Diplomarbeit im Studiengang Druck und Medientechnologie

Web-Usability auf mobilen Endgeraten
hinsichtlich bestehenden Standards und Richtlinien

Vorgelegt von Patrick Vdlcker
an der Fachhochschule Stuttgart — Hochschule der Medien

am 26. Oktober 2005

1. Prifer: Prof. Dr. Martin Goik

2. Prifer: Dipl. Wi.-Inf., Dipl. Umw.-Wiss. Sibylle Wahl



Hiermit versichere ich, dass ich die vorliegende Diplomarbeit
selbststandig und ohne fremde Hilfe verfasst habe und alle
verwendeten Quellen im Text oder im Anhang im

Literatur- und Quellverzeichnis nachgewiesen sind.



T EINLEITUNG ...t s s s s e a e an e ad e R e e R e e e e mn e Rnnnan 7

1.1  Webdesign fiir mobile Plattformen hinsichtlich bestehender Standards und Usability ...................... 7
1.2 Aufbau der Diplomarbeit 7
1.3  Vom Web zum mobilen Web 7
1.4  Warum Usability auf mobilen Internetseiten? 9
1.5  Begriffserkldrung und -abgrenzung 10
1.5.1 WAP, WED UNA INEEIMNET ..ottt e e e e e e e e e ee e et e e e eeeeeseeseesesessssnanaes 10
1.5.2 Internet- /WAP- /Webseite, WAP-/ Website /HOMEPAZE........cceeveeruerierenieiiniieienieeieeesieeeesee e 10
1.5.3 WV EDAESIZIN ...ttt ettt b et e b e b et s ae et e s bt e st et e bt e a e e bt e et e bt she et e bt ene e teeaeenees 10
1.5.4 WV EDAESIZNCT ...ttt et b et s bt et e s bt e bt e b e bt e st e st e e st e bt sbt et e s bt eae et eaeeneen 10
1.5.5 W AP-BrowSer/ MICIODIOWSET .......ccueeutiriieiiiniiritenienieeitenteeitete st estestesstetesbeestesteeseenaesbeestesbeeasentesneenses 10
1.5.6 Usability, Web-USaDILIty......coeerteriirieiiniieiieeteeseeteseetet ettt sttt 11
2  WARUM KEINER INS WAP MOCHTE UND JEDER INS WAP MUSS.......ccceeereurmrereernreresennses 12
2.1 Rapide Marktbewegung 12
2.2 Wireless Application Protocol (WAP) 12
2.3  Kosten 13
24  Motivation 13
3 INHALTLICHE ANFORDERUNGEN AN WAP-DESIGNER .........ccccocoimiimnincmnnisemsssssesnssamssnans 15
3.1 Welche Benutzer besuchen welche WAP-Sites? 15
3.2 Welche Inhalte sollten angeboten werden? 15
33 Welche Benutzer spreche ich an? 16
331 Beispiel 1: VereinshomePage.........cc.ceueriieiiriiiieieiiteteeee ettt ettt sttt 16
332 Beispiel 2: NaChIiChtENSEIVICE . ...c..evuteiiriieieiirieeiesicetetceit ettt sttt ettt et st eaa e sae e 17
333 Beispiel 3: FIrmenhomePage. ......ccveevieriiiriiiiieiieriie sttt ettt ste et et esebeesbeebeesabessbeenseenens 17
334 FAZIE .ttt ettt 18
34  Services 18
3.5 Richtlinien zur inhaltlichen Gestaltung einer WAP-Site 18
4 TECHNISCHE ANFORDERUNGEN AN WAP-DESIGNER..........cccocuismriimnmnennissmsnssssssssamssnsans 20
4.1  Mobile Endgeriite 20
4.1.1 Personal Digital ASSIStENnt (PDA)......ccouiiieiii ettt sttt ettt sttt e e e 20
412 MODIUNKLEIETONE ...ttt ettt et s be et b et e st e 20
413 SINATTPROMNES ...ttt ettt sttt et e st e bt e bt e s bt e st e e bt e beesateeabeebeesanesabeebeenuee 21
4.1.4 Notebooks, Laptops und Tablet-PCs.........cccooiiiiriiiiiiieieeeeeeseeteeseee ettt 21
4.1.5 SPICIKOMSOLEI ...ttt ettt ettt sbe et st e bt e b e bt et e sbe e st e naesbe et e beeaeenee 21
4.1.6 AULO-BOTACOMPULET ...ttt sttt ettt st st e b e bt et e st eaeeaesaeenaens 21
4.1.7 FFAZIE ettt bbb et h bbbttt et e b e bbb e et neenes 22
4.2 Displaygrofen 22




