti Internet in
cui approfondire gli argomenti trattati.

Nota Contiene informazioni interessanti relative all’argomento
trattato. Talvolta riporta approfondimenti e curiosita.

BLCO

L’autore

Fabio Ricci, laureato presso I'Universita La sapienza di Roma in Scienze
Politiche con indirizzo Internazionale, ha sviluppato ampie conoscenze
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Internet sul cellulare,
la diaspora dei linguaggi
e I'avvento del WAP 2.0

Un pregio di Internet, globalmente riconosciuto, & il senso di liberta che
esso trasmette all'utente rispetto ad altri mezzi di comunicazione, come,
per esempio, laTV. Il motivo & semplice: un utente,con un normale PC, puo
interagire con tutta la Rete, decidendo cosa consultare tra un'offerta asso-
lutamente piu ricca rispetto a ogni altro medium comunicativo.

Altri grandi strumenti di comunicazione dei tempi moderni sono il te-
lefono cellulare e quindi i computer palmari. Anche a questi dispositivi
e riconosciuto il senso di grande liberta che li accompagna nel loro
uso. La possibilita di telefonare senza fili, in effetti, ha cambiato la no-
stre abitudini comunicative, nel bene o nel male.

A questo punto potremmo rifarci all'antico proverbio che recita:“chi ha
i denti non ha il pane, che hail pane non haidenti”. Perché? Perché ai PC
che ci permettono di andare su Internet manca la mobilita garantita
dai telefoni cellulari (e questo discorso vale anche in parte per i no-
tebook), mentre ai cellulari mancano quelle caratteristiche hardware
avanzate che troviamo in tutti i nostri computer e che ci permettono
un’esperienza di navigazione superiore, a cominciare dallo schermo e
dalla disponibilita di cpu, ram, ecc. Quindi, € proprio per dare i denti a
chi ha gia il pane (o se preferite il pane a chi aveva gia i denti) che &
stato tentato il grande passo di portare Internet sul cellulare. Si noti
bene:il problema dello schermo troppo piccolo, probabilmente, reste-
ra sempre tale. Non si puo pensare di godere di immagini cosi come
siamo abituati sul nostro schermo a 17 pollici e nemmeno di vedere
un bel film on-demand con effetti speciali. Dovremo accontentarci di
immagini piuttosto piccole, ma comunque non di scarsa qualita. Dopo
tutto, esistono ormai dei video player a costi contenuti che permetto-
no di gustare in movimento i propri film preferiti ovunque ci si trovi e
senza il fardello di connessioni che vanno e vengono.

Il problema di hardware limitato, invece, non sembra un grande pro-
blema.
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Alcuni telefonini, nel momento in cui scriviamo, permettono una regi-
strazione video con qualita VHS, quello, per intenderci, delle vecchie
videocassette. Se queste sono le premesse, € facile immaginare che,
ben presto, i cellulari cambieranno pelle e assumeranno I'aspetto di
smartphone sempre pil avanzati, ossia un ibrido tra palmari (quindi
veri e propri PC) e telefoni portatili. E c’é da scommettere che tali gio-
ielli consentiranno (se gia non lo consentono attualmente) una piena
esperienza nella navigazione del Web. Infatti, la navigazione della rete
di Internet & una prerogativa che non richiede grandi sforzi di hardwa-
re,come € ben noto al nostro lettore Internet per il cellulare nasce e si
sta sviluppando per un'esigenza particolare: quella di avere informa-
zioni utili mentre si & in movimento e, perché no, di interagire con altri
utenti e, ancora, di fruire di trasmissioni audio e video compatibili con
lalarghezza della banda di trasmissione e con il nostro device. Sarebbe
inutile pretendere la stessa esperienza di un PC normale se siamo con-
nessi ad Internet per mezzo del nostro cellulare.

| vari tentativi per portare Internet sul cellulare

| primi tentativi

Correval’anno 1997.Nokia, Ericsson e Openwave lanciavano tre distinti
linguaggi proprietari. La Nokia lanciava il TTML, Ericsson I''TTPe Open-
wave 'HDML. Le grandi firme della telefonia mobile non pensarono a
una convergenza, preferendo invece creare dei linguaggi che non po-
tessero interagire tra di loro. Purtroppo questa scelta ha pesato molto
sul futuro dell'Internet mobile, con conseguenze che si fanno sentire
ancora oggi. Nokia, come abbiamo accennato, lancio il suo linguaggio
nel 1997.La sua intuizione merita di essere citata.

In pratica, la comunicazione tra il server e il cellulare sarebbe avvenuta
tramite un Gateway TTML (Toggle Text Markup Language) che filtrava
semplicemente le informazioni dell'Internet gia esistente. In pratica
questo gateway faceva piazza pulita di loghi, grafica e altri elementi
dispensabili in una normale pagina Internet e consegnava al browser
solamente le informazioni di testo. Questo avveniva tramite il sistema
Smart Messaging e la Artus Messaging Platform che, appunto, aveva-
no il compito di filtrare e di trasformare il contenuto di pagine HTML
e “consegnarle” al cellulare tramite il linguaggio TTML sotto forma di
brevi messaggi di testo (SMS).
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La Unwired Planet (ora conosciuta come Openwave) lancio invece il
linguaggio HDML. Questo linguaggio venne pensato come un HTML
particolarmente adatto a piccoli schermi e ad hardware limitato come,
appunto, quello dei telefonini. Concepito prima del WAP, questo lin-
guaggio poteva essere visualizzato da browser dedicati (come quello
di Openwave) e viaggiava tramite il protocollo HDTP che si preoccu-
pava di fornire all'interprete HDML un formato correttamente format-
tato.

L’avvento del WAP

Ma fu subito chiaro che questi linguaggi proprietari davano vita a una
diaspora che non giovava a nessuno. Nacque cosi, sempre nel 1997 il
WAP FORUM, un’organizzazione fondata da Motorola, Ericsson, Nokia e
Phone.com (I'attuale Openwave e la precedente Unwired Planet).

Gli scopi di questa organizzazione erano tanto semplici quanto neces-
sari: creare una base da cui partire tutti assieme al fine di sviluppare
soluzioni compatibili e non piu proprietarie, tenendo a mente quanto
sia importante l'indipendenza del linguaggio rispetto ai modi di co-
municazione e ai terminali.

A oggi, il Forum conta piu di 500 membri, tra cui i maggiori produttori
di cellulari del mondo.

E fu cosi che, nel 1999, si passo al WML (WirelessMarkup Language).
Questo linguaggio trae origine dai tre citati sopra. Il migliore tra questi
risultava essere di gran lunga 'HDML e Openwave dono le specifiche
al WAP Forum, che, con alcune aggiunte dell'lTTPe del TTML, creo ap-
punto il WML. IL WML ¢ quindi sinonimo di WAP 1.x. Non & compito di
questo libro affrontare il tema di questo linguaggio, ma vale la pena
ricordare che molti dei cellulari ancora oggi supportano solo questo
standard. E vale anche la pena ricordare che questo linguaggio fu am-
pliato da un linguaggio di scripting sul lato client, il WMLscript.

nostro sito Internet mobile, dobbiamo anche pensare a una ver-
sione WML dello stesso (accanto a quella WAP 2.0 ed eventual-
mente I-mode) o, ancora meglio, ricorrere a un grande linguag-
gio globale come quello proposto dalla soluzione HAWHAW (di
cui tratteremo in seguito).

Se quindi desideriamo raggiungere il massimo dell'utenza con il
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Ma I’'HTML continuo la sua corsa...

Ma, se tutto sembrava risolto con questo linguaggio, il WAP 1.x non sem-
brava appassionare piu di tanto. Anche se molto facile da implementare
e fornire, il grande pubblico, specialmente in Europa, non si € mai appas-
sionato all'uso di Internet per il telefonino. Non € tutta colpa di questo
linguaggio,comunque. A pesare sulle alterne fortune del WML sono sta-
te soprattutto le compagnie telefoniche che hanno imposto tariffe proi-
bitive e soluzioni poco utili e pubblicizzate. Inoltre con gli hardware dei
cellulari si poteva offrire davvero poco in termini di schermo e di colori.

Infine, € innegabile come gli anni del boom di Internet (grazie a brow-
ser come Netscape ed Explorer) attraevano molto piu gli utenti di
quanto potesse fare il WML. Molti pitl colori, la novita dei PC in casa,le
prime offerte a basso costo per la connessione, I'interattivita garantita
da potenti linguaggi esterni compatibili, la facilita di Windows come si-
stema operativo di massa e svariate novita susseguitesi a una velocita
infernale, rendevano il confronto con I'internet dei cellulari impietoso.

...evenne il cHTML, alias I-mode

La NTT,giapponese, capi la lezione per prima. Capi in pratica che occor-
reva togliere qualcosa dall’HTML e cercare di far convergere, in questo
modo, i linguaggi per i due stili di Internet, classico e mobile.

Nacque cosi il cHTML (dove c sta per compact). In pratica questo lin-
guaggio € un subset del’HTML. Ne & una versione base,ma che co-
munque permette di avere Internet sui cellulari I-mode. Inoltre carat-
teristiche speciali lo rendono compatibile pienamente solo per quei
telefonini chiamati appunto “I-mode’

(@50 ) Lapproccio di I-mode & comunque discutibile se pensiamo che
mg i siti I-mode si dividono in ufficiali (quelli che fanno parte del
portale nazionale di I-mode) e quelli non ufficiali. E chiaro che
un sito non ufficiale & molto meno accessibile essendo escluso

dai canali ufficiali di distribuzione. Questo approccio tradisce per
certi versi la filosofia alla base di Internet.

