1. Úvod

V dnešní době se technika velice rychle rozvíjí. Ve snaze o lepší komunikaci mezi lidmi byl vytvořen mobilní telefon, který se neustále vyvíjí k větší dokonalosti a spokojenosti uživatelů. Zatím se tyto požadavky podařilo většinou zajistit.

Když byla poprvé zavedena síť Internet, nikdo si ani nepomyslel, že bude tak populární. Lidé se chtějí neustále vzdělávat, všechno vědět, a proto potřebují informace. To jim právě Internet zajišťuje. Avšak v dnešní uspěchané době už mnoho lidí nemá čas si ani sednout k počítači a potřebné informace vyhledat. 

Právě proto se v souvislosti s mobilními telefony a neustálým zdokonalováním mobilních služeb často o Internetu mluvilo. I přes značné omezené možnosti mobilního zařízení byla asociací WAP Forum vyvinuta technologie WAP, která umožňovala přístup na Internet. Kdo by si pomyslel, že si například během cesty na letiště objedná letenku, rezervuje pokoj v hotelu nebo se bude jenom z dlouhé chvíle brouzdat po Internetu 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 obsahuje technologii WAP, a také se rychle odbourávají nedostatky způsobené velikostí displeje, paměti a p.

S rychlým vývojem WAPu se začali v neposlední řadě také objevovat nástroje pro tvorbu WML stránek.

Cílem této diplomové práce je vypracovat jednoduchou učebnici jazyka WML a všeobecné seznámení s technologií WAP. 

2. Co je to WAP 

2.1 Historie WAPu

V druhé polovině 90 let se začaly velice rychle rozšiřovat mobilní telefony a se stále větší možností rozvoje techniky se také nabízel prostor pro mnohem bohatší využití mobilních telefonů, než bylo jen samotné telefonování. Tak vzniklo WAP Forum sdružením několika předních výrobců mobilních zařízení jako Nokia, Ericsson, Motorola a Unwired Planet. V roce 1998 WAP Forum uvolnilo specifikace protokolu WAP, z anglického Wireless Application Protocol. Tento protokol popisoval technologie důležité pro provoz služby velice podobné webu v prostředí mobilních zařízení. Koncem roku 1999 se na trhu objevily první telefony podporující WAP. Na přelomu let 1999 a 2000 spustili WAP i čeští mobilní operátoři. Od této doby se rychle rozrůstá nabídka telefonů podporujících WAP a tím pádem i rozšiřování informačních stránek a aplikací, dostupných pomocí WAPu. Dnes většina telefonů podporuje druhou verzi WAPu označovanou číslem 1.1. Vývoj protokolu se, ale stále rozšiřuje a dnes existuje již verze 1.3.

2.2 Jak funguje WAP

Z uživatelského hlediska obsahuje mobilní telefon prohlížeč, který dokáže prohlížet wapové stránky podobně jako si na počítači můžeme prohlížet webové stránky. Prohlížeče uložené v mobilních telefonech jsou v podstatě malé programy, a proto se jim často říká microbrowsery nebo mikroprohlížeče. WAP definuje celou řadu protokolů a datových formátů, jsou to především end-to-end aplikační protokol a aplikační prostředí založené právě na prohlížeči. Tyto protokoly a datové formáty se používají pro komunikaci mezi mobilním zařízením a servery, které obsahují informace. Pro tvorbu vlastních wapových stránek je za potřebí jazyk WML (Wireless Markup Language), ke kterému se v pozdější kapitole ještě vrátím a vysvětlíme si podrobněji jeho syntaxe. Prozatím si ho představme jako zjednodušenou podobu dnešního jazyk HTML, která se používá pro tvorbu webových stránek. Většina wapových stránek je již umístěna na běžných webových serverech na Internetu, ale už existují i speciální wap-servery. Pravděpodobně Vás bude zajímat jak je možné, že jsou wapové stránky přístupné z mobilních telefonů. Existuje speciální zařízení, kterému se říká WAP brána (gateway). Je to počítač, který je připojen, jak na mobilní síť operátora, tak na Internet (viz. obrázek č. 1). Když si tedy budeme chtít prohlédnout nějakou wapovou stánku, pak se mikropohlížeč pomocí protokolu WSP (Wireless Session Protocol) spojí s bránou. Ta požadavek na stránku upraví a za pomoci protokolu HTTP si wapovou stránku vyžádá od webového serveru. Když dorazí WML stránka z Internetu zpět k bráně, je opět pomocí WSP odeslána na mobilní telefon, který ji zobrazí. Není to ale tak jednoduché, existují totiž dvě podoby stránek zapsaných ve WML. V prvním a nejčastějším případě se jedná o formu běžného textu. Existuje ještě úsporná binární podoba formátu WML, a to z toho důvodu, že mobilní telefony neoplývají velkou pamětí a současná mobilní síť má malou přenosovou kapacitu. Brána automaticky převádí všechny stránky do binární podoby. Některé z bran umějí do binárního WML kódu převádět i existující HTML stránky. Vzhledem k tomu, že dnešní WML stránky jsou vůči schopnostem telefonu velice náročné na zobrazení, jedná se spíše o nouzové řešení.

Obr. č. 1 
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2.3 Architektura WAPu

WAP se skládá z několika nezávislých protokolů a formátů. Jako většina síťových protokolů je i WAP složen z několika vrstev. Tyto vrstvy se starají o různé činnosti. Jednotlivé vrstvy mezi sebou dokáží velice dobře spolupracovat díky přesně danému rozhraní.

Obr. č. 2 Architektura Wapu
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Na nejnižší úrovni probíhá komunikace mezi mobilním zařízením a sítí operátora. WAP umožňuje používat několik přenosových mechanizmů podporující datové přenosy. Dříve se používal přenos pomocí textových zpráv SMS (Short Message Service). Ty však mají velmi omezenou přenosovou kapacitu. Dnes se nejčastěji používá služba CSD (Circuit Switched Data). V budoucnu se zřejmě prosadí datový přenos GPRS (viz kapitola č. 3), který umožňuje přístup k WAPu, který by se zpoplatňoval na základě objemu přenesených dat a ne na základě doby připojení.

První vrstvou WAPu je datagramová vrstva, která obsahuje datagramový protokol WDP (Wireless Datagram Protokolu). Tento protokol nabízí transportní služby ostatním vrstvám WAPu. Odstraňuje tak rozdíly vzniklé použitím různých přenosových technologií, jak je SMS a nebo CSD. Protože WDP protokoly poskytují společný interface pro vyšší vrstvy protokolů, jsou vrstvy schopny fungovat nezávisle na vnořené bezdrátové síti. Vzhledem k povaze WAPu bude jeho největší použití spadat do oblasti elektronického obchodování nebo přístupu k podnikovým informačním systémům.

Nad datagramovou transportní vrstvou stojí bezpečnostní vrstva. Tato vrstva používá protokol WTLS (Wireless Transport Layer Security). Jedná se o upravenou verzi TLS(Transport Layer Security), která se používá na webových prohlížečích. WTLS je ochranný protokol založený na průmyslovém standardu TLS, dříve známém jako SSL (Secure Socket Layer). WTLS může být použit pro ochranu komunikace mezi terminály, elektronické obchodování nebo k přístupu k podnikovým informačním systémům. Přičemž jednotlivé aplikace jsou schopny si zapnout nebo vypnout rysy WTLS, které závisí na potřebách ochrany aplikace.

O vrstvu výše, nazývanou transakční, je protokol WTP (Wireless Transaction Protokol). Umožňuje vytvářet spojení komunikačních kanálů, které zajišťují přenos většího množství dat.

Dále je zde protokol WSP (Wireless Session Protokol), který je funkčně velice podobný protokolu HTTP. Umožňuje, aby se mobilní zařízení mohlo snadno připojit přes bránu k běžnému webovému serveru.

Nejvyšší vrstvou WAPu je WAE (Wireless Aplication Environment), prostředí pro tvorbu aplikací. WAE zahrnuje technologie potřebné pro tvorbu mobilních aplikací a WAP stránek. Jsou to WML (Wireless Markup Language), WMLScript a konečně WTA(Wireless Telephony Application) a WTAI (Wireless Telephony Application Interface). O těchto technologiích si povíme v některé z následujících kapitol.

3. Co je to GPRS

Koncem roku 2000 mohou zákazníci Radiomobilu, Eurotelu i Českého Mobilu využívat rychlého připojení díky technologii nazývané zkratkou GPRS (General Packet Radio Service). GPRS technologie je způsob datové komunikace využívající principu spojování paketů (česky balíčků), které vzniknou rozdělením datového toku na malé části, jež nesou samotnou informaci plus záhlaví, obsahující například cílovou adresu, charakter přenášené informace a p. GPRS byla navržena pro digitální sítě GSM (Global System for Mobile Communication), DCS (Data Coding Scheme) a PCS (Personal Communication Services).

Jednodušeji řečeno, pomocí GPRS technologie jsou data rozdělena na malé části, které jsou následně rozesílány nejvýhodnějšími směry tak, aby se na požadovaném místě setkaly, ve správném pořadí za sebou, poskládaly se a nakonec byly koncovým zařízením přijaty a zpracovány. Většina současných spojení totiž v GSM probíhá tak, že z telefonu nebo jiného terminálu jsou data přenášena jako souvislý řetězec bitů. Uživatel má tedy pro sebe vyhrazený jakýsi okruh, po kterém jsou data posílána, což ve většině případů zabere mnohem více času a navíc se plýtvá rádiovými zdroji (kmitočty, kanály). Také se platí za čas připojení, a ne za objem přenesených dat.

3.1 Výhody GPRS

Jedna z nejdůležitějších výhod GPRS je především mnohem vyšší rychlost datových přenosů. Maximální teoretická přenosová rychlost, kterou lze pomocí GPRS dosáhnout je 171,2 kbit/s. Ovšem v praxi se uvažuje maximálně o 115,2 kbit/s, což je oproti standardnímu 9,6 kbit/s, skoro 18x více než doposud. To znamená, že GPRS umožňuje rychlejší datové přenosy pro koncového uživatele, než většina pevných připojení. 

GPRS s sebou přináší souběžné fungování (překrývání) dvou způsobů spojování, a to přepínání paketů, na čemž je GPRS založeno, a přepínání okruhů, což je současný stav. Toto dává samozřejmě uživateli možnost volby jaký způsob spojení a za jakou cenu si vybere.

Další zdůrazňovanou výhodou GPRS je okamžitost spojení, což by mělo znamenat poslání nebo příjem dat ihned po vzniknutí požadavku. Po zapnutí GPRS telefonu a jeho přihlášení do sítě jsme již jaksi "virtuálně" do Internetu připojeni přes GPRS a telefonem přichází okamžitě např. elekronická pošta, nebo můžeme zahájit FTP (File Transfer Protocol), Telnet, WWW (World Wide Web) atd. Výhodou paketového spojování je skutečnost, že celý nebo část rádiového kanálu zabírá jeden uživatel v okamžiku posílání nebo příjmu dat, po zbytek času mají k němu přístup ostatní uživatelé. Při současném způsobu spojování na principu přepínání okruhů má po celou dobu přenosu pro sebe uživatel vyhrazené spojení nezávisle na tom, zda je na síť něco posíláno nebo jen čeká.  Díky GPRS jsou tedy radiové prostředky určené po přenos sdíleny všemi účastníky.