4.3  Mobile Betriebssysteme

43.1 SYMDIAN ...ttt et e
432 LANUX oottt et e an
433 Microsoft Windows Mobile/ Pocket PC/ Windows CE

434 PalmOS... .o

4.4 Usability der mobilen Endgeriite

44.1 Personal Digital Assistent (PDA)......ccccooevievininneninieeneeeeeeeeee
4.4.1.1  FunKtionStaSteN......ccuecuruiruiriinieieieiieiieteesieeeeene e et
4412 TaSTAIUT c.eeeneeiieieiceieet ettt sttt sttt e
4.4.1.3 Touchscreen, StfteINZabe .........coceevieriiiiniienieeieeeeeeee e

442 MODIIEIETON ...ttt
4.42.1 Zifferntastatur und 5-Wege-Navigation
4.4.2.2  SCIOUTAd ..ottt
4.4.2.3  MIKIOTON....couiiiiriiiiiiciiierterceete ettt
4424 KAMETA c..eoriiiiiieiieeiieeieeteete ettt sttt ettt st st
4.4.2.5 BeWEZUNZSSEISOT ...eeutieeieueertieieenieeriteeteeneeesseesseesseesseesaseesseesseesane
442,60 FaZit...ooioioieieiiieicecseee et et

443 SMATtPRONE. ....ceiiiiiieiiriieeceeee e e e

444 SPICIKONSOIEI ...ttt

4.5 Internetfihigkeit der mobilen Endgeriite

4.6 Mobile Dateniibertragungswege

4.6.1 UDET ACCESSPOINE ...eeuiieiiieiiieiienite ettt ettt ettt ettt e sate b e saeesaees
4.6.1.1  INETATOL....ueiiiiieeiieeee ettt ee st e e eeareeeeeenrees
4.6.1.2  BIUELOOtN ...eeeeeiiiiieiceieee e et
4.6.1.3  Wireless LAN (WLAN) ...
4.6. 1.4 WIMAX ..ottt e et st e et e e e as

4.6.2 UDEr MODIITUNK ......vvviiiiiiiiiice et
4.6.2.1  GSM e ettt
4.6.2.2 GPRSUNA HSCSD ...t
Y T 0.7 U N SRR RRR
4.6.2.4  HSDPA ...

4.7 WAP-Browser (Microbrowser)

4.7.1 MODbile WAP-BIOWSET ....cccueeviieriiiiiieiieniie sttt site st
4.7.1.1  Systemintegrierte MiCIODTOWSET ........ccceerueerieriiernieenieniesieeseeneeeane
4.7.1.2  Installierbare MiCTODIOWSET .......cccevueriieniienienieenieenienie st see e

472 Desktop-WAP-BIOWSET ......cooceeiiiiiiiiiiieiieeieeeese et

4.8 Technische Standards und Spezifikationen

48.1 WAP .ttt sttt et ne et et ae s neenea
4811 WAP L0 ettt
4.8.1.2  WAP L. ettt
4.8.1.3  WAP 1.2 ettt
4814 WAP 2.0 ittt et
4.8.1.5  T-MOME.....eiiiiiiiiiiciieieeeeeetee et s

4.8.2 Markup Languages........c.eevveereeriiiiiienieniesieesieenieesaeesieeseeeseaesseenaeesenas
4.8.2.1 XML (Extensible Markup Language).........cccceeeuerrieereenieennieeneeneennne
4.8.2.2 WML: Wireless Markup Language ...........ccoceevuernieenieniiensieeneeneennne
4.8.2.3  Palm Web CHPPING ..coovverierieiiieniierieetteiteeteete ettt st
4.82.4 HTML/ XHTML .....ooiiiiiiiiieeeeeeee ettt s