Tra I'altro questo linguaggio ha avuto ed ha un successo strepitoso in
Giappone, e anche in Europa (specialmente in Olanda e in Germania)
comincia a mietere i suoi primi successi. In Italia & stato introdotto da
Wind di recente.
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Va detto tuttavia che NTT ha aderito al WAP FORUM, in particolare alle
specificazioni che hanno portato alla nascita del’XHTML-MP. I-mode,
in pratica, convergera nel’XHTML-MP e dopotutto non potrebbe esse-
re altrimenti, dato che, in fondo 'XHTML-MP prevede quasi tutti i tag
del cHTML (anche se & diverso il modo di scrivere le pagine e i browser
I-mode potrebbero non supportare pagine in XHTML-MP e i browser
WAP 2.0 non supportare le caratteristiche speciali di I-mode). E pos-
sibile pero, in teoria, scrivere pagine interpretabili da due interpreti,
I-mode e XHTML-MP (approfondiremo piu tardi questo aspetto).

Tra presente e futuro

Ma in quale linguaggio dovrebbe quindi scrivere uno sviluppatore di
siti per telefonini?

Google (e se I'ha fatto Google una ragione deve esserci...) ha pensato
bene di sviluppare due versioni del suo motore di ricerca mobile: uno
per I-mode e uno per XHTML-MP.In fondo & abbastanza semplice:i due
linguaggi non sono poi cosi differenti.

E se volessimo anche comprendere nella nostra utenza coloro che
sono ancora“inchiodati”al WAP 1.x? A questo punto non ci rimarrebbe
che fornire anche una versione del nostro sito in WML. Ma tutto cio ha
un peso: quello di scrivere tre codici e fornire tre indirizzi diversi. Un po’
troppo se si pensa alla“giovane” utenza dell'Internet mobile.

Se pensate che e troppo (e in effetti potrebbe esserlo) rifatevi al capito-
lo sul linguaggio HAWHAW. Questo metodo, attualmente, € il migliore
per raggiungere tutti coloro che si stanno per connettersi con qualsiasi
tipo di cellulare cosi come con un palmare.

Ma se siamo pigri o se piu ragionevolmente vogliamo essere al passo
con i tempi e magari prepararci in anticipo per il futuro non ci rimane
che leggere questo libro e seguire i numerosi consigli per costruire un
sito di successo per il cellulare e i device mobili. Non € un consiglio fa-
zioso: basti pensare che, probabilmente, chi sta leggendo questo libro
sa gia come costruire un sito Internet. Ebbene, aggiustando un po’ le
vostre conoscenze potrete ben presto costruire, sperimentare e pub-
blicare dei siti e delle soluzioni che daranno un valore aggiunto alla
vostra presenza su Internet.

/ Infine, sin da adesso, un buon consiglio vi sara utile: guarda-
’ tevi in giro. Notate i cellulari che posseggono i vostri amici e la

gente che incontrate sui treni, sugli autobus o semplicemente
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camminando. Quindi consultate i siti Internet dei produttori e
notate se i modelli che avete appena visto supportano 'XHTML
(spesso segnalato come XHTML-MP o semplicemente HTML) os-
sia il WAP 2.0... Avrete belle sorprese!

Vedremo ora proprio cosa & I’XHTML-MP e come si propone di essere
lo standard del futuro per un’esperienza Internet mobile finalmente
attraente e utile.

Tante sigle, tanta confusione. Facciamo un po’ di ordine

Ma cosa sono quelle lettere XHTML-MP? Innanzitutto notiamo come
c’e un chiaro riferimento all’HTML. Il mitico linguaggio che ha permes-
so la nascita di Internet cosi come lo intendiamo oggi.

E quella X? Significa Extensible. XHTML é infatti 'THTML riformulato in
termini di XML. A questo punto, vediamo di capire il significato di alcu-
ni concetti accennati or ora.

XML é un meta-linguaggio che permette di sviluppare nuovi linguaggi
di marcatura. Le sue caratteristiche sono la stabilita, la facilita, la chia-
rezza e la semplicita. Se 'HTML 4 & stato portato verso I’XML ci0 signi-
fica che ¢ stato dotato di una nuova caratteristica importante. D'ora
in poi il suo codice deve essere ben formato, senza piu “errori” che si
riscontrano nel codice delle pagine HTML (anche di quelle piu profes-
sionali, magari generate da programmi costosissimi). Ovviamente pa-
gine XHTML sono compatibili con i browser che interpretano 'HTML 4.
Si pensi poi che 'XHTML ha solamente ridefinito i tag, la loro struttura,

non ha portato una rivoluzione in termini di contenuto.

L'HTML viene dunque riscritto in XHTML 1.0 attraverso tre DTD (docu-
ment type definiton): strict, frameset e transitional.

Abbiamo visto, nell'introduzione, che il WAP Forum aveva definitiva-
mente capito che creare uno standard per tutti sarebbe stato semplice-
mente meglio di proseguire ognuno col suo proprio linguaggio &, inol-
tre, che occorreva trovare una soluzione che verificasse quello che gli
utenti chiedevano, ossia la convergenza tra Internet classico e mobile.

Trovava gloria cosi I’XHTMLBasic. Questo subset del’XHTML1.0 non &
altro che un insieme di tag HTML, ristretto, che possono essere inter-
pretati dai device mobili. Tuttavia, per garantire una base largamente
interpretabile, esso non supporta i fogli di stile, i frame, ecc., cioé quei
componenti che sarebbero difficili da visualizzare su alcuni device mo-
bili non di ultima generazione. Se quindi desiderate usare un linguag-
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gio molto compatibile, pur avendo a che fare con il vecchio HTML, po-
tete tranquillamente usare I'XHTMLBasic. Ma il WAPForum, comunque,
€ andato oltre, rendendo il suo linguaggio ufficiale nella versione 2.0
proprio il nostro XHTML-MP, aggiungendo all’XHTML Basic alcuni tag e
il supporto di una versione apposita dei fogli di stile (il WCSS).

L'XHTML-MP: una breve considerazione
primadiiniziare

A questo punto, dopotutto un elencare di sigle e nozioni che poco
hanno a che fare con lo sviluppo seguente di questo libro, &€ bene in-

vogliare il lettore. Vediamo quali sono i vantaggi del nostro linguaggio
preferito, '’XHTML-MP.

Innanzitutto, se gia realizzate pagine HTML non sara una grande impre-
sa imparare un nuovo linguaggio markup, che, tra I'altro, & un subset
dell’XHTML. Non solo, ma anche i tool di sviluppo sono gli stessi che gia
usate correntemente. Addirittura, per un approccio cross-platform, que-
sto libro invita a scrivere direttamente il codice sul vostro editor di testi
preferito (per esempio, Blocco note sotto Windows o Kwrite sotto Linux
con KDE).L'importante ¢ testare il contenuto con i validatori (un capitolo
sara destinato esclusivamente a questo passo fondamentale), gli emula-
tori e, se possibile, con telefonini veri, magari di piu marche diverse e con
browser diversi. Questo aspetto € molto importante. Un piccolo trucco
per aggirare le tariffe spaventosamente eccessive di alcuni gestori di
telefonia mobile, & navigare la grande rete con il nostro telefonino at-
tingendo direttamente dalla connessione del nostro PC mediante blue-
tooth, per esempio. Un ottimo strumento ¢ il PC suite di Nokia, se posse-
dete un telefonino bluetooth di questa marca. Un altro piccolo trucco,in
guesto senso, potrebbe essere quello di adoperare il browser Opera per
i PC con la funzione di schermo piccolo (si noti che Opera € anche il pro-
duttore di un ottimo browser per cellulari, cosa che dovrebbe convince-
re lo sviluppatore a installarne la versione tradizionale sul proprio PC e
a testare i propri siti mobili con questo incredibile browser scandinavo).
Un’altra buona notizia & che, verosimilmente, la richiesta di sviluppatori
per i siti mobili crescera nel tempo. Saper creare siti cosi piccoli sara un
must per ogni web designer e comunque un valore aggiunto.

Un’ottima notizia, come abbiamo accennato prima, € la presenza dei
fogli di stile. Questi vi aiuteranno moltissimo nello sviluppo di grade-
voli siti Internet per cellulari, poiché tramite questi potrete certamente
controllare praticamente tutti i risvolti piu insidiosi del disegno di ele-
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menti tanto piccoli. Ed & una buona notizia anche in termini di tempo
poiché da la possibilita di costruire il contenuto del sito e la presenta-
zione in modo indipendente.