Vyslaná informace rozdělená na tzv. pakety, které jsou opatřeny adresou příjemce putují v síti po různých cestách, které jsou v dané chvíli nejvýhodnější a nejrychlejší. Tento způsob spojování vede k efektivnějšímu využití kmitočtového spektra GSM sítě, opadá tak výstavba kapacit využívaných jen v době špičky a umožňuje většímu počtu uživatelů potenciálně sdílet totéž kmitočtové pásmo. GPRS tedy umožňuje operátorovi maximální využití jeho stávající sítě, proto se provoz stává levnějším, protože se platí jen za čas, kdy se opravdu něco posílá.

Navíc by služby na bázi GPRS měli být relativně levnější než současné datové přenosy včetně SMS. 

Proto by se díky GPRS měl rozšířit WAP nejen kvůli tomu, že to bude levnější, ale především že se za kratší dobu přenese více dat, která se opravdu požadují. Což je pro konečného uživatele velkou motivací k zakoupení WAP zařízení, a tedy i využití této služby. Též se očekává, že se v dalším období bude datové spojení GPRS rozšiřovat a vyvíjet například zvýšením přenosové rychlosti ap.

4. Nástroje pro tvorbu WAPu

V prvé řadě než vůbec začneme WAP stránky vytvářet potřebujeme nějaké editory. Nejjednodušší je obyčejný textový editor, který umí pracovat s normálními textovými soubory. Je to například Poznámkový blok ve Windows nebo EditPad. 

Existují ale i speciální programy, které jsou přizpůsobené na psaní WML stránek. 

4.1 Nokia WAP Toolkit

Nejznámějším z nich je vývojové prostředí Nokia WAP Toolkit, které je k dispozici zadarmo na stránkách http://www.forum.nokia.com. Jedinou podmínkou ale je, že se musíme na stránkách zaregistrovat. A také k běhu programu budeme potřebovat výkonnější počítač, který běží na Windows. Nokia WAP Toolkit je zároveň simulátorem, který umí simulovat Nokii 7110, která podporuje verzi WAP 1.1 a prototyp telefonu s podporou WAP 1.2. Ale v dnešní době je už nový typ Nokia WAP Toolkit a to verze 2.1, která přináší reálné zachycení stavu WAPu na výrobcích  Nokia. Nový WAP Toolkit již respektuje telefony Nokia 6210.

4.2 Vývojové prostředí na serveru phone.com

Další vývojové prostředí poskytuje server phone.com. Ten dodává wapové prohlížeče od všech telefonů, kromě značek Nokia a Ericsson. Ovšem oproti předchozímu simulátoru je mnohem chudší a obsahuje jen simulátor telefonu, takže si naše stránky lze jen prohlédnout. Software si můžeme též zadarmo stáhnout na adrese http://updev.phone.com/download, až po zaregistrování. Jedinou nevýhodou UP.Simulátorů je to, že umí stránky načíst jen z webového serveru a ne z lokálního disku.

4.3 Ericsson IDE SDK

Dalším simulátorem je IDE SDK od Ericssonu. Tento simulátor je velice bohatý na funkce, a zároveň obsahuje AppDesigner, což je jednoduché vývojové prostředí. Ericsson nabízí i samostatný simulátor R380. Všechny tyto nástroje můžeme po zaregistrování získat na adrese:

http://www.ericsson.com/developerszone/edap/index.asp. 

4.4 WAPtor

A posledním editorem je WAPtor, který je vyroben u nás. WAPtor je editor, který umožňuje snadné vkládání jednotlivých WML tagů do zdrojového kódu. Obsahuje též jednoduchý integrovaný prohlížeč. Na rozdíl od všech prozatím zmíněných simulátorů, je tento editor nenáročný na velikost našeho disku, je veliký jen 2 MB a download je menší než 1 MB. Navíc si můžeme do programu doinstalovat české menu. Tento editor si můžeme stáhnout zcela zdarma na adrese http://www.waptop.cz.

Teď když už jsme si nainstalovali některý z editorů můžeme začít s podrobnějším vysvětlováním jazyka WML.

5. Předchůdci jazyka WML

Mohlo by se zdát, že je těžké vytvářet WAP stránky, které si můžeme prohlédnout na mobilních telefonech. Opak je ale pravdou. WAP je založen na podobných principech jako běžný Internet. Některé rozdíly tu ale přece jenom jsou. Zatímco běžné WWW stránky nejčastěji využívají pro svůj zápis jazyka HTML, wapové stránky využívají jazyka WML. Přestože jsou si oba jazyky velice podobné, stránky psané v HTML nelze zobrazit na mobilních telefonech. Než se ovšem jazyk WML vyvinul, před jeho vznikem existovaly jiné jazyky, tzn. jeho předchůdci. Nejstarším z nich je jazyk SGML, je to takový základ všech po něm následujících jazyků.

5.1 Jazyk SGML

SGML je zkratkou anglického Standard Generalized Markjup Language, což, přeloženo volně do češtiny, znamená standardní rozšiřitelný značkovací jazyk. V sedmdesátých letech ho vyvinula firma IBM. Byl vytvořen kvůli přenositelnosti dat. Jazyk SGML je, jak sám název napoví, značkovacím jazykem. V roce 1986 byl jazyk SGML oficiálně ustaven normou ISO-8879. SGML není spojen s žádným operačním systémem nebo aplikací, a tak je přenosný mezi různými systémy. Protože je jazyk navržen velmi obecně a je velmi stabilní, jsou data zapsaná pomocí tohoto jazyka lehce modifikovatelná do libovolného formátu. Je tím nezávislý na různých produktech, které začínají u  různých editorů, konče až u nástrojů pro správu dokumentů a podobně. SGML nabízí přesně určenou sadu tagů, ale jeho syntaxe dovoluje i vytváření vlastních tagů. Ovšem je tu jedna velká nevýhoda tohoto jazyka, a to je jeho složitost. Platí totiž za svou univerzálnost vyšší složitostí. Proto není jazyk SGML tak rozšířený. Samotný jazyk nezanikne, jelikož se stále používá v systémech, kde je potřeba pracovat s velkým množstím přesně tříděných dat. V tomto případě se složitost jazyka plně využije a vyplatí. Ovšem v dnešní době, kdy se Internet stále rozvíjí, SGML díky své složitosti nemohl obstát. Proto se hledal jazyk, který by byl přístupný co nejširší vrstvě uživatelů, byl poměrně jednoduchý a ne tak rozsáhlý jako SGML. Právě proto vznikl formát HTML, který za poměrně krátkou dobu zahltil celý Internet.

5.2 Jazyk HTML

HTML (HyperText Markup Language) byl vytvořen v roce 1991 Timem Bernersem-Lee, který použil za základ značkovacího jazyka SGML. Díky své jednoduchosti se stal pravěpodobně nejpřenosnějším značkovacím jazykem na světě. Podporuje ho přes 100 miliónů prohlížečů a stává se tak ve své podstatě standardem pro přenos informací. HTML má mnoho výhod. Jednou z největších výhod je to, že se snadno učí. Existuje pouze několik desítek tagů, z nichž se běžně používá pouze menší část. První roky zkušeností s HTML ukázaly uživatelům, že hypertext opravdu funguje při propojení systémů. Na druhou stranu má i své nevýhody. Jednoduchost HTML způsobuje, že tento formát není výhodný pro přenos komplexních struktur a pro uchovávání informací v delším časovém úseku. HTML poskytuje hypertextové odkazy, ale pouze v základní podobě. Je totiž možné připojit jen dva body a místo, kam odkaz směřuje. Zatím tato možnost postačovala, ale z dlouhodobějšího hlediska je takto omezena jeho použitelnost. Proto byl navržen nový značkovací jazyk XML.

5.3 Jazyk XML

XML (eXtensible Markup Language) se v poslední době začalo velmi prosazovat, jelikož slibuje logické uspořádání dat. Což je například pro internetové prohledávače velmi přínostné. V roce 1998 vznikla norma, oficiálně doporučená konsorciem W3C. Tato norma se nazývá W3C XML 1.0 Recommendation. XML je jakýmsi kompromisem mezi strojově dokonalým, ale těžko ovladatelným jazykem SGML a trochu zmateným, ale zato velice uživatelsky jednoduchým jazykem HTML. Jazyk XML, podobně jako jeho rodič SGML má široce využitelné vlastnosti a tím se stává skvělým adeptem na univerzální formát dokumetů. Každý program si může totiž vytvořit vlastní definice značek a pak s nimi pracovat v souladu s pravidly XML. XML není ale čistě jen internetovou záležitostí, díky své univerzálnosti má vysoké cíle. Souvisí s tím právě také protokol WAP, který používá vlastního jazyka, pomocí něhož jsou data značkována. Je to jazyk WML. A přávě tímto odvětvím se budeme dále více zabývat.

6. Konkurenti WAPu

WAP není jediným způsobem, jak se dostat přes mobilní telefon na Internet. Proto se v následujícím textu seznámíme s technologiemi, které mají podobné použití jako WAP a jsou podporovány v jiných zemích. 

6.1 HDML

HDML (Handeheld Device Markup Language) je značkovací jazyk, který je určený pro tvorbu stránek pro mobilní zařízení. Tento jazyk se používá především v Severní Americe, kde zatím většina mobilních telefonů WAP nepodporuje. Jazyk HDML vytvořila firma Unwired Planet (dnes Phone.com), která je také jedním z členů WAP Fora. Jazyk WML je inspirován právě jazyky HDML a HTML, proto není přímou konkurencí WAPu, ale spíše jeho předchůdcem.

6.2 iMode

iMode je služba, kterou vytvořila společnost NTT DoCoMo. Tato společnost má dominantní postavení na trhu v Japonsku. iMode umožňuje prohlížení stránek vytvořených ve zjednodušené verzi jazyka HTML. Výhodou přístupu je, že vývojáři se nemusí učit žádný nový jazyk. V současné době jsou možnosti iMode větší než u WAPu. Výhodou je také například podpora barevných obrázků a to dokonce i ve formátu GIF. Firma NTT DoCoMo se snaží se svojí technologií prorazit i na evropský a americký trh. V Japosnku využívá službu iMode přes 7 miliónů uživatelů a firma NTT DoCoMo se díky své službě se stala největším internetovým providerem. 

6.3 Kompaktní HTML

Porobně jako iMode je cHTML (Compact HTML) zjednodušená verze jazyka HTML určená pro mobilní zařízení. cHTML se snaží prosadit firma Logica. V polovině roku 2000 se začalo mluvit veřejně o Kompaktním HTML. V České Republice se ale asi moc cHTML neujme, jelikož už se zde zavedla právě technologie WAP. Ve zbytku Evropy však WAP není tak rozšířený, zvláště když si uvědomíme, že v České republice byl WAP spuštěn poměrně brzy.

6.4 LEAP

Protokol LEAP (Lightweight and Efficient Application Protocol) se naží prosadit sdružení FreeProtocols.org. Sdružení poukazuje na to, že WAP obsahuje několik patentů a nevyužívá existující protokoly, tam kde by to bylo možné. 

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

LEAP se skládá především z protokolů ESRO, EMSD a EHTD. ESRO (Efficient Short Remote Operations Protokol) umožňuje spolehlivý přenos nezávislých datových paketů. EMSD (Efficient Mail Submission and Delivery Protocol) slouží pro posílání zpráv a e-mailů. EHTD (Efficient Hyper Text Delivery Protocol) je určen pro přenos hypertextových dokumentů, na jehož vývoji se teprve pracuje.