4.9 Clientseitige Skriptsprachen

49.1 JAVASCIIPE .ttt st
49.2 TSCIIPE ettt
493 WIMLSCIIPL. ettt st

4.10 Vektorgrafik

4.10.1  SVG TIiny/ SVG BaSsiC ....coeeieriiiiieniieienieeeeesecenieeteeeeee e

26
26
27
27
27

27
28
28
28
29
30
30
31
31
31
31
31
31
32

32

32
33
33
33
33
33
34
34
34
34
34

34
35
35
36
36

36
36
37
37
37
37
37
37
38
38
40
40

43
43
44
44

45



4.10.2  Macromedia Flash Lite 1.1/ Flash PIayer 6.0 .........cccccooviiiiiiniiiiiiieiieenteeeeeesite et 45

4.10.2.1 ZUKUNTESPEISPEKIIVE ...ttt et e 46

4.11 Pixelgrafikformate 46
G111 WBMP ettt sttt sttt ettt b b ettt sae sttt eene b 46
U112 GIF ettt et ettt b e b ettt sae st et e et et 47
4113 JPEG ..ttt bbb e ettt b st ettt 47
G114 PNG .ttt bbb et sae sttt et 47
4.12 Weitere Services 47
4.12.1  LBS (Location BaSed SEIVICES) .....ccueieiiiiiiiieeiiieeeiieeeieeeeteeesveeesreeeetveeestreeeeseessseesssesessesesssseesssenas 47
4.12.2 VOICEXIML ..o e et 48
4.13 Unterscheidung zwischen WAP und Web 48
4131 PHPuo e e 48
4.13.1.1 Abfrage der User Agent Identifikation .............cceoieiiiniiiiiiininiiccee e 49
4.13.1.2 Abfrage der voreingestellten SPrache...........cocoecevieiiniiiiiiiiincc e 50
4.13.1.3 ADFTage der MIME-TYPES. .....ceiiiieiieiieiteiesie ettt ettt ettt ettt et esbesse e be et e e seeeneenees 50
4.13.14 AUuSabe des MIME-TYPES ....coviiiiiiiiiiiieiteeteete ettt sttt st e enees 51
4.13.2  WURFEL .ottt sttt bbbttt b e s a et sae sttt eae e 52
4133 UAPTOL ettt sttt ettt s sttt eae e 53
4.13.4  TIANSCOUET ...ttt sttt sttt et et b e be e st sae st et n e ene e 53
4.134.1 Mobile Web MOAUIE .........coueiiiiiiiiiiiiciciecce e e 54
413,42 MOIPIIS .viiiiiiiicieieee e et st 54
4U13.5  REACCESS. .ttt s st 55
4.14 Richtlinien zur technischen Umsetzung einer WAP-Site 55
4.14.1  De-facto-Standards............ccccuiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 55
4.14.1.1 Markup Language: XHTML Basic + CSS Mobile Profile.............c.ccococeniiiininiininiecieen 55
4.14.1.2  Displaybreite: 176 PiXel......ccocoeiiiiiieieiieieee ettt sttt s 56
4.14.1.3 GIafTKFOTTNALE . ..ottt ettt ettt eb et sae et enbe bt et e s bt e st e nteeaeeneas 56
1414 SKIIPLE ettt ettt ettt s sttt et ettt b ettt b e sttt aesa et et n et euea 56