Infine, ’XHTML-MP da speranza di dignita all'Internet per il cellulare.
Con questo linguaggio, come detto, dovrebbe risultare possibile la
convergenza tra Internet tradizionale e Internet mobile. Tuttavia oc-
corre chiedersi fino a che punto serva davvero questa convergenza e
se ¢ realizzabile. Al primo interrogativo possiamo rispondere cosi: la
convergenza va comungue cercata per un ragionamento che proba-
bilmente si insinua nella testa dell’'utente per cui avere un Internet che
rassomiglia a quello piu familiare del proprio super PC desktop di casa,
€ piu rassicurante. | concetti del WML, come DECK e CARD potrebbero
infatti aver allontanato chi invece si aspettava di trovare un piccolo In-
ternet sul proprio piccolo schermo del suo nuovo cellulare. I-mode ha
basato il suo straordinario successo su questo concetto e il WAP Forum
sta basando il probabile successo del futuro di Internet mobile pro-
prio su cid. Ma fino a che punto trovare la convergenza? Al 100%, oltre
che praticamente impossibile, € sconsigliato. Un buon sito, molto co-
lorato, attraente e utile su un cellulare potrebbe essere estremamente
deludente su un PC normale. Cosi come un sito che fa enorme uso di
flash, grafica e plug-in vari non puo semplicemente adattarsi ai piccoli
schermi e ai poveri hardware dei vari Nokia, Ericsson e Motorola. Che
fare allora? Probabilmente la migliore soluzione sarebbe non disorien-
tare l'utente. In pratica si dovrebbero mantenere i soliti colori, la soli-
ta strategia di navigazione e le stesse soluzioni sulle due versioni del
proprio sito. Sempre se ci riferiamo a Google, la versione mobile non
assolutamente deludente e rassomiglia in modo incredibile a quella
tradizionale per colori e soluzioni. Bisognera in particolare considerare
la ragione per cui si fa un sito mobile e probabilmente ci si accorgera
che le motivazioni che spingono verso questa soluzione sono molto
distanti da quelle che hanno portato all’apertura della versione tradi-
zionale della nostra home page. A questo punto occorrerebbe aprire
il Blocco note e cominciare a ripensare il sito mobile da capo stando
attenti a usare lo stesso logo e gli stessi colori.

E ora al lavoro... anzi, ancora no!

Bene, dopo questa introduzione potremo iniziare a scrivere la nostra
prima pagina web. Ma prima consultate (non troppo velocemente) il
prossimo capitolo in cui si parlera dei punti fermi da tenere a mente
prima di comporre, finalmente, il primo sito web mobile.
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Pensare piccolo e in fretta:

cosa tenere a mente prima

di iniziare

Una volta analizzato il problema dei linguaggi e aver definito '’XHTML-
MP come il linguaggio di convergenza,  arrivato il momento di chiedersi:
cosa potrebbe contenere un sito per telefoni cellulari o computer palmari?
Qualisono gli elementi tecnici e psicologici che influenzano il loro utilizzo?
In quale misura I'Internet mobile deve fare il verso a quello tradizionale?

La risposta a questi quesiti &€ fondamentale perché ci dara le linee guida
per costruire siti mobili di successo.

Questo capitolo offre al lettore la panoramica di cio che si deve tenere a
mente prima di scrivere I'iniziale semplice pagina Internet per il cellulare
come le soluzioni sviluppabili, le limitazioni e gli stratagemmi per ov-
viare a esse, i tool di sviluppo. | capitoli successivi offriranno invece una
trattazione dettagliata di ogni argomento affrontato in questo capitolo.

A cosa serve un sito “mobile”?

Innanzitutto occorre pensare a chi probabilmente sara il vostro utente-
tipo. Quasi sicuramente sara un individuo piuttosto attento alle novita
e che ha un’ottima familiarita con il suo telefono cellulare, tanto che si
sta connettendo con il suo gestore preferito e sta per cercare informa-
zioni o acquistare prodotti che, per varie ragioni, non solo non pud o
non vuole cercare o0 acquistare in modo tradizionale (per esempio un
biglietto al botteghino di un cinema), ma addirittura non puo o non
vuole cercare o acquistare su Internet davanti al suo PC e uno schermo
a 17 pollici.

Il ricorso all’Internet mobile & quindi giustificabile, generalmente, da
una questione di praticita e velocita.

Una serie di esempi puo chiarire questa affermazione. Si immagini un
blogger (colui che scrive i suoi pensieri su di un blog, o diario su Inter-
net) che vede un meraviglioso paesaggio lungo il suo viaggio in treno.
Ebbene, vorrebbe immediatamente scrivere le sue impressioni sul suo
blog. Ma dovrebbe prima tornare a casa, verosimilmente cambiarsi,
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nel caso di un viaggio lungo, farsi una doccia e riposarsi, quindi accen-
dere il suo PC e cercare di ricordare cosa ha provato. Per fortuna al no-
stro blogger viene in soccorso Internet sul cellulare. Il nostro blogger,
appena provata la sensazione che lo porterebbe a scrivere, potrebbe
connettersi al suo moblog (un blog mobile) e scrivere con la tastiera
del suo cellulare i suoi pensieri. Non solo, ma anche scattare fotografie
(se possiede un cellulare con fotocamera) e immettere le immagini cat-
turate piu suggestive. Questo esempio mostra gia I'immediatezza delle
soluzioni che si possono avere e lascia intravvedere ragioni ben piu
pratiche dell'utilizzo di cui si parla. Per esempio, sempre il nostro viag-
giatore scopre che il suo treno € in forte ritardo e che quando cerchera
un supermercato per acquistare il necessario per la cena al suo arrivo
in citta, trovera di conseguenza tutti i negozi irrimediabilmente chiusi.
Nessun problema: con una ricerca, attraverso la versione mobile di Go-
ogle, puo trovare una pizzeria con consegna a domicilio non distante
dacasa. A questo punto potra o telefonare con un semplice clic (un link
telefonico) oppure riempire il modulo di prenotazione scegliendo tra
le varie opzioni e magari aspettare un SMSdi conferma.

Comunque, il nostro viaggiatore potrebbe compiere una serie di ope-
razioni al solo fine di occupare il tempo passato in treno magari avvan-
taggiandosi sulla lista delle cose da fare e dunque: prenotare un posto
al ristorante, al cinema, spedire fiori, cercare una traduzione, aggior-
narsi sulle news, scaricare mp3, ecc. Come si puo intuire, le possibilita
dell'Internet mobile sono sconfinate.

Tuttavia sarebbe un errore pensare che basterebbe traslare i contenuti
di Internet tradizionale su uno schermo per cellulari. Probabilmente ci
sono siti che non hanno bisogno di essere visti su un telefonino. Ma
neanche questo & del tutto vero: si pensi al sito di un grande cinema.
Sarebbe del tutto inutile riproporre sulla versione mobile del loro bel-
lissimo sito pieno di foto a 360° ed effetti video e audio composti in
flash. Anche un semplicissimo sito mobile, con sfondo bianco, un pic-
colo logo, la lista dei film con relativi orari e indicazione della sala di
proiezione, nonché un modulo online per prenotare un posto, potreb-
be bastare anche al miglior cinema di una grande citta.

Le limitazioni

Da questa introduzione, si deduce che i siti tradizionali vanno “mobiliz-
zati”con semplicita e praticita in mente. Bisogna inoltre pensare picco-
lo e ci sono diversi motivi tecnici a supporto di questa affermazione.
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Lo schermo piccolo

Lo schermo dei cellulari o dei palmari €, notoriamente, piccolo. Chi si
connette con un PC notebook o desktop lo fa,in maggioranza, con una
risoluzione 1024 x 768 pixel (anche se c’e chi rimane alla risoluzione
800 x 600 pixel). Lo schermo di un cellulare & quanto di pit indefinibi-
le. Ogni modello presenta proprie caratteristiche particolari. Esistono
cellulari con schermi abbastanza lunghi ma stretti, schermi quadrati,
schermi piu larghi che lunghi.

Qualsiasi risoluzione presenti lo schermo € ovvio che alcuni contenuti
tipici dell'Internet tradizionale non possono entrarvi correttamente:
per esempio un'immagine larga, un'animazione flash, tabelle comples-
se, frame, ecc. Vedremo, pero, piu avanti, come si puo quasi sempre ov-
viare a tali inconvenienti. Per ora si pud concludere che comunque si
deve pensare “verticalmente” Un sito lungo, quanto meno, si puo scor-
rere in alto e in basso. Scorrere a destra e sinistra non e spesso possibile
(alcuni browser potrebbero interpretare stranamente questa soluzio-
ne) ed & sempre, comungue, assai scomodo. Anche un sito molto alto,
pero, puo risultare molto scomodo in quanto il visitatore potrebbe di-
sorientarsi solo trovandosi alla meta del sito.

i Diseguito vengono riportate le risoluzioni degli schermi dei dieci
mg cellulari piti venduti secondo il portale ciao.it nella trentottesima
settimana dell'anno 2005. Le seguenti informazioni possono es-

sere utilissime per pensare a come sviluppare il vostro sito mobile
(anche se dovrete dare un'occhiata all’Appendice A).

o Motorolav3,176x220 pixel, 262144 colori

o Nokia 6101, 128x160 pixel, 65536 colori

o Samsung sgh d500, 176x220 pixel, 262144 colori
o Nokia 6680, 176x208 pixel,262144 colori

o Nokia 6600, 176x208 pixel, 65536 colori

o Motorola ¢385,128%128 pixel, 65536 colori

oo Siemenssl65,130x130 pixel, 65535 colori

o Nokia 6630, 178x208 pixel, 65536 colori

o Motorola e1000, 240x320 pixel, 262144 colori

o Motorola ve00, 176x220 pixel, 65535 colori
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In pratica, sotto i 128 pixel di larghezza ¢ difficile poter scendere. Sa-
rebbe buona norma dunque, cominciare a pensare il proprio sito con
elementi che siano di larghezza un po’inferiori ai 128 pixel per esempio
per un'immagine da porre in alto della pagina come logo. Se immet-
tessimo un'immagine piu larga di 128 pixel nel nostro sito e vedessimo
quest’ultimo con un Nokia 6101, probabilmente il browser (per esem-
pio Opera) tentera di ridurre 'immagine per mostrarla correttamente,
quindi, effettuando una riduzione. Ma, chi gia sviluppa pagine Internet
sa che la riduzione on the fly delle immagini puo dare vita a pesanti per-
dite di qualita specialmente se la nostra immagine avra molti dettagli.