6.5 Konsorcium W3C

Konsorcium W3C se stará o standardizaci protokolů a formátů používaných na webu. Díky němu byl vyvíjen například jazyk HTML, kaskádové styly, protokol HTTP a mnoho dalších. W3C si uvědomuje, že během několika příštích let převáží mobilní přístup k Webu. Díky tomu také na začátku roku 2000 byla zveřejněna nová verze jazyka HTML, a to XHTML 1.0. W3C konsorcium však není konkurentem WAPFora. Podle několika prohlášení obě sdružení na poli webu pro mobilní zařízení spolupracují. Takže by se mohlo stát, že namísto jazyka WML používaného pro psaní wapových stránek se bude používat modul jazyka XHTML. Ale to je ještě vzdálená budoucnost.

Než ale popíšeme vlastní syntaxi jazyka WML, měli bychom si vysvětlit pojem DTD a jak s WML jazykem souvisí.

7. DTD

Zkratka je z anglického Document Type Definition, v českém překladu to znamená definice typu dokumentu. Je to soubor, který definuje všechny elementy používané ve WML. Používá se při WML kódování. Cesta k vlastnímu DTD souboru musí být definována v každém úvodu desky. DTD soubor může být umístěn buď někde na síti nebo ho můžeme mít uložen lokálně, pro rychlejší přístup. 

V našem případě budeme používat DTD soubor uložený na adrese:

http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml
Zde jsou nadefinovány všechny základní elementy jako např. wml, card nebo anchor.

Když se ovšem nespokojíme s elementy, které jsou zapsány ve výše zmíněném souboru, můžeme si nadefinovat vlastní elementy a vložíme je do námi určeného souboru. Tento soubor musí mít vždy příponu .xml.

Definici typu dokumentu DTD můžeme vytvořit v jakémkoli textovém editoru. Dále budeme potřebovat lexikální analyzátor XML a aplikaci pro zpracování, která provádí vlastní interpretaci DTD. K dispozici je mnoho analyzátorů, jeden z nich je např. javovský analyzátor od Microsoft pod názvem MSXML, který je volně stažitelný jako demo na stránkách: 

http://www.microsoft.com/standards/xml

7.1 Stavba DTD, struktura

Stavba DTD je jedna z důležitých fází tvorby dokumentu. Dokument definuje jak do sebe jednotlivá data budou vnořena atd. Vždy se vyplatí věnovat se tvorbě DTD, protože je jakýmsi základem. 

Dokument napsaný s použitím XML jsou vlastně data uspořádana do stromové struktury. Ještě než začneme vytvářet samotný dokument, musíme mít určitou představu o tom, jak budou data vzájemě propojena. Pokud bychom například vymýšleli program pro správu knihovny,  logicky by mohla data vypadat například takto:

· Autor

· Jméno

· Křestní

· Příjmení

· Nakladatelství

· Adresa

· Ulice 

· Město

· PSČ 

· Speciální záznamy
7.2 Prvky DTD

7.2.1 DOCTYPE

Pravidla (DTD) mohou být duď součástí XML souboru, nebo je můžeme psát do samostatného souboru, který je označen příponou DTD. Celá definice pravidel začíná značkou DOCTYPE, která říká, že následuje definice typu dokumentu. Atributem této značky se zadává jmého kořenové třídy. Pak následuje rezervovaný znak " [ ", který oznamuje začátek definic. Syntaxí je:

<!DOCTYPE DOKUMENT [seznam_definic]>

7.2.2 Elementy
Po definici kořenové třídy se dále uvádějí definice jednotlivých značek, které se mohou nacházet v kořenové třídě nebo v příslušných podtřídách. Nové značky definujeme pomocí instrukce ELEMENT, která má následující formát:

<!ELEMENT XXX (YYY)>

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

V následujícím příkladě nadefinujeme novou značku jménem ADRESA , která se bude skládat z podznaček MESTO, ULICE, PSC. Protože se jedná o nové značky v kódu, musíme je nadefinovat. V zápise by to tedy pak vypadalo následovně:

<!ELEMENT ADRESA (MESTO,ULICE,PSC)>

<!ELEMENT MESTO (#PCDATA)>

<!ELEMENT ULICE (#PCDATA)>

<!ELEMENT PSC (#PCDATA)>

Vraťme se teď ale 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. Neanalyzovaná si můžeme představit jako čistý znakový řetězec. Tyto dvě alternativy odpovídají následujícím druhům dat.

7.2.3 Typ #PCDATA

(Parsed Character DATA) analyzovaná znaková data, jsou brána jako kód, ve kterém jsou také analyzovány další značky. Mohou proto obsahovat další různě označkovaná data.

7.2.4 Typ CDATA

(Character DATA) - je protiklad #PCDATA. CDATA jsou znaková data bez jakýchkoli značek, tj. které se nemají analyzovat. Sekce CDATA je vlastně jakési přetypování části dokumentu o kterém se předpokládá, že je typu #PCDATA na typ CDATA. V částech dokumentu označených v DTD jako CDATA se však nadále nemohou používat znaky se speciálním významem (<, >, &).

7.3 Symboly a kvantifikátory

Symboly a kvantifikátory upřesňují možnost výskytu prvků a jejich počet. Symboly definující pravidla používání prvků můžeme shrnout do následující tabulky.

Tabulka č.1 Symboly sloužící ke specifikaci struktury prvku


[image: image2.wmf]Popis příkladu

Symbol

Popis 

symbolu

Význam

Příklad

musí se objevit p1 či 

p2 následovaný p3

|

svislá čára

p1 | p2

p1, p2

prvek p1 se může objevit

p1?

otazník

čárka

,

( )

závorky

seskupení 

prvků

(p1|p2),p3

p1 nemusí být, pokud 

je pak může být 

libovolný 

počet prvků 

+

plus

alespoň jeden 

výskyt

p1+

p1 a to alespoň jednou

*

hvězdička

p1*

?

žádný symbol

p1



prvek se musí 

právě jednou 

prvek se musí právě 

jednou objevit

jeden volitelný 

prvek

musí se objevit buď 

prvek p1 nebo p2

vyžaduje 

zachování 

prvek p1 musí být 

následován prvkem p2

podmínka 

nebo OR


Tyto volby dávají obrovské množství možností vytvářet složité struktury. Tyto symboly určují pozici a množství dané značky v dokumentu.

7.4 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.

7.4.1 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. 2 – Definice obecných entit
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<!ENTITY lt "&#38;#60;">
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<!ENTITY gt "&#62;">
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<!ENTITY amp "&#38;#38;">

amp

&

<!ENTITY apos "&#39;">
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‘

<!ENTITY quot "&#34;">

quot

”


Obecné entity jsou jednoduché a mnoho složitých a nudných úkolů výrazně zjednodušují, zvláště při použití ve standardizovaném textu. Syntaxe pro definici obecné entity je poměrně jednoduchá:

<!ENTITY Název Definice!>

Název entity může být tvořen písmeny, čísly, tečkami, pomlčkami, podtržítky nebo dvojtečkami a musí začínat písmenem nebo podtržítkem. Definice entity může obsahovat libovolné platné značky a musí být uzavřena do uvozovek. Syntaxe použití entity ve značkování je také jednoduchá:

&jméno_entity;

7.4.2 Proměnné entity

Proměnné entity, druhý typ entit, lze použít pouze v DTD. Proměnné entity nesou informace, které najdou využití v deklaracích značek, často se jedná o sadu obecných atributů sdílených několika prvky nebo odkaz na vnější DTD. 

Proměnné entity využívají jak v odkazech, tak v deklaracích znak procento ( % ). Tento znak odlišuje obecnou entitu od proměnné entity. Deklarace proměnné entity má následující syntaxi:

<!ENTITY % Název_DefiniceEntity>

Upozorňuji, že mezera mezi znakem procento a názvem entity je povinná. Stejně jako pro obecnou entitu, i pro název proměnné entity platí, že může být tvořen písmeny, čísly atd. Definice entity může obsahovat libovolné platné značky a musí být uzavřena do uvozovek. 

7.5 Deklarace notací

Deklarace notací ohlašují, že v dokumentu jsou potřeba data z vnějšího zdroje pomáhající předávat zpracování aplikace, která není analyzátorem. Deklarace notace říká procesoru o jaký druh informace se jedná. Názvy notací lze použít také jako hodnoty atributů.

Syntaxe deklarací notací je podobná deklaracím typu dokumentu:

<!NOTATION Název_Externí_ID>

Deklaraci notace lze zapsat třeba takto:

<!NOTATION GIFVIEW ”wbmpviewer.exe”>

Analyzátor informaci žádným způsobem nekontroluje, pouze předá příslušnou adresu zpracovávající aplikaci.

7.6 Atributy

Atributy jsou v XML využívány mnohem řidčeji než v jazyce HTML. XML dokumentu mají atributy ráz čistě datový, tj. upřesňují význam dat. Jsou definovány za pomoci následující syntaxe:

<! ATTLIST Název_prvku

      Název_atributu Typ implicitní_hodnota

     (Název_atributu Typ Implicitní_hodnota)>

První hodnota v deklaraci atributu udává název prvku, na který je atribut aplikován. Po pojmenování prvku může následovat definice atributu nebo seznam definic atributů. Definice se skládá z názvu atributu, jeho typu a implicitní hodnoty. Typy atributů jsou zcela jiné, než zatím probírané struktury a definují, jaké typy dat jsou v atributu, použitém v instanci nějakého prvku, povoleny. Všechny přijatelné hodnoty typů atributu vypisuje tabulka č.3 

Tabulka č.3 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.

Většinou se použvají typy CDATA, ID a výčtový typ. Poslední nezbytnou součástí deklarace atributu je implicitní hodnota, která může nabývat jedné ze čtyř hodnot:

Tabulka č.4 Implicitní hodnoty atributů

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.

7.7 Značkované sekce

Značkované sekce IGNORE a INCLUDE jsou používány při porovnávání různých alternativ. Tyto sekce umožňují zapínat a vypínat určité části DTD. Sekce IGNORE a INCLUDE mohou být vnořeny uvnitř jiných sekcí IGNORE a INCLUDE, ale podobně jako u prvků se jejich konce a začátky nesmí překrývat.

Syntaxe sekcí IGNORE a INCLUDE:

<![IGNORE[ ]>

<![INCLUDE[ ]>

Sekce se nesmí objevit uprostřed deklarace, obě musí adresovat jedinou deklaraci nebo skupinu deklarací.

7.8 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 tyto přístupy lze samozřejmě kombinovat.

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.

8. Jazyk WML

WML byl vytvořen jako datově-nízkoobjemový jazyk pro zobrazení na malých zařízeních. 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) značící 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. 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 elementy (elementy karty)

wml, card, template, head, access, meta, komentář

· Formátování textu

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

· Odkazy, časovače, proměnné 

                 a, anchor, timer, setvar

· Obrázky

                 img

· Navigační a událostní elementy

do, go, noop, onevent, prev, refresh

· Vstupní elementy

input, fieldset, optgroup, option, select, postfield

8.1 Syntaxe jazyka WML

Jak bylo již zmíněno výše, základní jednotkou WML dokumentu je deska, která obsahuje jednu nebo několik karet. 

Obrázek č.3 Sestavení WML dokumentu

Nejdůležitější obsahovou částí je tzv. „hlavička“, ve které je definována verze použitého WML standardu a verze XML. Tato hlavička vypadá takto:

<?xml version="1.0"?>

<!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!)