5 KONZEPTIONELLE ANFORDERUNGEN AN WAP-DESIGNER ...........ccocoiniimminimnrnsennnnannnnnes 57
5.1  Web-Usability nach ISO 9241-10 57
5.1.1 BarrierefTeINEIL ........ooiuiiiiiiiiiiiie s 57
5.2 Usability fiir WAP 58
5.3  Richtlinien zur Usability fiir WAP 58
5.3.1 DOMAINNAIIIE ...oiiiiiiiiiii i sttt sa et eneeneas 58
5.3.2 THEIZESAILUIIZ ..ottt ettt b e et e e bt e s st e eab e e bt e bt e sabesabeebeenbeesateenbeenbeenaee 59
5.33 SrUKIUIEIUNG dET STLE .....cviiiiiiiiiiiieiitet ettt n e et s eanens 59
534 Benennung von Kat@@OTICM ... .....oiuiiuiiiiiieieeie ettt sttt ettt et ae et te bt eneeeeeneenees 60
5.35 Metaphern/ IMagemaps ........c..cooueiiiiiiiiiiie et et e 61
5.3.6 DK ¢ttt h et h e h et h et bt e a e et e bt e a b e e teea e e bt ehe e te bt ent e teeaeenees 61
5.3.0.1  DaATSLEIIUNG ...couviiiiiieieeiteeet ettt ettt b et s be et e bt bt et eb e st et e at et bt e e beeaeenee 61
5.3.0.2  BENENMUIG . c..coutitiiiieteeiteieeteet ettt ettt eat et e bt e ae s bt e st e bt e bt en b e et e e st esbe s bt enbenbeesee bt eatebesbeenbenbeeneenee 61
5.3.6.3  techniSChe UMSEIZUNG . ....c..coeeiiriirieiiitieteteeitete sttt ettt ettt sttt sbe st e e sb et e st satenbesbeenbenbeeaeenee 61
5.3.7 INAVIZATION 1ovtteiieeiieeit ettt ettt et e st e et e st estte s et e esaeenbeessbeesbeenseesbaessbeenseenbeesssesssesnsaensaeseesasesnseenseennns 62
5.3.7.1  REAUMIICNE TIENMUNG ....c.veiiiiieiieiieriteete ettt ettt sate st ebeesiaesatessbeessaesasesnseeseesseessseenseenseesssenns 62
5.3.7.2  GrafiSChe TIENMUNG......cc.eiviiiiieiieriteete ettt ettt s e et e st e sat e s be e bt e satesabeebeesstesaseenseenaeesanenns 64
5.3.7.3  Navigation Uber AUSWANITISIEN .....cc.ceviiiiiiiriiiriiriieteeteee ettt ettt e e st e s eas 64
5.3.8 FLAMES ..o s 65
5.3.9 SPIASNSCIEEN / INEIO ...ttt sa e et 65
53,10 TeXEEESTAILUNG ....eouviiiiiiiieeiieet ettt ettt st e e bt e st e et e bt e s baesabe e bt e bt e satesateebeesseesaeeens 65
5.3.10.1 Inhaltliche TeXtZESTAlUINE ......ecvertietieiirteeie ettt sttt ettt e bbb b et eseeeaeeneas 65
5.3.10.2  darstellerische TeXt@eStaltung...........cocuieuiiiiriiiee ettt st 66
5.3 0T S et ettt b bttt ettt 66
53002 FAIDN ..ottt ettt s 66



5.3.12.1 Hohe Kontraste, helle Farben...........euuvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee et e e e e e e e s e eaaraanes

5.3.12.2  Farb@eDUNG.......cccooiiiiiiiee et e st
5.3.13  SCRIITIEI .ottt e e e e et e et e e e et e e et eeenteeeeeraeeeneeeereeans
5.3. 14 TADCIIEI . ..ceiieieeeeeeeee ettt e e et e e e e et e e e e etab e e e e eeaaa e e e eeaataeaaeeataraaeeetraaeeeeabraeaaann
5.3.15  FOIMIULATE ....oooinviiieeiee et e et e et e e et e e et e eeateeeeateeeeateeeeaseeeeseeeeseseeseeeenseeeassenanns

5.3.15.1 InNhaltliche GeStAltUNG ......cc.eiuiiiiiiiiieieeeteet ettt sttt sttt et s

5.3.15.2  TechniSChe GEStAltUNG .....ccc.evuerieriiriiiiiiietete ettt ettt ettt et sae bbb
5.3.160 GLafiK@N....cuiiieiiieeiiee e et ettt ettt e et e e et e e et e e e eate e e tbaeeetbeeeetbee e abaeeteeeebaeeabaeearraeanns
5.3.17  Pflichtelemente CINET SEILE.........ccccuiiiiiiiiiiiieeiiee et eeeteeeteeeereeeeree e reeestbeeetseeeaseesssesesssseesaseeassrasanes
5.3.18 LAQ@ZEILEI ...veieueiiieiiie ettt ettt ettt e ettt e et e e et e e etbeesabaeeesseeeesbae e tsaeasebeeansbaessseeansseeasbaeesssaeensraaanes