L'apparenzaconta

In Europa e negli Stati Uniti, 'Internet mobile non si € ancora imposto
come fenomeno di massa, mentre, per esempio, in Giappone connet-
tersi con il proprio cellulare (specialmente I-mode) & molto frequen-
te. Questo apparente disinteresse nel vecchio e nel nuovo continente
e dovuto principalmente a tre fattori. Finora, Internet sul cellulare si
e legato al WAP 1.x. Per quanto, tecnicamente parlando, si trattava di
un buon linguaggio, non poteva garantire quell’appeal grafico che di
solito attrae gli utenti che si avvicinano a una tecnologia. Gli schermi
piccoli e con due colori non erano certo accattivanti. Oggi, pero, si va
verso la convergenza tra Internet tradizionale e mobile e, per quan-
to sussistano grandi differenze (in parte descritte sopra), I'approccio
dell'Internet mobile puo essere finalmente divertente e amichevole,
potendo ricorrere a colori,immagini e fogli di stile.

| costi di connessione

Un altro motivo del flop del WAP 1.x risiede nei costi di connessione.
Purtroppo le compagnie telefoniche europee applicano tariffe ancora
alte a confronto con quelle dell'Internet domestico o di ufficio. Pur-
troppo, parte delle compagnie applicano tariffe a kb scaricato. Per cui,
ne viene che lo sviluppatore dovrebbe tenere conto di quanti kb pese-
ra la pagina creata (compreso il foglio di stile e le immagini). Meno kb
pesera il tutto, meno I'utente spendera (e pit probabilmente tornera
sul vostro sito mobile). Ovviamente il discorso vale anche nel caso di
tariffazione a tempo, anche se avra probabilmente meno incidenza (in
questo caso valgono anche le considerazioni sulla velocita del server
su cui € ospitato il sito e sulla velocita della connessione).

In conclusione, la confusione sui linguaggi non ha certo favorito la
nascita di un movimento di sviluppatori nemmeno lontanamente pa-
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ragonabile a quello del Web tradizionale. La situazione sembra stabi-
lizzarsi sulla convergenza alle specifiche del’XHTML-MP e del WCSS (i
fogli di stile per i cellulari) e anche in quanto I-mode, per certi versi, &
compatibile con I'XHTML-MP. Ma rimane comunque il problema della
grande diversita dei browser che l'utente potrebbe usare.

Ovwviare alle limitazioni

Superare questi ostacoli € comunque possibile. Ognuno puo inventare
e sperimentare nuove forme per aggirare in modo netto questi pro-
blemi. Di seguito saranno elencati alcuni espedienti da tenere a mente
quando si sviluppa un contenuto per siti mobili.

Innanzitutto si dovra scrivere un foglio di stile. Se si sta leggendo que-
sto libro si conoscera, probabilmente, di cosa si parla. Un foglio di stile
potrebbe essere semplicemente definito come un codice di comporta-
mento di un browser. In un foglio di stile si definisce dunque I'aspetto
di tutte le componenti variabili del nostro sito. Per esempio, testo nero,
testo h2 (heading 2) blu, link rossi, sfondi tabelle viola, ecc. Se questi
fogli di stile sono importanti per scrivere un sito per I'Internet tradi-
zionale, nei siti per cellulari sono a dir poco fondamentali. La ragione
semplice: quando si accede a un sito mobile, il nostro device scarichera
il foglio di stile e lo memorizzera nella cache (a proposito, si puo deci-
dere anche in che modo e per quanto tempo questa debba rimanere
in memoria). A questo punto, sara completamente inutile per tutta la
durata della visita, qualunque pagina si andra a consultare all'interno
del sito, scaricare di nuovo il foglio di stile. Il browser sapra come inter-
pretare e rendere link, tabelle, testo, ecc.

Dopotutto questa € una bella notizia soprattutto per lo sviluppatore.
Infatti egli pud limitarsi a creare un gradevole foglio di stile e incor-
porarlo nelle prime righe del codice di ogni pagina. In questo modo
evitera di definire sempre gli attributi degli elementi variabili.

Ma & una buona soluzione anche per l'utente che non avra I'onere di
scaricare a ogni pagina parti aggiuntive di codice utili per definire gli
attributi. Vedremo nel capitolo dedicato ai fogli di stile come il WAPFo-
rum, assieme alle specifiche dell’XHTML-MP, abbia definito quelle del
WCSS, ossia il linguaggio del foglio di stile per siti mobili. Per ora ci basti
pensare come un file CSS richiamato nelle pagine sia un must per ogni
sviluppatore e, probabilmente, la prima cosa da sviluppare.

Un tool veramente sorprendente e free € SimpleCSS (tra I'altro dispo-
nibile anche per Linux e Mac, oltre che per Windows) che permette di
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scrivere in modalita visuale ottimi fogli di stile e modificare quelli gia
esistenti con semplicita e rapidita.

Alcune considerazioni, pero, sono d'obbligo gia a questo punto della
trattazione,anche se saranno riprese pitl avanti. Per esempio:si dovreb-
be considerare come sarebbe necessario optare per siti con sfondo
bianco o,comunque, con colori netti che permettano di avere un buon
contrasto con i colori del testo e dei link. E una regola quasi di buon
gusto, certo, ma nel nostro caso € anche importante dal momento in
cui, al fine di salvare energia, molti dei cellulari tolgono dopo qualche
secondo di inattivita I'illuminazione attiva allo schermo.

Inoltre puo capitare molto spesso di trovarsi con il proprio cellulare in
situazioni in cui la luce solare si riflette sullo schermo impedendo una
sufficiente illuminazione anche con l'illuminazione dello schermo atti-
va. Per questo il consiglio & di mantenere background bianchi. Il bian-
co, infatti, permette a molti colori di risultare nitidi. Il testo dovrebbe
mantenersi nero, mentre i link rossi e il testo speciale (per esempio i
titoli o le pubbilicita) verdi o blu. Lo sfondo delle tabelle potrebbe esse-
re di un colore o pit colori della stessa tonalita, ma leggermente diversi
per differenziare le righe. Discorso a parte meritano le immagini. Un
foglio di stile non eccezionale (come in realta quello proposto poco
sopra) potrebbe perod ben coniugarsi con buone immagini. Il consiglio
e quello di non usarle in grande quantita, bastando il piu delle volte
un logo a inizio pagina. Il formato preferibile & il .gif. Per creare .gif di
qualita e poco pesanti esistono molti programmi di grafica per ogni
piattaforma. Anche qui vale il discorso precedente. Conta la dimensio-
ne, soprattutto in larghezza (una buona immagine spendibile in que-
sto contesto non dovrebbe essere molto piu grande di 100 pixel) ma
anche in altezza, dato che non si pud occupare I'intero schermo con
un'immagine. Diverso € ovviamente il discorso per un sito che propo-
ne immagini come tema dominante (per esempio per i famosi sfondi
per il cellulare). In questo caso le immagini possono essere presenta-
te in forma minuscola e quindi linkate a una versione piu grande da
scaricare. Qualsiasi immagine, pero, dovrebbe essere editata al fine di
ottenere un buon compromesso tra qualita, dimensioni e peso.

Lasciando da parte il discorso dei fogli di stile e dell'apparenza di un
buon sito per cellulari, occorre invece trattare ora, seppur brevemente,
del problema delle differenze tra schermi e tra linguaggi.

Occorrerebbe infatti, prima ancora di affrontare la prima pagina di pro-
va del prossimo capitolo porsi una domanda: per quali device stiamo
sviluppando? Se si intende rivolgersi ai cellulari WAP 2.0 o comunque
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a tutti quelli di recente fabbricazione (vedi Appendice A) che possono
far girare browser capaci di interpretare I'’XHTML-MP, o I'XHTML-basic
allora si puo seguire in pieno questa guida. Se invece vogliamo ave-
re un sito correttamente visibile dalla stragrande maggioranza degli
utenti, dall'HTML, al WAP1.x, all'l-mode, all’ XHTML-MP ecc., si dovrebbe
tentare la fortuna con il linguaggio Hawhaw (cui & dedicato un capito-
lo a parte). Questo linguaggio davvero semplicissimo si accompagna a
uno script che comprende quale device sta richiedendo il contenuto
e adatta quest’ultimo in modo che tutti lo possano visualizzare corret-
tamente.

Ma questa soluzione ha dei contro molto importanti. Prima di tutto
non usa fogli di stile; inoltre, occorre imparare ex novo un linguaggio
che, seppur non difficile, diverge significativamente dal’HTML. E co-
munque una buona soluzione da prendere seriamente in considera-
zione.

Infine si potrebbero creare dei siti grazie al’XHTML-MP, ma interpreta-
bili anche dai browser I-mode. Difatti I-mode utilizza il linguaggio cHT-
ML (dove c sta per compact) che, con buona pace degli sponsorizzatori
di questo sistema e un sottoinsieme del’HTML e condivide veramente
molto con I'’XHTML-MP.Per cui,usando solamente quei tag condivisi da
cHTML e XHTML-MP, si possono creare pagine di sicura compatibilita.