8.1.1 Hlavní elementy (elementy karty)

Všechny elementy, které patří do této skupiny, definují karty a desky.

Element <wml>

Specifikuje počáteční/koncovou značku WML dokumentu.

Deska neboli stránka je vlastní WML dokument. A ten je vložen právě do <wml> elementu, který obsahuje karty a informace o dokumentu. WML dokument musí být obsažen v WML deklaraci a DTD, což je jak už jsme si na začátku vysvětlovali, jakási hlavička celého dokumentu, která musí být vždy uvedena. Syntaxe je:

<wml>

 obsah

</wml>

Element <head>

Obsahuje informace o WML dokumentu. Uvnitř tohoto elementu mohou být definovány elementy <access> a <meta>.

<head>

  obsah

</head>

Element <meta>

Slouží pro vyhledávací servery. Udáme jaký obsah WML dokument má v klíčovém slově a podle toho je vyhledávač zařadí. Tento element může být obsažen jen v elementu <head>. Základní syntaxe:

<meta name=název_elementu http-equiv=událost

 cotent=informace forua=false/true/>

Atributy

name=název_elementu 
Specifikuje typ informace, který tag přenáší

http-equiv=událost 
Definuje událost, která se má provést s aktuálním dokumentem např. refresh stránky, nezachování stránky v cache paměti.

content=informace
Informace o obsahu, hodnoty parametrů pro různé typy informací.

forua=false/true
Tento atribut určuje přenos meta-informací na klienta, popřípadě vynechání těchto dat a zobrazení pouze obsahu stránky.

Element <access/>

Definuje informace o přístupové kontrole na desce. Je vždy uložen do <head> tagu a všechny desky mohou mít pouze jeden <access> tag.

<access domain=URL path=cesta/>

Atributy

domain=URL
Nastavuje URL adresu 

path=cesta
Nastavuje specifickou cestu do adresařů oddělené lomítkem " / ".    

Element <template>

Definuje událost, která je platná pro všechny karty na desce. Může obsahovat jen tagy <do> a <onevent>. Můžeme specifkovat jen jeden element template pro každou desku.

<template onenterbackward=URL onenterforward=URL

 ontimer=URL>

Atributy

onenterbackwar=URL
Specifikuje URL, která je obsažena v události <go>. Tento atribut reprezentuje zkrácenou formu <onevent> tagu.

onenterforward=URL
Specifikuje URL, která je obsažena v události <prev>. Tento atribut reprezentuje zkrácenou formu <onevent> tagu.

ontimer=URL
Specifikuje URL, která je nastavena v události timer po uplynutí časové smyčky.

Element <card>

Definuje karty obsažené ve WML dokumentu. Karta může obsahovat texty, odkazy, vkládání souborů, obrázky a další. 

<card id=název_karty title=označení_karty

 newcontext=true/false ordered=true onenterforward=URL

 onentenbackward=URL ontimer=URL>

obsah

</card>

Atributy

id=název_karty
Specifikuje název karty.

title=označení
Specifikuje jednoduchý popisek karty.

newcontext=true/false
Specifikuje zdali zařízení může být uživatelem, pomocí <go> úkolu, počáteční kontext kdykoli zobrazen. Pokud je nastaveno newcontext=true, odstraní se všechny proměnné specifikované v kontextu, uvolní se zásobník s historií a restartuje se přístroj s obecně známými hodnotami.

onenterforward=URL
Specifikuje URL, která je obsažena v události <prev>. Tento atribut reprezentuje zkrácenou formu <onevent> tagu.

onenterbackwar=URL
Specifikuje URL, která je obsažena v události <go>. Tento atribut reprezentuje zkrácenou formu <onevent> tagu.

ontimer=URL
Specifikuje URL, která je nastavena v události timer po uplynutí časové smyčky.

Komentář

Definuje komentář uvnitř zdrojového kódu. Komentáře jsou ignorovány prohlížečem.  Můžeme ho vložit kamkoliv do dokumentu.

<!--Toto je komentář-->

Příklad

<!--Deklarace DTD a verze xml-->
<?xml version="1.0"?>

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

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

 <!--Začátek hlavní desky-->

<wml>

 <head>

  <meta name="keyword" content="WAP"/>

  <access domain="www.freewap.cz" path="/wap"/>

 </head>

 <template>

   <do type="prev" table="Zpet">

    <prev/>

        </do>

 </template>

 <!--definice první karty, ve které je nadefinován 

    odstvec-->

   <card id="Prvni" name="pozdrav">

    <p>

      Dobry den

    </p>

<!--konec definice karty-->

   </card>

<!--Konec wml dokumentu>

</wml>

8.1.2 Formátování textu

WML specifikace definuje sedm různých typů písma. Tyto typy bychom měli používat s rozmyslem jelikož jejich podpora na mobilních telefonech není stoprocentní. Jsou tu však ještě dva tagy, které dokáží formátovat text.

Element <p>

Specifikuje nový odstavec na kartě. Text je vždy implicitně zarovnán vlevo.

<p align=center/left/right mode=wrap/nowrap>

text

</p>

Atributy

align=center/left/rigth
Definuje zarovnání vzhledem k ploše displeje. Pokud není specifikováno jinak, implicitní zarovnání je doleva.

mode=wrap/nowrap
Pokud je text příliš dlouhý a nevejde se na displej, definuje se rolovací tlačítko.

Element <br/>

Specifikuje konec řádky.

Element <b>

Specifikuje tučný text.

<b>text</b>

Element <i>

Specifikuje text psaný kurzívou.

<i>text<i/>

Element <u>

Specifikuje podtržený text

<u>text<u/>

Element <big>

Specifikuje veliký text

<big>text<big/>

Element <small>

Specifikuje malý text

<small>text<small>

Element <strong>

Specifikuje silný text.

<strong>text<strong>

Element <em>

Specifikuje zvírazněný text.

<em>text<em>

Příklad použítí typů písma pro formátování textu uvnitř karty:

     <?xml version="1.0"?>

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

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

 <wml>

   <card id=”init” title=”Fonty”>

     <p align=”center”>

       <b>Tucne pismo</b><br/>

       <i>Pismo kuziva</i><br/>

       <u>Podtrzene pismo</u><br/>

       <big>Velky text</big><br/>

       <small>Maly text</small><br/>

       <strong>Silne pismo</strong><br/>

       <em>Zvirazneny text</em><br/>

     </p>

     <p align=”right”>

        Dobry den

     </p>

     <p align=”left”>

        Nashledanou

     </p>

  </card>

</wml>

K formátování textu ve WML jazyce slouží tabulky.

Element <table>

Umožňuje sloupcové zarovnání textu to znamená tabulku. WML tabulky jsou podobné tabulkám psaným v HTML, ale s menšími možnostmi.

<table title=název align=left/right/center

 columns=počet_sloupců>

...

<table/>

Atributy

title=název
Specifikuje jednoduchý popisek pro tabulku.

align=left/right/center
Specifikuje zarovnaný text ve sloupcích tabulky.

columns=počet_sloupců
Specifikuje počet sloupců, který bude nadefinovaná tabulka obsahovat.

Element <td>

Specifikuje obsah jednotlivých buněk uvnitř řádek tabulky. Obsahem buňky může být i obrázek (<img>) nebo odkaz (<anchor>).

<td>Text_bunky</td>

Element <tr>

Je použit jako kontejner pro samostatnu řádku.

<tr>obsah_radky<tr>

Příklad použítí tabulky ve WML jazyce:

 <?xml version="1.0"?>

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

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

 <wml>

   <card id=“první“ title=“Tabulka“>

      <p>Jednoducha tabulka

      </p>

       <table  columns=“2”>

          <tr><td><b>Ovoce</b></td>

                 <td><b>Zelenina</b></td>

          </tr>

          <tr><td>Jablko</td>

                 <td>Hruska</td>

          </tr>

          <tr><td>Rajcata</td>

                <td>Okurka</td>

          </tr>

        </table>

     </card>

 </wml>

Poznámka: Většina mobilních telefonů nepodporuje ohraničení tabulky.

8.1.3 Odkazy, časovače, proměnné

8.1.3.1 Odkazy

WML používá stejnou architekturu hyperlinkových odkazů jako HTML. Obsah je pojmenován použitím URL a opět získán přes standartní protokol, který je ve WML zastoupen WSP. Tento protokol je velice funkčně podobný protokolu HTTP. WML podporuje absolutní a relativní URL. To znamená, že jsme schopni se odkazovat na jiný WML dokument nebo na určité místo na desce, například pohyb karty na kartu. WML definuje dva druhy odkazů.

Element <a>

Definuje odkaz. Používá se především k přechodu z karty na kartu.

<a href=URL>

obsah

</a>

Atributy

href=URL
Specifikuje odkaz na soubor s příponou .wml nebo název karty na desce, kterou chceme navštívit. V tomto případě se používá identifikátor # a poté název karty.

Následující příkad nám umožňuje se pohybovat mezi jednotlivými kartami:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id=”první” title=”Prvni karta">

  <p>

   <a href="#druha">Druha karta</a>

  </p>

 </card>

 <card id="druha">Prvni karta</a>

  </p>

 </card>

</wml>

Element <anchor>

Tento tag je velice podobný tagu předešlému, uvnitř tagu jsou specifikovány elementy úkolů jako jsou go, prev nebo refresh. Úkoly definují co se má provést, když uživatel vybere odkaz.

V níže uvedeném příkladě použijeme úkol go k přechodu na stránku main.wml:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="prvni" title="Odkazy">

  <p>

   <anchor>

    <go href="main.wml"/>

   </anchor>

  </p>

 </card>

</wml>

8.1.3.2 Časovače

Časovače si můžeme představit jako odpočítávací stopky. Nastavíme si kolik desítek sekund se má odpočítávat a po uplynutí této doby můžeme vyvolat přechod na jinou kartu nebo na jinou desku (stránku). Každá karta může obsahovat pouze jeden časovač.

Časovač se definuje pomocí elementu timer. Tento element by se měl napsat ještě před elementy viditelným obsahem karty.

<timer name=" název_prom" value=" hodnota"/>

Atributy

name="název_prom"
Specifikuje název proměnné, ve které bude uchována hodnota timeru.

value="hodnota"
Specifikuje nastavení délky časovače. Hodnoty timeru musí být specifikovány v desetinách sekundy.

Možností jak se dají časovače využít je mnoho. Nejčastěji se používají k jednomu velice jednoduchému efektu. A to k tomu, kdy při načtení uvodní stránky určité wapové prezentace se na chvíli zobrazí, například firemní logo. Toto logo je po pár sekundách nahrazeno stránkou s podrobnějšími informacemi.

Následující příklad ukazuje jak by tento efekt byl zapsán ve WML jazyce:

<?xml version="1.0"?>

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

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

<wml>

 <card ontimer="#karta2">

  <timer value="50"/>

  <p align="center">

    <img src="logo.wbmp" alt="logo"/>

  </p>

 </card>

 <card id="karta2">

  <p align="center">

   Vitame vas na wapovych strankach nasi firmy!

  </p>

 </card>

</wml>

Na jedné desce pak může být tolik časovačů, kolik deska obsahuje karet. Při vhodném nastavení časovačů, lze vytvářet i efekty podobné jednoduchým animovaným obrázkům.

8.1.3.3 Proměnné

Pomocí elementu <setvar> se nastavují proměnné na specifické hodnoty, když zařízení spustí některou z úloh <go>, <prev> nebo <refresh>.