54 Was macht die Konkurrenz?

5.4.1 WAP.ZOOZIE.COMN .ttt ettt sttt ettt e bt et esat e e bt e bt e sate et e enbeesbeesabeeabe e beesabeenbeenbeesateenseenseenaes
542 WAP.EDAY.AE .. st
543 DEULSCIE BaANN.......ooiiiiiieeeeee et e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e trreeeeenans
544 AINIAZON ..t e et e e e e e e e ettt e e e e e e aba e e e e e tbeeeeeaateaaeeatabeaeeeaabaeeeeaaraaeaeearrreaeaanes
54.5 TAGESSCRAU ...ttt ettt et e e a et e s b e e st et e e bt ea e e e bt e et e besh e et e bt eneeteeaeenees

54.6 Fazit

6 UMSETZUNG EINES WAP-PROJEKTES: HAUSBEGEHUNG..........cccocmnimmnmrimnnisnnnannsannsens

6.1 Programmbeschreibung
6.2  Geritekonfiguration
6.3  Technische Anforderungen

6.4  Konzeptionelle Umsetzung

7  SCHLUSSBETRACHTUNG .....cccotramrrssrisnsrasnsrssssssssssssssasss sassssssssssassasss ussesssssssassasss sassessasansansasnns

ANHANG .........

Quellenangaben

Literaturverzeichnis

74

74

74

75

78

79



1 Einleitung

1.1 Webdesign fir mobile Plattformen hinsichtlich
bestehender Standards und Usability

~Momentan ist das Beste, was wir auf mobilen Geraten erhoffen kénnen, Websites, die grundlegend
einfach und neu gestaltet worden sind, um Grafiken und mehrfache Spaltenlayouts zu eliminieren. Am
schlimmsten ist es, wenn Websites keine mobile Version anbieten, so dass der Anwender
zusammengequetschte Bilder und schmale Spalten erhélt, die er fast nicht lesen kann."

(Jakob Nielsen, August 2003)

»-Rund 90 % der Richtlinien [bei der Gestaltung von Webdesign] von 1986 sind nach wie vor gliltig,
wenn auch etliche Richtlinien an Bedeutung verloren haben, weil sie sich auf Design-Elemente
beziehen, die heute nur noch selten Verwendung finden.*

(Jakob Nielsen, Januar 2005)

Seit dem Newsletter mit dem Titel ,Mobile Geréte: noch eine Generation von Niitzlich entfernt von
dem Usabilityexperten Jakob Nielsen aus dem Jahr 2003 sind zwei Jahre - im schnellen Markt der
mobilen Endgeréte also genau eine Handygeneration - vergangen. Die mobile Technik verkurzt den
Vorsprung der Computertechnologie von Monat zu Monat. Gleichzeitig befinden sich mobile
Internetstandards teilweise auf dem Stand des World Wide Web von 1992.

Eingeschrankt durch die geringe DisplaygrdBe, die unterschiedlichen Eingabemdglichkeiten, den
begrenzten Speicherplatz und die Geschwindigkeit, muss sich der Webdesigner zusétzlich durch
einen Dschungel von unterschiedlichen Standards kAmpfen, um seine Webseiten fir die mobile
Anwendung portieren zu kdnnen.

Diese Diplomarbeit untersucht, welche Méglichkeiten es fiir die Webprogrammierung gibt,
standardisiertes Webdesign flir mobile Endgerate zu erstellen, damit der Besucher auf diesen
hinsichtlich der Usability leicht zurechtkommt und navigieren kann.

1.2 Aufbau der Diplomarbeit

Diese Diplomarbeit gliedert sich in 3 Teile:

In einer kurzen Einfiihrung werden auf den aktuellen Stand der Technik und die Ursachen des bisher
ausgebliebenen Erfolgs der mobilen Internetdienste eingegangen.

Im Theorieteil werden in drei Kapiteln die inhaltlichen, technischen und konzeptionellen Umstande, mit
denen sich ein Webdesigner bei der Erstellung eines WAP-Angebotes befassen muss, erlautert und
untersucht. Am Ende eines jeden Kapitels werden die Ergebnisse und Lésungsvorschlage als
Richtlinien zusammengefasst. Die Analyse ausgewahlter WAP-Sites illustriert diese Erkenntnisse.

Der dritte Teil befasst sich mit der praktischen Umsetzung dieser Richtlinien. Anhand dieser soll eine
mobile Webanwendung flir das Fraunhofer Institut fir Arbeitswirtschaft und Organisation (IAO) erstellt
werden. Mit einer mobilen Haus- und Facilitymanagement-Applikation soll es mdglich sein, bequem
einen Zustandsbericht der Immobilie wahrend der Begehung zu erstellen.