Per quanto riguarda gli schermi abbiamo gia accennato alle loro di-
mensioni nei cellulari pit venduti. Abbiamo gia rilevato come sarebbe
buona norma non superare i 128 pixel di larghezza durante lo sviluppo
di un sito. Un piccolo e intelligente espediente sarebbe quello di posi-
zionare gli elementi al centro della pagina con gli appropriati tag che
vedremo in seguito. Questo fa si che, pur avendo in mente un design
adatto per uno schermo largo solamente 128 pixel, anche su schermi
ben pit grandi, potremmo generare gradevoli effetti visivi.

Altri elementi che non potrebbero ben presentarsi in schermi piccoli
potrebbero essere le famigerate tabelle. A parte i frame, totalmente da
abolire, proprio le tabelle potrebbero rappresentare uno scoglio molto
serio sulla via dello sviluppo di un buon sito. Per ora basti ricordare
alcune regole molto semplici. Per prima cosa, le tabelle vanno pensa-
te con una colonna sola, se questo & possibile. Se non fosse possibile,
si dovrebbero specificare le lunghezze delle celle e fare in modo che
la totale larghezza di una tabella non superi i 128 pixel. Vedremo poi
come i fogli di stile possano venirci incontro se desideriamo eliminare
le colonne multiple.

Anche nelle form, ¢’e I'elemento larghezza da tenere in conto: I'input
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dove inserire un nome, per esempio, potrebbe meglio restare da solo
su una linea della pagina. Sopra o sotto di esso si potrebbe indicare
cio che va inserito nello spazio dell'input. In pratica: la scritta “nome”
su una riga e, nella riga appena sotto, lo spazio per inserire il proprio
nome. Anche qui, se i due elementi risiedessero sulla stessa riga po-
trebbero verificarsi strani posizionamenti una volta che si consulta la
pagina sul browser.

| tool di sviluppo

Una cosa da fare praticamente subito € reperire i tool di sviluppo. Que-
sto libro vuole introdurre un approccio globale e gratuito; sempre piu
sviluppatori, per esempio, usano Linux, Freebsd, nonché il sistema ope-
rativo Mac.

Per i fogli di stile CSS, occorre dunque scaricare e installare un tool dav-
vero semplice: il SimpleCSS. Si puo reperire sul sito Internet; http://
www . hostm. com/simpleCSS-download.m Se si vuole perd creare un
foglio di stile WCSS (i CSS per il contenuto mobile) si ricorrera al buon
vecchio Blocco note (o qualsiasi editor di testi semplice, reperibile per
ogni sistema operativo; per esempio per Linux, va benissimo il Kwrite).
Comunque, fortunatamente, il WCSS introduce praticamente solamen-
te 3 tag rispetto al normale linguaggio CSS. Una buona soluzione cross-
platform e ibrida & quella di sviluppare il proprio foglio di stile con Sim-
pleCSSe aggiungere i tag del WCSS direttamente con I'editor di testo.

Per scrivere il codice, si pud scegliere davvero di tutto. Da Macrome-
dia Dreamweaver al solito Blocco note. Tuttavia I'approccio migliore
rimane sicuramente quello dell’editor di testo, quindi in modo non
visuale. Questo perché e veramente agevole scrivere qualsiasi pagina
in XHTML-MP dato che queste sono assai semplici. Inoltre, scrivendo il
codice senza strumenti visuali, si avra di sicuro un codice pulito, corret-
to e sempre sotto controllo. C'é ovviamente un tool di sviluppo fornito
da Nokia, previa registrazione gratuita sul forum del sito del gigante
finlandese, dal nome Nokia Multimedia Internet Toolkit (giunto alla
versione 4.1) che permette la creazione di file XHTML-MP, comunque
disponibile solo per piattaforma Windows e che, dunque, non rientrera
in questa trattazione.

Una volta che si vuole testare il prodotto, si puo ricorrere a un simula-
tore come quello fornito da Openwave:il Phone Simulator V7.Anche se
e distribuito per piattaforma Windows “girera” perfettamente su Linux
con l'ausilio di programmi come Wine e Crossoffice. Ci soccorrera an-
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che Opera, il browser nella modalita “schermo piccolo” Anche Firefox
con un apposito add-on puo essere utile, poiché possiamo settarlo
momentaneamente come browser XHTML-MP. Ma di questi tool si par-
lera in un apposito capitolo quali indispensabili compagni di sviluppo.

Infine &€ sempre buona norma provare a condividere la connessione
Internet del proprio PC con il device mobile tramite il protocollo blue-
tooth e, naturalmente, provare il nostro prodotto su device reali.

Soluzioni mobili

Prima di affrontare la parte tecnica di questa trattazione, e quindi ini-
ziare a scrivere il codice, alcuni esempi dettagliati di cosa puo essere
fatto con un sito per cellulari mobili serviranno a invogliare ulterior-
mente lo sviluppatore.

Anche perché, come detto nel precedenti capitolo, chiunque abbia
costruito una pagina web tradizionale &, forse inconsciamente, uno
sviluppatore di siti per device mobili. Gia questo di per sé dovrebbe
essere uno stimolo. E prevedibile inoltre una corsa al ribasso dei prezzi
per le connessioni Internet per cellulari. E se non bastasse tutti i nuovi
telefonini sono compatibili con il WAP 2.0 con cui, appunto, si € definito
lo standard XHTML-MP.

Si & accennato all'inizio di questo capitolo all'utilizzo di un moblog. Se
il lettore volesse avere un’anticipazione di cio, il portale Opera offre
un’'ottima opportunita di provare un tale servizio, tra I'altro, gratuita-
mente.

L'URL & http://my.opera.com/community/mobile/blogs. Il sign up
e gratuito, inoltre si da la possibilita di avere un blog aggiornato tra-
mite MMS.

Un altro esempio di come un sito mobile puo essere utile ma semplice
al tempo stesso si ha provando a digitare sul vostro browser I'indirizzo
http://mobile.ffs.ch (il sito delle ferrovie svizzere, dove si possono
comungque avere informazioni sui treni italiani). Se non avete proprio
un telefonino connesso a Internet sottomano, provate a vederlo con
un normalissimo browser come Opera e magari a visualizzarlo con la
funzione small screen di questo browser. Potete poi vederne il codice e
cominciare a prendere confidenza soprattutto con le prime righe, dove
si definisce che si sta usando proprio il linguaggio XHTMLmobile.
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Sentitevi liberi di navigare questo piccolo ma potentissimo sito. E co-
munque ricordate che potete avere piu informazioni da questo sito
che da quello nazionale (!) anche per i treni italiani.

" calone St

\ ’ Orario online |
i> Parenza/Amivo
i* Orario personale
E’ Impre ssum

" Lingua

assmnnanenrd
xhtml-mp |

Figura2.1

I sito delle ferrovie svizzere in versione mobile.

Questiscreenshotsimulano ilcomportamento del browser Opera
in un generico cellulare rappresentato nella parte superiore.
Ottenere questi screenshot non ¢ difficile ed &€ un buon modo at-
traverso cui potreste distribuire preview del vostro lavoro, magari
ai vostri clienti. Dovreste avere a disposizione un browser Opera
sul vostro telefonino e una maschera di un telefonino sul vostro
PC (potete anche crearne una voi, ma & importante che lo scher-
mo sia delle dimensioni del vostro telefonino reale). Catturate
uno screenshot da Opera del vostro sito XHTML-MP preferito sul
telefonino e importatelo sul PC, quindi adattatelo allo schermo
della vostra maschera. Se non volete o non potete procedere in
questo modo, potete utilizzare Opera sul vostro PC in modalita
small-screen che simula in tutto e per tutto un browser Opera
Mobile. In alcune versioni di Opera si puo addirittura sceglie-
re quanto piccola (o grande) sara la modalita small-screen!
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Tuttavia € assai consigliabile leggere il capitolo dedicato ai
browser e all'emulazione prima di distribuire il vostro contenuto.
| nostri screenshot sono quindi solamente indicativi e costitui-
scono, ovviamente, una simulazione.

Quindi, provate a digitare, questa volta nel vostro browser domesti-
co, I'indirizzo www . FFs . ch. Vi apparira il sito tradizionale delle ferrovie
svizzere.E poi provate anche a digitare sul vostro cellulare o in Opera a
schermo ridotto il medesimo indirizzo.

E tempo quindi di considerazioni: per prima cosa risalta agli occhi
come la versione mobile del sito scarta tutto cio che e superfluo per
un visitatore in movimento. Niente da dire. Vi rimandiamo alle prime
righe di questo capitolo dove si affermava che un sito per cellulari deve
provvedere a fornire informazioni nel pit breve tempo possibile e sen-
za troppi clic. Quindi al bando le offerte speciali, i link al meteo, agli
alberghi, ecc.

La seconda considerazione é che il sito tradizionale, pur essendo visi-
bile probabilmente sul vostro Nokia, Samsung, Ericsson, ecc. E incredi-
bilmente scomodo da navigare. Potete benissimo provarlo anche su
Opera a schermo piccolo. Questo piccolo esperimento ci dice che, pur-
troppo o per fortuna, dovete mettervi a riscrivere contenuti adatti al
mobile se gia possedete un sito tradizionale che volete “mobilizzare”

La terza considerazione e che sul sito tradizionale c’é un link che infor-
ma sull’esistenza della versione mobile. In questo caso, se notate bene,
c'e un link grigio che parla di “mobile tool” Ci sentiamo di scoraggiare
una soluzione cosi poco precisa. Sarebbe meglio mettere un link sul-
la nostra prima pagina del sito tradizionale, magari bene in vista e in
alto. Questo perché l'utente che non conosce l'indirizzo esatto della
versione mobile é tentato di raggiungere la versione tradizionale dal
suo cellulare.