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

Atributy

name=“jméno“
Specifikuje název proměnné která bude nastavována.

value="hodnota"
Specifikuje hodnotu proměnné.

8.1.4 Grafika

WML nabízí prostředky pro vkládání a zobrazování obrázků ve speciálním formátu WBMP. Je to v podstatě černobílá bitmapa. V budoucnu se pro WAP počítá i s novým formátem, který bude podporovat barevné a animované obrázky. V současné době se vkládání obrázků využívá především k zobrazování firemních log a reklamních bannerů. Jsou ale i jiné aplikace, kde se dají obrázky smysluplně využít, jako například zobrazování plánků měst nebo předpověď počasí s názornými ikonkami.

Obrázek můžeme vytořit v normálním editoru typu PhotoShop a poté použít konvektor na převedení do formátu WBMP. Jeden z programů pro konverzi je WAPPictus, který umí nejběžnější formáty převádět do WBMP. Můžeme ho najít na adrese: http://www.wappictus.com
8.1.4.1 Omezení grafiky ve WAPu

Při tvorbě obrázků se musí brát v úvahu hned několik velkých omezení. Je to především velikost dislpeje a paměti na mobilním telefonu, ale také malý počet barev. Většina telefonů dokáže zobrazit obrázky jejichž šířka nepřesahuje 96 pixelů. Výška displeje se pak nejčastěji pohybuje mezi 40 a 62 pixely. Proto by jsme si měli dávat pozor, aby vytvářené obrázky nepřesáhli rozměry 96x50 pixelů. Také omezení jako je velikost bychom měli brát v úvahu. Stejně jako karta i obrázek má svoji maximální velikost např. u Nokie 7110 je nejmenší velikost 1.2 KB.

Při konverzi obrázků je také velkým problémem tvar pixelů na displejích. Určité druhy telefonů mají pixely čtvercové, jiné zase obdélníkové. Problém je v tom, že obdélníkové pixely zkreslí proprce obrázku z kružnice se pak na takovém displeji zobrazí elipsa.

8.1.4.2 Vložení obrázku 

Vlastní obrázek vkládáme do stránky pomocí tagu <img/>.

<img src=URL alt=text/>

Atributy

src=URL
Definuje URL cestu k vkládanému obrázku. Pokud je obrázek uložen ve stejném souboru jako hlavní WML dokument můžeme uvést jen název obrázku s příponou. Tento atribut je povinný.

alt=text
Specifikuje alternativní text. Tento text se zobrazí v případě, že se obrázek nepodaří načíst. Tento atribut je povinný.

height=cislo
Specifikuje výšku obrázku. Hotnota se udává v pixelech.

width=cislo
Specifikuje šířku obrázků. Hodnota se udává opět v pixelech.

V následujícím příkladě vkladáme do jedné karty obrázek malé mapy s pevným určením její výšky a šířky:

<?xml version="1.0"?>

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

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

 <wml>

   <card title="Stranka s obrazkem">

    <p align="center">

     <img alt="mapka" src="obr1.wbmp" height="50"

      width="37"/>

    </p>

   </card>

 </wml>
Obrázek lze také začlenit do okolního textu, ale displeje jsou tak malé, že je většinou stejně obrázek zobrazován na samostanté řádce.

8.1.4.3 Animace ve WAPu

Animace ve WAPu sebou nese určitá omezení, ale opravdu je možné docílit jednoduché animace.

Největším omezením je již už zmiňovaný malý displej přístroje, který tak znemožňuje, aby obrázky dosahovali některých větších rozměrů. Dalším problémem je pak silně omezující rychlost načítání stránek. Každý snímek animace totiž musí principiálně tvořit samostatnou stránku (tj. desku), která se po nastaveném čase zamění za další. Rychlé zobrazování obrázků za sebou pak vytvoří animaci. Některé typy telefonů mají ve zvyku načítání stránky prokládat nápisem "Connecting...". A tento nápis pak ničí efekt celé animace.

Telefony vybavené technologií WAP mají však zpravidla integrovanou tzv. vyrovnávací paměť (cache). Její velikost je sice omezená, ale některé novější typy mají velikost cache, v poměru ke starším typům, poměrně větší. A právě tato cache může pomoci odstranit zobrazování nápisů a načítání jednotlivých snímků výrazně rychleji.

Jsou tu však dvě základní podmínky. Aby animace probíhala z vyrovnávací pamětí dobře, je třeba, aby uživatel alespoň jednou stránky navštívil (tím se již navštívené stránky do cache uloží). Druhou podmínkou je pak dostatečně velká cache, aby v ní jednotlivé snímky zůstaly uchovány co nejdéle.

Následující příklad demonstruje vytváření animace ve WAPu:

<?xml version="1.0"?>

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

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

<wml>

 <card id="animace" ontimer="#obr1">

 <timer value="10"/>

  <p>

   <img src="prvni.wbmp" alt="prvni obrazek"/>

  </p>

  <p>

   <img src="druhy.wbmp" alt="druhy obrazek"/>

  </p>

  <p>

   <img src="treti.wbmp" alt="treti obrazek"/>

  </p>

 </card>

<card id="obr2" ontimer="#obr2">

 <timer value="10"/>

 <p align="center">

  <img src="prvni.wbmp" alt="prvni obrazek"/>

 </p>

</card>

<card id="obr2" ontimer="#obr3">

 <timer value="10"/>

 <p align="center">

  <img src="druhy.wbmp" alt="druhy obrazek"/>

 </p>

</card>

<card id="obr3" ontimer="#obr1">

 <timer value="10"/>

 <p align="center">

  <img src="treti.wbmp" alt="treti obrazek"/>

 </p>

</card>

</wml>

Celý princip tedy spočívá v tom, že jsou nejprve zobrazeny všechny obrázky. Vidět však může být pouze první z nich, jelikož displej je moc malý a další z obrázků už vidět nejsou. Pokud je tedy první z obrázků dostatečně velký, uživatel pak ani nepozná, že k nějakému prvotnímu načtení vůbec došlo. A animace se rozběhne po chvilce.

Výše uvedený postup funguje jen na reálných telefoních přístrojích a ne na simulátorech typu Nokia WAP Toolkit ap., tam se nápis "Conecting..." zobrazuje neustále.

8.1.5 Navigační a událostní elementy

Element <do>

Spouští úlohu, která je zapsána uvnitř tohoto elementu. Element <do> může být použit uvnitř elementu <template>. Syntaktický zápis vypadá následovně:

<do type="typ" label="popisek" name="jméno" 

 optional="true/false">

  úloha

</do>

Kde úloha spouští akci, když uživatel aktivuje <do> element. Na místě úloha mohou být specifikovány následující elementy úhol:

<go>, <prev>, <noop>, <refresh>

Atributy

label="popisek"
Specifikuje popisek , který identifikuje úlohu, která se má provést.

name="jméno"
Specifikuje jméno elementu <do>.

optional=true/false
Specifikuje zda bude prohlížeč tento element ignorovat nebo ne. Implicitní hodnotou je False.

type="typ"
Idetinfikuje mechanismus, který se má provést. Mohou být specifikovány následující druhy typů.

Tabulka č.5 Druhy atributu type


[image: image4.wmf]Typ

Prováděná akce

accept

Volá  mechanismus ACCEPT 

delete

Volá  mechanismus DELETE 

help

Volá  mechanismus HELP 

options

Volá  mechanismus OPTIONS 

reset

Volá mechanismus RESET 

prev

Navigace na kartu pomocí voláním 

mechanismu PREV z jiné karty.

Volá mechanismus unknown - 

neznámý

unknown


Vytvořený příklad používá <do> tag, uvnitř <template> tagu, k přidání odkazu "Zpet" na každou kartu. To znamená, že na každé kartě, v jediné desce bude odkaz "Zpet" zobrazen:

 <?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <template>

  <do type="prev" label="zpet">

   <prev/>

  </do>

 </template>

 <card id="prvni" title="karta1">

  <p>Dobry den </p>

 </card>

 <card id="druha" title="karta2">

 <p>Dobrou noc</p>

 </card>

</wml>

Element <go>

Reprezentuje akci k přechodu na specifické URL. Obsah elementu <go> je nepovinný, ale může obsahovat elementy <postfield> nebo <setvar>.

<go href="URL" sendreferer="boolean" method="metoda">

   obsah

 </go>

Pokud element <go> nemá žadný obsah musíme použít následující syntaktický zápis:

</go atributy>

Atributy

href="URL"
URL adresa která bude spuštěna.

sendrefere="true/false"
Specifikuje zda zařízení může zařadit URL adresu desky do požadavku URL.

method="metoda"
Má dvě hodnoty, a to get/post. Když používáme get, data jsou poslána jako požadavek s ?data připojená k URL. Nevýhodou get je to, že může být použit pouze limit obnášených dat. Když pošleme citlivé informace, tak budou zobrazeny na obrazovce a uloženy na webserver.


V metodě post, data pošleme jako požadavek s daty poslanými v těle požadavku. Tato metoda není limitována a ciltivost informací není zobrazena. Implicitně je nastavena metoda get.

Následující příklad představuje použití tagu <go> s obsahem jako odkaz. Když uživatel tento odkaz vybere pomocí <go>, přejdeme na kartu druha a zároveň se nastaví proměnná x s hodnotou 30:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="prvni">

  <p>

   <anchor>

    Jdi na druhou kartu

     <go href="main.wml#druha">

      <setvar name="x" value="30"/>

     </go>

   </anchor>

  </p>

 </card>

</wml>

Element <noop/>

Tento elemet se používá tehdy, když nechceme aby zařízení cokoliv dělalo. Tento tag je velice často používán k prevenci událostí z napadení.

<noop/>

Použitý příklad využívá <do> tagu k přidání odkazu "zpet" na kartu. Když tedy uživatel klikne na "zpet", uživatel se přepne na předchozí stránku, ale jelikož je tag <noop> použit uvnitř <do> tagu, při této operaci se nic nestane:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="prvni">

  <p>

   <do type="prev" label="zpet">

    <noop/>

   </do>

  </p>

 </card>

</wml>

Element <onevent>

Tento element sám o sobě nic nedělá, ale když se použije atribut type, tak se stane určitá událost podle toho, jakou hodnotu právě tento atribut obsahuje.

<onevent type="typ">

    úloha

</onevent>

Kdy úloha reprezentuje akci, která se provede když událost nastane. Úloha je reprezentována elementy:  <go>, <prev>, <noop>, <refresh>.

Atributy

type="typ"
Identifikuje událost která nastane. Všechny používané typy jsou uvedeny v následující tabulce.

Tabulka č.6 Hodnoty atributu type
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Prováděná akce

ontimer

Specifikuje element <timer>

onpick

onenterforward

onenterbackward

Uživatel vybere nebo naopak 

nevybere položku v elementu 

Uživatel se dostane na tuto kartu 

prostřednictvím tagu <go>.

Uživatel se dostane na tuto kartu 

pomocí tagu <prev> 


Níže uvedený příklad použije <onevent> tag  s onenterbackward událostí k navigaci na kartě když událost nastane:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <template>

  <onevent type="onenterbackward">

   <go href="#prvni"/>

  </onevent>

 </template>

 <card id="prvni" title="karta1">

  <p>Dobry den</p>

 </card>

 <card id="druha" title="karta2">

  <p>Dobrou noc</p>

 </card>

</wml>

Element <prev>

Specifikuje událost k navracení na naposledy navštívenou kartu. Když předchozí URL neexistuje, specifikace <prev> nemá význam. Obsah mezi <prev>....</prev> tagem je nepovinný. Když nespecifikujeme žádný obsah, musíme použít <prev/>.