1.3 Vom Web zum mobilen Web

Das World Wide Web hat sich in der kurzen Zeit seiner Entstehung vollstandig zu einem bedeutenden
wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Faktor entwickelt, der schon lange nicht mehr nur der
Verbreitung wissenschaftlicher Informationen dient, sondern auch der Unterhaltung, dem Verkauf von
Produkten und Dienstleistungen, der Reprasentation von Unternehmen und Organisationen und
vielem mehr.
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Laut einer Untersuchung von TNS Infratest im Jahr 2005° verliert das Fernsehen seit der Ablésung
des Radios in den 70er Jahren als Hauptmedium fir Information und Unterhaltung zunehmend an
Bedeutung. Das World Wide Web nimmt einen immer grdBeren Anteil ein.

Im September 2005 informierten sich laut einer AGOF-Umfrage® 30,7 % der deutschen Bevélkerung
taglich im Internet. Das Onlinemedium hat inzwischen einen festen Platz in der Medien- und
Informationslandschaft erreicht. Ein wichtiges Kriterium mag dabei sicherlich sein, dass man die
gewilnschten und aktuellsten Informationen zeitunabhangig und sortiert erhalten kann und nicht erst
bis zu den Abendnachrichten oder bis zum n&chsten Morgen auf den Einwurf der Tageszeitung in den
Briefkasten warten muss. Ein groBer Nachteil war lange Zeit, dass man fir die Informationsgewinnung
aus dem World Wide Web einen festen Onlineanschluss brauchte und daran gebunden war.

Erst seit der Einfihrung der mobilen Ubertragungswege wie z. B. Wireless LANs, Bluetooth oder des
neuen UMTS-Mobilfunkstandards ist es dem Informationssuchenden mdglich, dringend benétigte
Informationen wie z. B. die Bahn- oder Telefonauskunft, die Kontaktadresse eines Kunden oder
Webshopangebote zum Preisvergleich auch unterwegs online abzurufen.

Quelle: Wikipedia® (20.9.2005

Derzeit ist die Mobiltelefonindustrie eine wachsende Branche: Alleine im Jahre 2003 stieg die Zahl der
verkauften Handys um 23,3 % auf 533 Millionen. In den Jahren zuvor wurden noch nie mehr als 500
Millionen Mobiltelefone in einem Jahr verkauft.

Besonders kraftiges Wachstum verzeichneten Anfang 2005 die sogenannten Smartphones, also
Handys mit PDA-Funktionalitat. Der Absatz dieser Geréate kletterte bereits 2004 um 181 Prozent auf
9,6 Millionen.

Zwar ist vielen Benutzern von mobilen Endgeraten wie Handys, PDAs oder Smartphones der mobile
Einsatz der Internetdienste noch zu teuer und viele Anwender wissen zum Teil auch noch gar nicht,
wie sie das Internet mobil nutzen kénnen, aber der Trend zur mobilen Informationsgewinnung tber
das World Wide Web nimmt laut einer Untersuchung des Marktforschungsinstituts Gartner stark zu.
Allein in der mobilen Datendbertragung sollen laut dem Institut die Umséatze mit einem
durchschnittlichen jahrlichen Wachstum von 18,6 % bis zum Jahr 2009 steigen.

Vorreiter ist hier aus der Sicht groBer Firmen sicherlich der E-Mail-Verkehr als Teil des Internets. Den
groBen Durchbruch schaffte der Mobilfunkbetreiber T-Online mit der Einflihrung der Blackberry-
Gerate, mit denen groBe Firmen wie Daimler-Chrysler ihren Mitarbeitern stdndigen mobilen Zugriff auf
ihre E-Mails ermdglichen und somit eine schnellere interne Kommunikation erreicht wird.

Ahnlich wie am Ende der 90er Jahre bei der kommerziellen Entdeckung des Internets zur
Kommunikation nach auBen als weiteren Absatzzweig, veranlasst nun das wirtschaftliche Potenzial



der mobilen Internetdienste viele Firmen dazu, hohe Summen zu investieren, um ihre bestehende
Website auch flir den mobilen Abruf vorzubereiten.