Un buon mezzo per farsi conoscere € comungue aggiungere un URL
a Google versione mobile (raggiungibile da www.google.com/xhtml).
Anche per questo sito valgono le considerazioni tecniche gia fatte per
il sito delle ferrovie svizzere. Ad ogni modo, provate anche a cercare su
Google mobile quest’ultimo sito in versione mobile. Basta collegarsi,
con un browser qualsiasi (ma il consiglio & di usare Opera a schermo
piccolo) e digitare nel campo di ricerca “ffs” Il primo risultato & proprio
quello del sito mobile delle ferrovie svizzere in versione italiana. Una
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Cerca

Benvenuli Gustalevi Fautunno,

Figura2.2 Ilsito tradizionale delle ferrovie svizzere visto su un cellulare.

Figura2.3 Il sito di Google in versione mobile.
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quarta considerazione € sull’'uso delle immagini. Sul sito di Google mo-
bile e quello delle FFSmobile, si usa solamente un logo. Notate come il
logo sia piccolo e, dalla fonte, anche come Il logo in GIF delle ferrovie
svizzere pesa solamente 1,5 kb, mentre quello di Google 2 kb.

Conclusioni

A questo punto non rimane che riassumere brevemente cio di cui ab-
biamo fin qui trattato. Tenere a mente questi pochi suggerimenti ¢ la
condicio sine qua non per cominciare a costruire un sito per cellulari:

i

i

01

pensare piccolo;

pensare in verticale;

eliminare i frame e, se possibile, le tabelle;

I’XHTML-MP é solo una variante dell’HTML;

con un normalissimo computer si puo sviluppare qualsiasi sito;
potete utilizzare tutti i sistemi operativi;

sviluppare siti per device mobili & gratuito e semplice;
ricordate di usare emulatori e il browser Opera;

date sempre uno sguardo agli schermi dei telefonini di amici, pa-
renti e di quelli esposti nei negozi chiedendovi se il vostro sito sa-
rebbe leggibile;

usate immagini piccole e poco pesanti;
pensate a chi potrebbe utilizzare il vostro sito;
mettetelo subito su Google mobile;

buona fortuna:)
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Scrivere pagine in XHTML-MP

Questo capitolo & molto importante. Vi mostrera come poter scrivere una
pagina in XHTML-MP correttamente, introducendo gli elementi principali.
Conoscere le soluzioni di questo capitolo & la base indispensabile per poter
in seguito creare delle vere e proprie applicazioni e delle pagine pit com-
plesse. In pratica, se volete produrre soluzioni professionali, dovete prima
conoscere in profondita quanto segue e non divergere assolutamente dal-
la scrittura standard del codice, perché se I'HTML 4 permetteva un codice
imperfetto, '’XHTML-MP non lo consente.

Ma... un momento: quali sono le applicazioni complesse su cui abbia-
mo or ora accennato? Per rispondere, provate a pensare a un sistema
di prenotazione online, ma anche a un sistema di chat, a un forum, a
un vero e proprio content manager sul cellulare. O ancora a come un
sistema di messaging board possa sostituire il servizio SMS all'interno
di un gruppo di amici abbattendo i costi. O ancora a come si potrebbe-
ro implementare una serie di servizi come il car sharing, il pagamento
online, ecc.

Ebbene si, lo scopo ultimo di questo libro non & proprio creare una
pagina per Internet mobile sul nostro hobby preferito... Ma, in fondo, &
bene iniziare da qui.

E ora, al lavoro!

Prendete il vostro editor di testi preferito, piu semplice possibile. Scri-
vete (ma il consiglio & quello di copiare e incollare) il seguente codice:

<?xml version="1.0"7?>
<IDOCTYPE html PUBLIC “-//WAPFORUM//DTD XHTML

Mobile 1.0//EN” “http://www.wapforum.org/DTD/ xhtml-
mobilel0.dtd”>

<html XmIns=“http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>
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Proviamo a spiegare quanto abbiamo inserito nella nostra pagina
bianca dell’editor di testo.

Riguardo alla primariga:

<?xml version="1.0"7?>

ci dice (o meglio, dice all'interprete, nel nostro caso un browser) che il
documento risponde alle specifiche della versione 1.0 di XML. Prepara
I'interprete a interpretare quindi cio che seguira nel codice.

La dichiarazione non ¢ strettamente necessaria. Tuttavia alcuni
: modelli di browser di alcuni cellulari WAP, potrebbero confonde-

re ’XHTML-MP con I'IHTML !

A Equesto il motivo reale per cuiil codice che stiamo scrivendo deve
mg essere ben formattato. Ed e anche questo il segreto per cui € sta-
to possibile inventare e sviluppare un nuovo linguaggio. Senza il
supporto dell’XML entrambe le cose non sarebbero state possi-

bili cosi facilmente. Ovviamente, si pud anche stabilire in questo

campo l'attributo encoding, il set di caratteri che sara usato.

Riguardo invece alla seguente porzione di codice:

<IDOCTYPE html PUBLIC ““-//WAPFORUM//DTD XHTML
Mobile 1.0//EN” “http://www.wapforum.org/DTD/ xhtml-
mobilelO.dtd”>

essa ci informa (o informa I'interprete piu che 'utente) che cio che se-
gue, cioe il documento, dovra essere conforme a un DTD (Document
Type Declaration) ben specifico che si trova a un indirizzo specifico.
Tutto cio ha a che fare con la validazione del documento che vedremo
tra qualche capitolo.

type xHTMLmobile10.dtd all'indirizzo http://www.wapforum.
org/DTD/xhtmImobilel0.dtd. anche se, ai fini della nostra
trattazione, questa conoscenza non risulta essere indispensabile.

. Se siete curiosi, potete controllare in cosa consiste il nostro doc-

L'ultima riga del codice che abbiamo incollato nel nostro editor ci dice
che il documento & conforme a nomi e attributi della famiglia dell’ XHT-
ML definita dal W3.
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Andiamo avanti: al codice incollato prima, aggiungiamo quanto se-
gue:
<head>
<title>Cinema Royal</title>
</head>
<body>
<p>Benvenuti nel sito mobile del cinema
Royal I</p>
</body>

A chi scrive abitualmente pagine HTML, tutto cio sara molto familiare.
Comunque, qualcosa va detto.

Innanzitutto, tutti gli elementi che devono avere secondo logica
un'apertura e una chiusura devono essere aperti e chiusi propriamen-
te. Cio significa che qualora si apra un paragrafo <p> appena si termi-
nera il paragrafo dovra essere "pareggiato” (in questo caso con </p>).

Questo vuol dire anche che quegli elementi che non devono essere
“pareggiati” possono essere presenti una sola volta col comando di
chiusura. Per esempio, per indicare un salto di linea useremo solamen-
te un <br/>.

ra e chiusura devono rispettare il formato maiuscolo o preferibil-
mente minuscolo.

L'’XHTML-MP & case-sensitive. Questo significa che i tag di apertu-
Si richiede anche una buona dose di eleganza nel codice. Per esempio
possiamo volere che cid che ¢ inserito nel tag <p> sia scritto in gras-
setto. Quindi scriveremo:
<p><b>Benvenuti nel sito mobile del cinema
Royal</b></p>
Bene, perché non proviamo quello che abbiamo fatto finora? Dovreste
avere sul vostro editor di testi qualcosa di simile:

<?xml version="1.0"7?>

<IDOCTYPE html PUBLIC “-//WAPFORUM//DTD XHTML

Mobile 1.0//EN” “http://www.wapforum.org/DTD/ xhtml-
mobilel0.dtd”>

<html xmIns=*“http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>

<head>
<title>Cinema Royal</title>
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</head>
<body>
<p>Benvenuti nel sito mobile del cinema
Royal 1</p>
</body>
</html>

Per testare il nostro prodotto non useremo un server su Internet, ma la-
voreremo in locale. Salvate dunque il precedente file come royal.xhtml.

L'estensione del file e 'aggiunta dei MIME TYPE nel server dove
: andra fisicamente il nostro sito & una problematica importante

che sara trattata in un capitolo apposito.

Come testare questa pagina? La migliore soluzione & recarsi sul sito
di Openwave e scaricare il Phone Simulator (giunto alla versione 7 nel
momento in cui si scrive). Questa soluzione, purtroppo, & disponibile
solamente per Windows. Tuttavia gli utenti Linux possono utilizzarlo
senza troppi problemi grazie al programma CrossOver Office, di cui si
puo scaricare una versione gratuita.

Openwave, nell’'area dedicata agli sviluppatori previa registra-

. Potete scaricare la versione 7 del Phone Simulator dal sito di
zione gratuita.