<prev>

obsah

</prev>

Kde obsah reprezentuje nastavení promněnné.

Následující příklad používá <prev> s obsahem, v tomto případě při vyvolání události <do> se nastaví proměnná x s hodnotou 30 a přepne se na naposledy navštívenou stránku:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="prvni">

  <p>

   <do type="accept" label="zpet">

    <prev>

     <setvar name="x" value="30"/>

    </prev>

   </do>

  </p>

 </card>

</wml>

Element <refresh>

Tento element obnovuje některé specifické promněnné na kartě. Pokud je nějaká z proměnných zobrazena na obrazovce, tato událost obnoví obrazovku. Tag <refresh> může být uložen uvnitř tagu <anchor><do><onevent>.

<refresh>

obsah

</refresh>

Kde obsah reprezentuje znovunačtení proměnných.

Následující příklad používá <anchor> tag k přidání odkazu na kartě. Když uživatel klikne na odkaz, obnoví stránku a hodnota proměnné x bude nastavena na 30:

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="prvni">

  <p>

   <anchor>

     Obnoveni stranky

     <do href="main.wml"/>

      <refresh>

        <setvar name="x" value="30"/>

      </refresh>

     </do>

   </anchor>

  </p>

 </card>

</wml>

Tag <refresh> lze psát i bez obsahu, ale musíme použít zápis <refresh/>. V tomto případě by se obnovila celá stránka.

8.1.6 Vstupní elementy

Většina aplikací musí umět komunikovat s uživatelem.

Elemnt <input/>

Definuje vstupní pole

<input name=název emptyok=True/False size=velikost 

  default=text format=hodnota  type=text/password>

Atributy

name=název
Je povinný a nastavuje jméno proměnné, jako výsledek uživatelského vstupu.

emptyok=True/False
Pokud se nastaví hodnota Fase, uživatel nemůže opustit vstupní pole dokud nezadá alespoň jeden znak. Hodnota False je nastavena jako implicitní.

size=velikost
Specifikuje velikost vstupního pole. Jeho hodnota se zadává počtem znaků.

default=text
Specifikuje přednastavený text.

type=text/password
Specifikuje typ pole. Hodnota password se zadává pro helso a hodnota text pro zadávání textu nebo čísel.

format=hodnota
Omezuje vstup. Jeho hodnotou je maska specifikující možné vstupy. V následující tabulce jsou shrnuty tyto znaky.
Tabulka č.7 Znaky používající se v masce vstupního pole
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a

Libovolné malé písmeno nebo interpunkce
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Libovolné císlice (0-9)

X
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primárně nabízet vstup malých písmen

*f

Libovolný počet znaků, které vyhovují některém z 

předcházejících formátu f. Tuto konstrukci lze použít 

v masce jen jednou a to na konci

nf

Maximálně n znaků, které vyhovují některém z 

předchozích formátů

f

Tuto konstrukci lze použít jen jednou a to na konci

Libovolné písmeno nebo další znak, prohlížeč by měl  

primárně nabízet vstup velkých písmen
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Element <fieldset>

Určuje skupinu elementů  <input>

<fieldset title=název>

 obsah

</fieldset>
Atributy

title=název
Definuje název skupiny.

Element <optgroup> 

Definuje skupinu voleb ve výběrovém seznamu. Tag <optgroup> musí být vždy uvnitř tagu <select>.

<optgroup>

 obsah

</optgroup>

Element <option> 

Umožňuje ve výběrovém seznamu definovat jednotlivé možnosti. Tag <option> musí být uvnitř <select> tagu.

<option onpick=URL value=text>

 obsah

</option>

Atributy

onpick=URL
Specifikuje, co se stane, když uživatel položku vybere.

value=text
Specifikuje jméno tagu.

Element <select>

Definuje výběrový seznam. Uživatel si může vybrat jednu nebo více hodnot.

<select iname=jméno ivalue=hodnota multiple=True/False

  name=název>

 obsah

</select>

Atributy

iname=jméno
Nastavuje název proměnné s indexem výsledku.

ivalue=hodnota
Nastavuje předvýběr voleb elementu.

multiple=True/False
Nastavuje, zda mohou být vybrány hromadné položky. Hodnota False je implicitní.

name=název
Určuje název proměnné, která je vybrána s výsledkem výběru.

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id=”prvni” title=”Vstup a omezeni">

 <p>Jmeno:<input name="jmeno" size="10"/><br/></p>

 <p>Vek:<input name="vek" size="3" format="*N"/><br/></p>

 <p>PSC:<input name="psc" format="NNN NN"/><br/></p>

 </card>

<card id="druha" title="Informace o CD">

 <p>

 <fieldset title="CDInfo">

  titul:<input name="titul" type="text"/><br/>

  cena:<input name="cena" type="text"/><br/>

 </fieldset>

 </p>

</card>

<card id="treti" title="Vyber">

  <p>Vyber si z menu:

  <select multiple="false" name="menu">

   <option value="dechovka">Dechova hudba</option>

   <option value="rock">Rocková hudba</option>

   <option value="pop">Popova hudba</option>

  </select>

  </p>

 </card>

</wml>

Element <postfield/>

Posílá informace na server spolu s <go> tagem.

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

Atributy

name="jmeno"
Popisek, který identifikuje pole

value="hodnota"
Řetězec, který specifikuje implicitní hodnotu pro proměnnou specifikovanou atributem name.

<postfield> může být použit, jak už jsem říkala s metodou <go>. Když tuto metodu použijeme, soubory a jejich hodnoty jsou přidány na konec URL:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="prvni" title="Pouziti postfield">

   <p>Odesli

    <do type="accept">

     <go href="text.wml" method="post">

        <postfield name="j" value="2"/>

       <postrfield name="i" value="30"/>

     </go>

    </do>

   </p>

 </card>

</wml>

9. Čeština ve WAPu

V případě češtiny ve WAPu se jedná o poměrně širokou problematiku. Zobrazování českých znaků ve WAPu v zásadě možné je, ale není to tak jednoduché, jak by se mohlo zdát. Exituje dokonce více způsobů jak docílit znaků s diakritikou v textu. 

Jazyk WML vychází z XML, jak jsem již na začátku této práce uvedla. XML jako znakovou sadu používá ISO 10646. V praxi to znamená, že mohou XML dokumenty obsahovat libovolný znak z libovolného jazyka používaného ve světě. XML jako primární kódování používá kódování UTF-8. Zajímavé je, že znaky z ASCII mají stejný kód i v UTF-8. Znaky národních abeced se ukládají do proměnlivého počtu bajtů, proto například znaky s českou diakritikou se ukládají do dvou bajtů. Specifikace jazyka WML jako kódování rovněž preferuje UTF-8, ale problém je ten, že dnešní brány mobilních operátorů a mobilní telefony kódování UTF-8 nepodporují. Proto existují i jiné způsoby zobrazení české diakritiky na WAP zařízení.

9.1 Řešení pomocí znakových entit

První možností jak můžeme docílit českých znaků v textu, je pomocí znakových entit. Tento způsob je otestován a funguje přes gateway obou našich operátorů. Ve VML stránce lze použít zápis &#xkód, kde kód je kódem znaku, který chceme do stránky vložit.

Tabulka č.8 Znakové entity
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Pak tedy, budeme-li chtít, aby se na displeji zobrazil text: "Běloučký kůň běžel přes louku", bude to ve WML jazyce zapsáno tímto způsobem:

<?xml version=“1.0“>

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

    <wml>

 <card id="karta1" title="Ceska diakritika">

  <p align="left">

   B&#x011B;lou&#x010D;k&#xFD;k&#x016F;&#x0148;   

   b&#x011B;&#x017E;elp&#x0159;es louku            
  </p>

 </card>

</wml>

Vytvářet takovýmto způsobem stránky je samozřejmě dost zdlouhavé. Pro konverzi na znakové entity byly vytvořeny už některé programy, které pracují za nás. Jeden z techto pomocníků naleznete na internetových stránkách: http://www.pcnet.cz/wap2cz.phtml
9.2 Řešení pomocí kódování

Tento způsob je pohodlnější, ale není zárukou, že se česky psaný text opravdu zobrazí tak jak chceme. Specifikace WML říká, že klienti mohou podporovat i jiné kódování než UTF-8. Jedním z nabízených kódování je kódování ISO-8859-2. O konverzi kódování se stará brána operátora. A oba dva čeští oprátoři toto kódování podporují. Nejdůležitější je správné použití kódu na WML stránkách. Kód se vloží do hlavičky tímto způbsobem:

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

<!DOCTYPE wml PUBLIC “-//WAPFORUM/DTT WML 1.1//EN”

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

<wml>

 <card id="karta1" title="Cestina v iso-8859-2">

  <p align="left">

   Běloučký kůň běžel přes louku

  </p>

 </card>

</wml>

10. WTA a rozhraní WTAI

WTA (Wireless Telephony Application) nám dovoluje ovládat přes WAP nebo WMLScript základní, ale i méně obvyklé funkce telefoního přístroje. Je to například práce se SMS zprávami, uskutečnění nového hovoru, ovládání hlasové schránky, jak naložíte s příchozím hovorem nebo jiné, dnes již běžné, funkce jako je konferenční hovor, přidržení hovoru a přesměrování hovorů.

Jedním ze základních nástrojů tvorby aplikací WTA jsou standardní knihovny rozhraní WTAI (Wireless Telephony Applications Interface). Můžeme využít dva režimy práce s WTAI. Prvním z nich je volání pomocí funkcí WMLScriptu a druhým z režimů je volání pomocí odkazů, které obsahují specifické URL adresy. Obecně funkce zajišťují rozhraní mezi mobilem a sítí operátora. Pokud budeme chtít nějakou funkci volat pomocí URL adresy, stačí jen vytvořit vhodný odkaz. Obecné schéma pro ovládání služeb WTAI z WML vypadá takto: 


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

knihovna
Název identifikující typ funkce.

funkce
Název požadované funkce z dané knihovny.

parametr
Seznam parametrů předávaných funkci středníkem (;).

návratové proměné
Seznam proměnných, které budou nastaveny na návratové hodnoty po provedení funkce (opět odděleny středníkem).

Častěji se však používají knihovny WTAI ve WMLScriptu. Knihovny jsou rozděleny na obecně zaměřené a specifické pro danný typ sítě. Nyní jsem pro Vás připravila stručný přehled knihoven. Jsou to především služby z oblasti GSM služeb.