Lasoluzione migliore, ovviamente, sarebbe avere una connessione diret-
ta col proprio telefonino a Internet e raggiungere I'indirizzo dove risiede
la nostra pagina royal.xhtml. Ma attenzione: dovrete settare il vostro ser-
ver per fargli capire che tipo difile & quello con estensione I’XHTML (do-
vrete aggiungere i MIME TYPE: riferitevi al capitolo apposito). A questo
punto, se avete deciso di mettere fisicamente la vostra pagina sul server,
e ci siete riusciti, potreste anche vederla col vostro cellulare che prende
la connessione via bluetooth dal vostro computer, attraverso una chia-
vetta USB. Anche di questo parleremo nel capitolo dedicato.

A Noi, perd, come detto, sceglieremo una soluzione ibrida: una ma-
mg schera creata da noi e uno screenshot ottenuto da un browser

Opera Mobile.
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CellPhone Simuator

Benvenuti nel sito mobile
del cinema Royal!

xhtml-mp |

—

Figura3.1 Ecco come appare la nostra prima pagina.

Non vi scoraggiate pero... Manca praticamente tutto. Mancano soprat-
tutto i fogli di stile che doneranno un tocco di classe e qualche ele-
mento dinamico. Arrivera tutto cio, non preoccupatevi! Il compito di
questo capitolo in realta € quello di presentare i tag piu utili.

Andando un po’ piu in profondita

Dobbiamo ora passare a qualcosa di pit impegnativo. Ma notiamo pri-
ma una cosa: il testo che abbiamo appena scritto “Benvenuti nel sito
mobile del cinema Royal!” & e deve essere non solo compreso nel corpo
del testo <body> ma anche nel paragrafo <p>.

Vediamo ora alcuni tag riguardanti gli attributi del testo in una tabella
semplice, rimandando al capitolo successivo per una lista completa di
tutti gli elementi.

Tag Descrizione Utilizzo

<b> Rende il testo in grassetto <b>testo</b>

<i> Rende il testo in Italic <i>testo</i>

<small> Rende il testo piccolo <small>testo</small>
<big> Rende il testo grande <big>testo</big>
<strong> Rafforza il carattere <strong>testo</strong>

<em> Enfatizza il testo <em>testo</em>
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_ Linema Royal
scritta contag"b"
scrifta con lag 77
sotitta con tag "small”

|| scritta con tag

Figura 3.2 Ecco come appaiono i diversi
tipi di testo sul simulatore, questa volta di Openwave.

Si puo notare dalla figura sopra come lo stile em e quello i siano
praticamente uguali, cosi come quello b e quello strong. Non &
un errore di codice. Cio dipende solamente dal fatto che alcuni
browser non comprendono alcuni tipi di stile e li rendono in ma-
niera uguale ad altri.

.

Il tag <u> non esiste nel’XHTML-MP. Si dovra per forza ricorrere
ai fogli di stile.

Owvviamente i vari tipi di stile possono combinarsi: per esempio,
se si necessita di una scritta in grassetto e in italic si potra proce-
dere cosi: <b><i>testo</i></b>

Uc

Ancora una considerazione: € chiaro che questi tag diventeranno, se
non inutili, quasi superflui allorché impareremo a scrivere dei fogli di
stile. Ma & bene tenerli a mente perché, soprattutto per siti non partico-
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larmente complessi, si potrebbe aver bisogno solo di indicare di tanto
in tanto il tipo di carattere e i suoi attributi.

A questo punto potrebbe essere anche utile introdurre gli heading,
ovvero i tag che specificano il livello dei testi. Esistono dei livelli di te-
sto da 1 a 6. Ogni livello (per esempio il numero 1) sara cosi ottenuto:
<hl>testo</h1>.

i Al lettore questa piccola parte del capitolo dove si € trattato degli
Eg attributi del testo potrebbe sembrare superflua. In effetti non é di
grande importanzain sé, ma lo diventa in quanto ci serve a capire
che alcune volte, pur essendo alcuni elementi o attributi previsti
nell’XHTML-MP, la loro visualizzazione corretta dipendera esclusi-
vamente dalla“volonta” del browser. E proprio questo un esempio
di come anche un browser avanzato come quello di Openwave
possa in realta interpretare “allegramente” il codice. Il consiglio &

allora quello di provare piti soluzioni per le nostre anteprime!

Abbiamo dunque visto come puo cambiare il testo in una pagina XHT-
MLMP. Ora vediamo qualche altro tag piu da vicino.

<p>fra poco si va a capo</p><br/>
Il tag <br/> manda a capo, fa un vero e proprio break. Tuttavia alcuni
vecchi browser HTML potrebbero richiedere uno spazio tra il br e lo
slash (<br />).In fondo vale la pena utilizzare questa ultima soluzione

se si prevede che il proprio sito mobile possa essere visibile anche su
un browser del proprio PC di casa.

<p>e ora di aggiungere una linea orizzontale</p><hr/>
Il tag <hr/> inserisce una linea orizzontale. Soluzione piuttosto gros-
solana che potrebbe pero trovare fortuna nell’ XHTML-MP poiché le li-
nee prodotte sono in fondo piccole e non prendono l'interezza di uno
schermo da 17 pollici come nell’Internet tradizionale.

Mai inserire una linea orizzontale tra <p> e </p>

Vediamo ora un tag interessante: il <pre>, ossia ci0 che ci serve per
preservare la posizione di un testo.

<p>Benvenuti
nel sito mobile

del cinema Royal</p>
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CelPhone Simulator <

Benvenuti nel sito mobile
del cinema Royal!

ho inserito una linea
orizzontale e sono

andato a capo

] xhtml-mp

Figura3.3 Unesempio dell'uso della linea orizzontale
e del tag <br/>.

Ebbene, il risultato sara abbastanza deludente. Troveremo solo un te-
sto senza soluzione di continuita (eccetto uno spazio tra una parola e
I'altra) senza che la sua formattazione sia minimamente rispettata. In
pratica avremo lo stesso testo nella parte della Figura 3.3.
Ma se noi scriviamo:

<pre>Benvenuti

nel sito mobile

del cinema

Royal</pre>
otterremo il risultato visibile nella figura che segue.
Notiamo qualcosa di interessante. Il browser Opera Mobile interpre-

tando il testo inserito nel tag <pre> lo rende diversamente da quello
inserito precedentemente nella Figura 3.1 con il tag <p>.

Non dimenticare di inserire sempre il codice di questi esempi in
una pagina compiuta.

<?xml version="1.0"7>
<IDOCTYPE html PUBLIC ““-//WAPFORUM//DTD XHTML
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i Benvenuti

i nel sito mobile
del cinema

Royal

xhtml-mp

Figura3.4 Unesempio di testo preformattato.

Mobile 1.0//EN” “http://www.wapforum.org/DTD/ xhtml-
mobilel0.dtd”>

<html XmIns=“http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>

<head>
<title>titolo</title>
</head>
<body>

<I-- qui va inserito il codice che via via vogliamo
sperimentare -->

</body>
</html>

r Il testo rosso nell'esempio del codice € un commento. Se volete
commentare il vostro codice (espediente talvolta molto utile)

usate la soluzione appena esaminata.

Immagini, tabelle, link

Vediamo ora come abbellire la nostra pagina con una immagine adat-
ta all’XHTML-MP. Il comando & uguale a quello del’HTML:
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<img src="royal.gif” alt="1ogo” height="xx"

width="yy” />
Chi sa gia qualcosa di HTML, avra capito che stiamo inserendo un'im-
magine chiamata royal con estensione gif, che presenta una scritta al-
ternativa “logo” se 'immagine non dovesse caricarsi, con un'altezza di
XX pixel e una larghezza di yy pixel.

Come probabilmente saprete, dovrete prestare un po’ di atten-

zione con il percorso delle immagini. Se 'immagine si trova nella
stessa cartella della vostra pagina, allora potete usare la soluzio-
ne precedente.

Innanzitutto, come abbiamo illustrato brevemente nel capitolo pre-
cedente, € tutta questione di misure e peso. Brevemente ripetiamo:
lo schermo di un cellulare & quello che é. Se ci rifacciamo al mercato
attuale notiamo che si va, solitamente, dai 128 pixel ai 320 pixel di lar-
ghezza. Inutile € osservare che unimmagine non dovrebbe superare
nelle sue dimensioni attuali i 128 pixel di altezza.

Tuttavia si potrebbe anche inserire un'immagine piu larga e usare gli
attributi di larghezza e altezza per rimpicciolirla, ma il consiglio € quel-
lo di costruire un'immagine gia pronta.

Aprite un editor di immagini di vostra scelta. Cercate un'immagine vuo-
ta con sfondo a vostro piacimento di 120 pixel di larghezza e circa 60 di
altezza. Create quindi un logo piacevole. Salvatelo ora o in gif 0 in jpeg.
Ma attenzione: cercate di ottenere il miglior rapporto tra qualita e peso
in kb.Se per esempio state utilizzando pochi colori usate un'estensione
gif. Ma se state trattando con una foto (che probabilmente avrete gia
pronta e vorrete rimpicciolire sempre col vostro editor di immagini) il
consiglio é di salvare in jpeg.

Inoltre, il formato gif & di gran lunga maggiormente supportato rispet-
to a quello jpeg.

L'immagine che abbiamo appena inserito € un'immagine gif. Pesa ap-
pena 2 kb. Questo minuscolo peso € molto importante, almeno finché
le nostre compagnie telefoniche non cominceranno a fornire abbona-
menti a tempo, o chissa, un giorno, flat. Per ora si paga a kb. Ed & ovvia-
mente molto consigliabile creare immagini di pochissimi kb. Perché, in
fondo, se il vostro utente capira che da voi si paga poco...ritornera piu
volentieri.



Scrivere pagine in XHTML-MP 33

" CalPhone Simar
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Figura3.5 Ecco unimmagine gif inserita
nella nostra home page.

Potrebbe accadere che il vostro browser che accompagnala con-

figurazione di default del vostro cellulare non supporti le imma-
gini gif o jpeg (ma uno dei due tipi dovrebbe essere supportato
assolutamente). Nel capitolo riguardante il set up del server ve-
dremo meglio questo aspetto, ossia, come gestire dinamicamen-
te i tipi di file per il nostro browser. Per evitare comunque proble-
mi acquistate un browser come Opera o Netfront. Costano molto
poco e avrete un'ottima esperienza Internet.

Ma cosa sarebbe successo con un'immagine piu larga dello schermo?
Questo non si puo dire a priori. Dipende dal tipo di browser.| piu evolu-
ti come Opera o Netfront, lasciano all’'utente la scelta di vedere 'imma-
gine auto-adattandosi allo schermo (mediante tecnologie proprietarie
di rimpicciolimento) oppure di lasciarla cosi come € e fare uno scroll
orizzontale.

Passiamo ora ai link. Crediamo che una home page del cinema Royal
dovrebbe presentare almeno alcuni link: uno a un sistema di prenota-
zione online, una alla lista dei film in programma, uno alla pagina delle
informazioni (indirizzo, numero di telefono, ecc.).
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In seguito vedremo come abbellire questo sito che stiamo costruendo
insieme con i fogli di stile e anche con qualche script che risiede sul
server, come magari un forum che serve agli utenti per lasciare com-
menti sul film che hanno visto... Forse questo film € molto bello e qual-
cuno lo vorra consigliare!

zione, andate comunque pari passo con la nostra trattazione. Il
motivo? Costruire un buon sito funzionante é la chiave del suc-
cesso, una chiave che potrete anche riutilizzare ogni volta che
vorrete senza troppa fatica (basteranno probabilmente un po’ di
copiaeincolla).Inoltre, costruire per esempio un forum, una chat,
un servizio di messaggistica per 'XHTML-MP equivale a impara-
re a costruire applicazioni fino a ieri inimmaginabili su device
mobili e di un valore incommensurabilmente maggiore rispetto
a quelle analoghe per Internet tradizionale!

O Se pensate di essere gia in possesso di queste tecniche di costru-

Innanzitutto, dovremo pensare a una semplice questione: possiamo
usare un sito di una pagina solamente che si sviluppa in altezza e gio-
strare il tutto con i link interni (le ancore per intenderci) oppure creare
dei link ad altre pagine che andremo a creare a loro volta? Anche se
non c'é una reale differenza di contenuto ci sono dei pro e dei contro.

In una soluzione completamente verticale, se usassimo un editor vi-
suale, avremmo sempre il nostro bel sito su una singola schermata
pronto a essere editato di volta in volta. Ma chi ha gia usato le ancore,
sa che sono quanto di pitu imperfetto c’e nel web. Potrebbe accadere
che alcuni cellulari con schermi piccoli creino difficolta di visualizza-
zione. Come? Pensate a una sezione di pagina che raggiungete con
un link ad ancora. Ebbene, molto probabilmente dovremmo “scrollare”
in giu e probabilmente raggiungeremmo un‘altra sezione del sito che
non ha nulla a che fare con cio che cerchiamo. Inoltre dovremmo sem-
pre inserire un link che ci riporti in alto, che togliera spazio.

Il consiglio & quindi di usare diverse pagine. Riportiamo comunque en-
trambi i codici:
<p id=nomeancora’>testo</p>

Abbiamo appena creato un’ancora. In pratica premendo il link dell’an-
cora (che creeremo fra poco) la visualizzazione ci portera sulla parola
“testo’Ma al posto (0 in congiunzione) con il tag <p> potremmo anche
inserire il tag <a>, quello <h1>, ecc. L'importante & settare I'id, in que-
sto caso “nomeancora™
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<p><a href="#nomeancora”>ancora</a></p>

Cosi otterremo quindi un link che punta all'id “nomeancora” ossia al
testo che prima abbiamo inserito dopo la dichiarazione dell’id.

Passiamo ora al link piu classico:

<p><a href="index.xhtml”’>Torna alla home</a></p>

Abbiamo ora creato un link che ci riporta alla home page. Sul nostro
sito andiamo ora a creare tre link, visibile nell'immagine presente nella
pagina successiva.

" CelPhone Sinuat

Oggi in sala
Prenotazioni

Informazioni

Figura3.6 Eccoitre link sotto il logo del cinema.

Selezionare e cliccare i link senza mouse potrebbe risultare dif-
ficile da capire, specialmente per l'utente alle prime armi. Come
comportarsi da sviluppatori? Un utile accorgimento é assegnare,
con i fogli di stile, un colore univoco ai link e soprattutto renderli
l'unico elemento testuale sottolineato.

Passiamo ora a un argomento “scottante”: le tabelle. Innanzitutto, non
pensate di fare tabelle con tante colonne, anzi, sarebbe meglio fare ta-
belle monocolonna. Il motivo & semplice: anche se nel nostro simula-
tore e in alcuni cellulari anche una tabella molto complessa potrebbe
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essere visualizzata, &€ altamente consigliabile non usare una soluzione
multicolonna. Se per esempio scrivessimo questa parte di codice:
<table><tr>
<td>Cellal</td><td>Cella2</td>
</tr><tr>
<td>Cel la3</td><td>Cel la4</td>
</tr></table>

Non avremmo fatto altro che costruire una tabella (annunciata con co-
mando <table> e chiusa con </table>) con due righe (le due coppie
<tr> e </tr>) e quattro celle, due all'interno di ogni riga (annunciate
con <td> e chiuse da </td>). Tuttavia il risultato, come mostra 'imma-
gine seguente, non da proprio l'idea di una tabella, poiché mancano i
bordi.Come inserirli? La cosa migliore da fare & affidarsi ai fogli di stile.

" ColPtone Sinar

| @ cinema Royal [N

Cellal Cella2
Cella3 Cellad

.

xhtml-mp |

Figura 3.7 Latabellaappena creata, senza bordi.

Le liste e le form: creare un semplice sistema
di prenotazione dei biglietti del cinema
Abbiamo parlato di come un sito mobile del cinema Royal dovrebbe

almeno presentare una pagina con i film in programma e una pagina
per la prenotazione online dei biglietti. E ora di costruirle, quindi.

Per la lista dei film, pud (non & obbligatoria questa soluzione) venirci
incontro il comando <ul> assieme a <li>
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<ul>

<li>Per un pugno di dollari</li>
<li>l magnifici 7</li>
<li>Mezzogiorno di fuoco</li>
</ul>

CelPhone Simuiator

N @ cinema Royal VS

= Per un pugno di dollari
« I magnifici 7
¢ Mezzogiomo di fuoco

Figura3.8 Eccola nostra lista dei film.

Ovviamente potremmo anche linkare i titoli dei film per raggiungere
una pagina con la trama, la prenotazione, una chat o un forum, il tutto
relativo a questo film.

Ma per il nostro scopo, quello di imparare piu tag possibili in questo ca-
pitolo, costruiamo una pagina con un sistema di prenotazione basilare
dove l'utente possa scegliere tra tutti i film.

E quindi ora di introdurre le form o i moduli e farli interagire con un
gualche script che magari spedisca le nostre informazioni a una e-mail,
magari quella della cassa del cinema.

P Ladescrizione degliscript utilizzati non puo essere materia di que-
mg sto libro. Tuttavia non & neanche scontato che chi abbia costruito
pagine HTML abbia utilizzato script per un approccio dinamico

a Internet. Per questo motivo riporteremo sempre il codice degli
script, evitando pero6 di commentarlo approfonditamente.
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Innanzitutto analizziamo il seguente codice presentato nella pagina
seguente.

<body>
<p>Modulo di prenotazione</p>
<form method="post™ action="prenotazione.php”>
<p>
Nome<br/>
<input type="text” name=""nome”/><br/>
Film<br/>
<select name="film”>
<option value="Mezzogiorno di
fuoco”>Mezzogiorno di fuoco</option>
<option value="Per un pugno di
dollari”>Per un pugno di dollari</option>
<option value="1 magnifici sette”>I
magnifici sette</option>
</select><br/>
Orario<br/>
<select name="orario”>
<option value="17:30">17:30</option>
<option value=720:00">20:00</option>
<option value="722:30">22:30</option>
</select><br/>
<input type="submit”/>
<input type="reset”/>
</p>
</form> </body>

Ricordate di aggiungere sempre gli altri tag: head e title, cosi
come abbiamo visto all'inizio di questo capitolo! Per provare

questo esperimento, prendete uno spazio gratuito su Internet,

magari suwww.altervista.org,un server che supporta php!

Con <form si apre la form appunto. Dovete a questo punto dichiarare il
metodo (in questo caso post) e quindi lo script che intendete dichiara-
re (in questo caso: prenotazione.php, che andremo a creare dopo).

A guesto punto inseriamo un campo dove I'utente inserira il proprio
nome e cognome.

Nome<br/>

<input type="text” name="nome”/><br/>
Il campo sara commentato dalla scritta nome che dira all’'utente che
proprio li dovra inserire il suo nome. Poi si specifica che tipo di input
sara: in questo caso e text (cioé ci si aspetta che 'utente inserira del
testo). Poi si da al campo un nome.