V následujícím seznamu jsou vypsány obecné knihovny WTAI.

a) Knihovna "public" finkcí, také jinak řečeno funkcí na nejobecnější úrvni

· WTAPublic.makeCall - Sestavení nového hovoru

· WTAPublic.sendDTMF - Vyslání DTMF tónů

· WTAPublic.addPBEntry - Přidávání záznamu do telefonního seznamu

b) Knihovna pro práci se zprávami

· WTANetText.send - Poslání zprávy

· WTANetText.read - Čtení zprávy

· Vremove - Vymazání zprávy

· WTANetText.getFiledValue - Vyjmutí části zprávy

c) Knihovna pro nakládání s hovory

· WTAVoiceCall.setup - Sestavení nového hovoru

· WTAVoiceCall.accept - Přijmutí příchozího hovoru

· WTAVoiceCall.release - Zrušení hovoru

· WTAVoiceCall.send DTMF - Vyslání DTMF tónů

· WTAVoiceCall.callStatus - Zjištění informací o hovoru

d) Knihovna pro práci s telefonním seznamem

· WTAPhoneBook.write - Přidání záznamu

· WTAPhoneBook.read - Čtení záznamu

· WTAPhoneBook.remove - Vymazání záznamu

· WTAPhoneBook.getFieldValue - Vyjmutí části záznamu

· WTAPhoneBook.change - Změna záznamu

e) Knihovna pro práci se záznamy o hovorech

· WTACAllLog.dialled - Zjištění posledních volaných čísel

· WTACAllLog.missed - Zajištění zmeškaných hovorů

· WTACAllLog.received - Zjištění přijatých hovorů

· WTACAllLog.getFieldValue - Vyjmutí části záznamu

f) Ostatní 

· WTAMisc.indication - Vypnutí/zapnutí indikace

· WTAMisc.endcontext - Ukončení kontextu klienta

· WTAMisc.protected - Ocharana kontextu před přerušením

Jsou zde i určité specifické knihovny WTAI GSM a zde je jejich výčet.

· WTAGSM.reject - Odmítnutí příchozího hovoru

· WTAGSM.hold - Přidržení hovoru

· WTAGSM.transfer - Předání aktivního hovoru jinému příjemci

· WTAGSM.multiparty - Připojení k/vytvoření konferenčího hovoru

· WTAGSM.retrieve - Vystoupení z konferenčního hovoru

· WTAGSM.location - Zjištění lokálních informací sítě

· WTAGSM.sendUSSD - Vyslání USSD kódu

Pokud bychom tedy chtěli například pomocí WML Scriptu vytočit automaticky nějaké telefoní číslo, zavoláme odpovídající funkci WMLScriptu. Volání by mělo vypadat takto:


WTAPublic.MakeCall("0603256325")

Ovšem největším problémem je zatím to, že převážná většina telefonů WTA služby nepodoprujie.

11. WMLScript

Společně s jazykem WML byl vyvinut WMLScript. Je velice podobný, až na pár detailů, jazyku JavaScript, který se používá pro tvorbu scriptů na webových stránkách. Jazyk  WMLScript umožňuje provádět jednoduché operace přímo na mobilním zařízení. Často se používá například pro kontrolu vstupních údajů ve wapových aplikacích a pro jednoduché výpočty. Strandard dokáže pomocí skriptů ovládat i některé funkce telefonu jako je například posílání SMS zpráv, práce s adresářem na SIM kartě nebo sestavení a přjetí hovoru a podobně, jak jsme se ostatně dozvědeli v kapitole č. 10. Všechny scripty se zapisují odděleně od WML kódu do souborů, které mají příponu .wmls.

Nejčastěji se ve scriptech používají definice funkcí, proto se budeme zajímat především o ně. Některé z funkcí se definují jako externí. Znamená to, že externí funkce můžeme zavolat z některé wapové stránky.

Definice funkce má určitou kostru, které se musíme držet. Kostra vypadá následovně:

extern function název (parametry)

{

telo funkce

}

Slovo extern nám právě zajišťuje to, že funkce bude externí. Pak následuje rezerované slovo function. Název interpretuje název funkce, která je důležitá právě k volání a odkazování se na tuto funkci. Většinou se využívají i parametry funkcí, které se musí uvádět za název funkce v jednoduchých závorkách. Upozorňuji ale, že závorky mohou být i bez jakéhokoliv parametru, ale musí se v každém případě uvést. Začáteční složená závorka ( { ) uvádí začátek těla funkce. Na tuto závorku nesmíme zapomenout jinak nastane chyba v prohlížeči. Následuje tělo funkce, které může obsahovat nastavení proměnných, podmínky nebo cykly. A nakonec nesmíme zapomenout na uzavření těla funkce a to ukončovací složenou závorkou ( } ).

Když už víme jak vypadá kostra funkce, bude nás určitě zajímat jak jí z WML stránky zavolat. Ve WML se volání funkce vytváří odkazem ve speciálním tvaru. Předpokládejme, že se vytvoříme funkci s názvem zaklad a je uložena v souboru script.wmls.

Pro její volání tedy použijeme tuto URL adresu:

script.wmls#zaklad()

Podstatnou výhodou tohoto neobvyklého volání funkce je, že skripty jsou odděleny od WML kódu, čímž se vlastní zdrojový kód stává přehlednějším. Vyvstává však problém, jak od funkce převzít zpět nějaký výsledek. K tomu se používají proměnné, kterým nastavíme hodnoty.

11.1 Proměnné na stránce

Hodnoty, které se zobrazují na stránce se ve WMLScriptu mohou nastavovat zavoláním speciální funkce. Tuto funkci představuje WMLBrowser.setVar(). Jak jsem již na začátku této kapitoly vystvětlila, každá funkce může obsahovat parametry, a to v kulatých z vorkách za názvem funkce. Funkce WMLBrowser.setVar() obsahuje dva parametry, prvním z nich je název proměnné, kterou chceme předat a druhým je nová hodnota proměnné. Oba parametry jsou navzájem oddělené čárkou. Po nastavení všech proměnných je potřeba zaktualizovat zobrazení proměnných, které se realizuje pomocí zavolání další funkce, a to funkce:

 WMLBrowser.refresh()

V následujícím příkladě si nejprve vytvoříme script s názvem zdar.wmls, ve kterém nastavíme a následovně také aktivujeme proměnnou pozdr s hodnotou Ahoj. K využití scriptu uděláme stránku, na které se pozdrav zobrazí po aktivaci odkazu uživatelem.

Script s názvem zdar.wmls:

extern function zdar()

{

 WMLBrowser.setVar ("pozdr","Ahoj");

 WMLBrowser.refresh;

}

Hlavní WML dokument:

<?xml version="1.0"?>

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

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

<wml>

 <card title="Pozdrav" newcontext="true">

  <p>$(pozdr)</p>

  <p><a href="pozdrav.wmls#zdar()">Pozdrav!</a></p>

 </card>

</wml>

Celý princip spočívá v tom, že je nejprve na stránku vložen obsah proměnné, za pomoci zápisu $(pozdr), a teprve až po aktivaci odkazu skript změní obsah proměnné a překreslí obrazovku na prohlížeči.

11.2 Vlastní proměnné

Ve WMLScriptu můžeme ovšem též použít vlastních proměnných, které je potřeba nejprve nadeklarovat. Vlastním proměnným se ve WMLScriptu neurčuje typ. Pouze se za rezervované slovo var napíše seznam všech použitých proměnných ve skriptu. Budeme-li tedy chtít ve skriptu použít proměnné, uvedeme jejich deklaraci na úplný začátek. Poté jim zajisté musíme přiřadit určitou hodnotu. V tom příadě se používá operátor =. Hodnoty proměnných mohou obsahovat jak čísla, tak i textové řetězce, které je potřeba uzavřít do uvozovek nebo do apostrofů. 

Obsah skriptu ve kterém se deklarují a také naplní hodnoty proměnných "j" a "k",  vypadá  asi takto:

var j,k;

     j=10;

     k="Nazdar";

Poznámka: Nesmíme zapomenout jednotlivé příkazy oddělovat středníkem, prohlížeč pak pozná kde jeden příkaz začíná a další končí.

11.3 Podmíněný příkaz

Základem skriptování není ovšem jen deklarování proměnných a jejich hodnot. Exitují i určité příkazy. Jedním z nich je právě podmíněný příkaz. Tuto pormínku učuje příkaz if, který má tuto syntaxi:

if (podmínka)

{

 příkazy při splnění podmínky 

}

else

{

 příkazy při nesplnění podmínky

}

Přičemž část else je nepovinná, což znamená, že ji nemusíme uvádět. Pokud chceme v podmínce provést jen jeden příkaz, nemusíme uvádět složené závorky. Ale chtěla bych upozornit, že je lépe složené závorky uvést pokaždé, slouží totiž i pro lepší přehlednost napsaného kódu. V podmínce lze hodnoty proměnných srovnávat. Nejčastěji se hodnoty porovnávají za pomoci operátoru = =, lze též srovnat dvě proměnné, je-li jedna větší než druhá použije se operátor ">", je-li jedna menší než druhá používá se operátor "<".

V následujícím příkladě porovnáme 2 čísla, a které z nich je větší to vložíme do pomocné proměnné c:

var a,b,c;

     a=10;

     b=2;

if (a>b)

{

c=a;

}

else

{

c=b;

}

11.4 Cykly WMLScriptu

Ve WMLScriptu lze použít i několik druhů cyklů. Jedním z nich je cyklus while a druhým je cyklus for. Nejprve si vysvětlíme cyklus while. Jeho syntaxe vypadá takto:

while (podmínka)

{

 příkazy

}

Cylkus probíhá tak dlouho dokud není splněna jeho podmínka. 

Poznámka: Pokud špatně zadáme podmínku může se stát, že cyklus se stane nekonečným. To znamená, že nikdy neskončí, což by byl vzhledem k uživateli dost nepříjemný zážitek.

Cyklus for používáme většinou tehdy, když chceme určit pevný průchod cyklem, také jinak pevným počtem opakovaných příkazů uvnitř cyklu. Syntaxe je:

for (porměnná_cyklu, podmínka, inkrementace proměnné)

{

 příkazy

}

V následujícím příkladě si nejprve ukážeme skript s názvem pocet.wmls, který též využívá předávání parametru. Skript tiskne čísla od 1 do počtu určeného v parametru funkce volaného na wml stránkách.

Script pocet.wmls:

extern function spocti(n)

{

 var c,i;

     c=1;

if (n>0)

{

 for (i=0;i<n;i++)

 {

  c=c+1;

 }

}

 WMLBrowser.setVar ("cislo",c);

 WMLBrowser.refresh ();

}

Wml stránka volající funkci ze scriptu, pokaždé z jiným parametrem:

<?xml version="1.0"?>

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

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

 <wml>

  <card title="pocet" newcontext="true">

   <p>$(cislo)</p>

    <p>

     <a href="pocet.wmls#spocti(20)">Vypis 20 cisel od 

      1.</a><br/>

     <a href="pocet.wmls#spocti(5)">Vypis 5 cisel od

      1.</a><br/>

    </p>

  </card>

</wml>

Poznámka: Jak jste si jistě všimli ve skriptu jsem použila cyklus vložený do podmínky. Lze do podmínky vložit i další podmínky, jediné na co si musíme dávat pozor je řádné ukončení všech podmínek.

11.5 Knihovny funkcí

WMLScritp obsahuje sadu několika knihoven, které pomáhají usnadnit  práci programátorům vytvářejícím skripty. Tyto knihovny podporují práci s textovými řetězci, s čísly nebo s URL adresami a podobně.Knihovny jsou velice rozsáhlé a najdeme je na  internetové adrese:

http://www1.wapforum.org/tech/terms.asp?doc=technical1_1_1_20000919.zip
V předcházejících příkladech jsme používali funkce pro nastavení hodnoty proměnné nebo překreslení karty, jsou to funkce WMLBrowser.setVar() a WMLBrowser.refresh(). Tyto funkce jsou obsaženy v knihovnách, které umožňují spolupracovat s prohlížečem.

11.6 Skriptování ve WML pomocí jiných  jazyků

WMLScript dokáže zajistit některé z jednodušších požadavků, ale na některé nestačí. Jsou to například požadavky přístupu k databézi nebo odesílání e-mailových zpráv. Toto jsou úkony, které běží na straně serveru a ne na straně mikroprohlížeče.

Pro vytvoření programu, které spustí webový server, lze dnes využít mnoho technologií. Mezi nejpoužívanější patří jednoduché skriptovací jazyky, jako jsou PHP (Personal Home Page) a ASP (Active Server Pages), případě JSP (Java Server Pages) nebo CGI skripty.

Asi nejjednoduším z tohoto výčtu je skriptovací jazyk PHP.

Tvorba wapových aplikací není těžké, ale je přece jen o něco složitější než tvorba statických stránek. Nejdůležitější je zajistit podporu skriptovacího jazyka na serveru, kde budou WML stránky a skripty generovány. Jestliže vás tvorba wapových aplikací zaujala doporučuji vám prohlédnout si internetové stránky http://www.php.net nebo http://www.php.cz , které obsahují podrobnější informace o již zmiňovaném skriptovacím jazyku PHP.

12. Zprovoznění WAP stránek

V předchozích kapitolách jsme se naučili dělat wapové stránky, a teď, když už je máme hotové, naučíme se jak je zprovoznit. 

Aby se nám toto podařilo musíme mít k dispozici nějaký server, kam stránky umístit. Pokud máme k dispozici server pro webové stránky, můžeme sem také umístit naše wapové stránky. Můžeme ovšem využít nabídku některých z volně dostupných WAP-hostingových firem.

12.1 WML stránky na našem serveru

Vlastní WML stránky mohou používat jakýkoli server, jako je například Apache na Linuxu nebo IIS na NT a další podobné webservery. Podmínkou je správné nakonfigurování serveru, který jsme si vybrali.

Pro posílání souborů po internetu existují takzvané MIME typy, které informují prohlížeče o souboru, zda jsou to stránky v HTML, obrázek a podobně. Takže jediné, co musíme udělat je změnit MIME typy pro určité koncovky souborů. V tabulce č.9 je k dipozici přehled přípon, odpovídající MIME typy a jejich stručný popis.

Tabulka č.9  Typy dat používaných ve WAPu


[image: image8.wmf]Přípona

MIME typ

Popis

wml

text/vnd.wap.wml

WML stránka

wmls

text/vnd.wap.wmlscript

WMLScript

wbmp

image/vnd.wap.wbmp

Obrázky WBMP

wmlc

application/vnd.wap.wmlc

Přeložené WML


Musíme mít, ale na paměti, že konkrétní postup konfigurace se liší podle používaného webserveru. Pro Apache je nutné upravit konfigurační soubor mime.type.

Pokud ovšem máme k dispozici pouze virtuální server u nějaké hostingové firmy, soubor mime.type upravovat nemůžeme. Pokud nám firma požadovanou úpravu nenakonfiguruje existuje ještě jedna možnost jak docílit podobných výsledků.

Stačí jen nahrát mezi wapové stránky soubor .htaccess a do něj přidat následující text:

text/wnd.wap.wml .wml

text/vnd.wap.wmlscript .wmls

image/vnd.wap.wbmp .wbmp

application/vnd.wap.wmlc .wmlc

application/vnd.wap.wmlscript .wmlsc

Toto bylo nastavení Apache serveru.

Naopak v serveru IIS od Microsoftu je postup trochu odlišný. Nejdříve musíme spustit Internet Services Manager. V něm pak vybereme z lokální nabídky příkazy Properties, HTTP Headres File Types. Pak v dialogovém okně přidáme požadované typy, které jsou uvedeny v tabulce č.8.

12.2 WAP hosting

Existují i servery, které nabízejí uložení wapových stránek zadarmo. V České republice jsou k dispozici například servery, jejichž adresa je: http://www.freewap.cz a http://www.wapway.cz. Nejprve se musíme zaregistrovat, pak je nám přiděleno místo na serveru  adresa wapových stránek. Tyto servery se spíše hodí pro uložení osobních stránek nebo pro první pokusy s WAPem.

13.  XHTML – budoucnost WAPu?

Jestli se v budoucnu bude pro tvorbu stránek používat jakýkoliv jazyk, jedno je jisté již dnes, tento jazyk bude zajisté založen na XML.

Konsorcium W3C koordinuje svoji práci s WAPForem, jelikož si uvědomuje nové požadavky, které souvisejí s možnostmi nových mobilních zařízení.

Zatímco je WAP optimalizován pro koncové zařízení s malými schopnostmi, jako jsou mobilní telefony, pracuje W3C na standardu, který by umožnil prohlížet stránky na širokém spektru zařízení, ať jsou to osobní počítače tak i právě mobilní telefony.

W3C provedlo převedení stávajícího standardu HTML 4.0 do XML. Nový jazyk se nazývá  XHTML (eXtensible HyperText Markup Language). Snahou je to, aby se velké množství elementů, které jazyk XHTML obsahuje, rozdělilo do několika nezávislých modulů. W3C na tom velice usilovně pracuje. Pak budeme mít modul pro formátování textu, pro tabulky, pro tvorbu odkazu, pro výrobu formulářů nebo pro vkládání obrázků. Součástí každého dokumentu v XHTML by měl být odkaz i na profil, který určuje, jaké moduly jsou na stránce používány.

Je tu ale jedna otázka, co to má společného s jazykem WML?

Prohlížeč bude posílat na stránku společně s požadavkem svůj profil, také jinak informaci o tom, co dané zařízení zvládne. Tím už se blížíme k odpovědi na výše uvedenou otázku. Server vybere z více variant stránky tu, která obsahuje odpovídající profil. Server může, podle potřeby také stránku automaticky zkonvertovat pro profil klienta. A tím dostáváme odpověď na naší otázku. Tento obecný model umožňuje vývoj stránek pro mnoho zařízení jako je osobní počítač, WebTV, ale především také, a to je to co nás zajímá nejvíce, pro mobilní telefony.

To znamená, že WAP by mohl být jedním z modulů XHTML.

Rozdělení HTML na více modulů je, zdá se, správnou myšlenkou. V současné době je jazyk HTML 4.0 příliš komplexní a většina stránek využívá pouze část jeho možností. Proto usnadní a zjednoduší vývoj prohlížečů tak, že další verze HTML bude splňovat přísnější syntaxe jazyka XML.

14. Závěr

Na prahu 21. století neustále roste význam informací a zejména rychlého přístupu k nim. Komunikace pomocí mobilních telefonů a Internetu, to všechno jsou technologie, které se závratnou rychlostí vyvíjí a stále více se stávají běžnou součástí každodenního života. Neustále roste počet uživatelů mobilních telefonů a zárověň s tím stoupají i nároky. Současný trend pravděpodobně směřuje k propojení mobilních sítí a Internetu. Stále více lidem tak už ale nestačí být pouze pasivním uživatelem jak Internetu, tak wapových stránek na mobilních zařízeních, chtějí si také sami své stránky vytvářet. 

Na čaském trhu se dosud neobjevila literatura kompletně se zabývající problematikou WAPu.

Z těchto důvodů jsem si za téma své absolvntské práce zvolila právě popis jazyka WML a technologie WAP. Mojí snahou bylo vytvoření jednoduché učebnice zmíněného jazyka, objasnění jeho syntaxí a možností využití. Myslím si, že tato práce všechny výše uvedené požadavky splňuje.

15.  Použité zkratky

· ASP (Active Server Pages)

· CSD (Circuit Switched Data)

· DCS (Data Coding Scheme)

· DTD (Document Type Definition)

· FTP (File Transfer Protocol)

· GPRS (General Packet Radio Service)

· GSM (Global System for Mobile Communication)

· HTML (HyperText Markup Language)

· HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

· ISO (International Organization for Standardization)

· PCS (Personal Communication Services)

· PHP (Personal Home Page)

· SGML (Standard Generalized Markup Language)

· SMS (Short Message Service)

· TLS (Transport Layer Security)

· URL (Uniform Resource Locator)

· WAP (Wireless Application Protocol)

· WML (Wireless Markup Language)

· WML (ScriptWireless Markup Language Script)

· W3C (World Wide Web Consortium)

· WWW (World Wide Web)

· WSP (Wireless Session Protocol)

· WDP (Wireless Datagram Protocol)

· WTLS (Wireless Transport Layer Security)

· WTP (Wireless Transaction Protocol)

· WAE (Wireless Application Environment)

· WBMP (Wireless BitMaP)

· WTA (Wireless Telephony Application)

· WTAI (Wireless Telephony Application Interface)

· XHTML (eXtensible HyperText Markup Language)

· XML (eXtensible Markup Language)
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16.1 Internet

http://www.wapserver.cz
http://www.wapway.cz
http://www.interval.cz
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http://www.zvon.org
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_1051426875.xls
List1

		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		”






_1051608377.xls
List1

		Znak		Význam

		A		Libovolné velké písmeno nebo interpunkce

		a		Libovolné malé písmeno nebo interpunkce

		A		Libovolné císlice (0-9)

		X		Libovolné velké písmeno nebo další znak

		x		Libovolné malé písmeno nebo další znak

		M		Libovolné písmeno nebo další znak, prohlížeč by měl  primárně nabízet vstup velkých písmen

		m		Libovolné písmeno nebo další znak, prohlížeč by měl primárně nabízet vstup malých písmen

		*f		Libovolný počet znaků, které vyhovují některém z předcházejících formátu f. Tuto konstrukci lze použít v masce jen jednou a to na konci

		nf		Maximálně n znaků, které vyhovují některém z předchozích formátů

		f		Tuto konstrukci lze použít jen jednou a to na konci






_1051609041.xls
List1

		Písmeno		Entita		Písmeno		Entita

		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;






_1051609651.xls
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		Přípona		MIME typ		Popis

		wml		text/vnd.wap.wml		WML stránka

		wmls		text/vnd.wap.wmlscript		WMLScript

		wbmp		image/vnd.wap.wbmp		Obrázky WBMP

		wmlc		application/vnd.wap.wmlc		Přeložené WML

		wmlsc		application/vnd.wap.wmlscript		Přeložené WMLScript
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		Symbol		Popis symbolu		Význam		Příklad		Popis příkladu

		|		svislá čára		podmínka nebo OR		p1 | p2		musí se objevit buď prvek p1 nebo p2

		,		čárka		vyžaduje zachování pořadí		p1, p2		prvek p1 musí být následován prvkem p2

		?		otazník		jeden volitelný prvek		p1?		prvek p1 se může objevit

				žádný symbol		prvek se musí právě jednou objevit		p1		prvek se musí právě jednou objevit

		*		hvězdička		libovolný počet prvků včetně ()		p1*		p1 nemusí být, pokud je pak může být libovolně krát uveden

		+		plus		alespoň jeden výskyt		p1+		p1 a to alespoň jednou

		( )		závorky		seskupení prvků		(p1|p2),p3		musí se objevit p1 či p2 následovaný p3
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		Typ		Prováděná akce

		accept		Volá  mechanismus ACCEPT

		delete		Volá  mechanismus DELETE

		help		Volá  mechanismus HELP

		options		Volá  mechanismus OPTIONS

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

		reset		Volá mechanismus RESET

		unknown		Volá mechanismus unknown - neznámý
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		Typ		Prováděná akce

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

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

		onenterbackward		Uživatel se dostane na tuto kartu pomocí tagu <prev>

		ontimer		Specifikuje element <timer>
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