Bislang zeichnete sich dies zwar vor allem beim Onlineangebot der Mobilfunkbetreiber selbst ab, die
mit multimedialem Content und Entertainment versuchen, an der vornehmlich jungen Zielgruppe der
bis zu 20-Jahrigen und der Abrechnung Uber die Verbindungsgebuhren direkt zu verdienen. Mit Erfolg:
Jugendliche geben mittlerweile mehr Geld fir Klingelténe als fir CDs aus.

Quelle: manager-magazin®

Umfragen auf der Internationalen Funkausstellung in Berlin zufolge sind deutsche Kunden bereit,
zwischen funf und 15 Euro zuséatzlich flr breitbandige mobile Inhalte auszugeben. Vor allem die junge
Klientel zwischen 18 und 22 Jahren interessiert sich dafir.

Aber auch branchenfremde Firmen wie Ferrero oder McDonalds setzen inzwischen in Sonderaktionen
erfolgreich mobilen Content wie Hintergrundbilder, Klingelténe oder kleine Java-Spiele oder —anwen-
dungen zur Kundenbindung ein.

 Quelle: PAGE-Magazin® |

Die Restaurantkette McDonalds fiihrte zum Deutschlandstart des Disney/ Pixar-Films ,Die
Unglaublichen® eine Mobile Marketing-Aktion durch. An jedem Getrankebecher wurde ein individueller
Code angebracht, den die Nutzer per SMS an eine Kurzwahinummer senden konnten. Im Gegenzug
wurde ihnen entweder ein Hintergrundbild, ein Logo, ein Klingelton oder Handyspiel geschickt. Der
Nutzer hatte auBer den Kosten einer SMS und den Downloadgebiihren keine weiteren Kosten und
hatte trotzdem das Gefiihl, etwas geschenkt bekommen zu haben.

Ahnlich funktionierte die Kampagne von Ferrero zu dem Film ,Shrek 2“. Auf der Innenseite von 10er-
Packungen ihrer Schokoriegel wurde ebenfalls ein Code zum Einlésen per SMS abgedruckt. Als
~aeschenke” gab es auch hier mobilen Content wie Handyspiele, etc.

Die Antwortrate Ubertraf mit der Aktivierung jedes 10. Codes die Erwartungen der Betreiber.

Nicht zuletzt der Bedarf an Unterhaltung hat schon dem Internet zum Durchbruch verholfen. Ahnliches
zeichnet sich jetzt bereits im Trend zum mobilen Entertainment und Commerce ab. Ausschlaggebend
hierfiir wird immer mehr der mobile Zugang zum Internet Gber das Wireless Application Protocol
(WAP) werden, um Gberall und somit weniger aufwandig an die Inhalte zu gelangen. Hier hat sich
groBer Bedarf seitens der Anwender, ein groBartiger Absatzmarkt und eine hohe Werbechance fir die
Firmen und zu guter Letzt ein neues Arbeitsfeld fiir Webdesign und Werbung aufgetan.

1.4 Warum Usability auf mobilen Internetseiten?

Leider steht das mobile Internet vor dhnlichen Anfangsproblemen wie seinerzeit das World Wide Web.
Sowohl in der technischen und inhaltlichen als auch in der konzeptionellen Umsetzung (Usability)
differiert die Gestaltung von WAP-Seiten teilweise stark von der Umsetzung von Internetseiten. Die
Erfahrungen aus dem Web kdénnen also nicht einfach auf das WAP Ubertragen werden.

Da die Nutzer bisher hohe Kosten fiir den mobilen Zugang ins Internet hatten, erwarten sie im WAP
einen angemessenen Gegenwert. Dieser ist aber leider nicht immer gegeben. Im Jahr 2001 wurden
knapp 1800 Personen in Deutschland, Frankreich, Schweden, Japan, USA und Australien zu ihren
WAP-Erfahrungen befragt. Dabei stellte sich heraus, dass in Deutschland gerade einmal 1,9 % der
Mobilfunkbesitzer WAP-Funktionen benutzen.” Davon raumte jeder dritte Benutzer nach erfolglosen
Versuchen dem M-Commerce (Mobile Commerce) keine zweite Chance mehr ein.

Deswegen ist Usability auf mobil zu empfangenen Internetseiten noch wichtiger als auf Webseiten, da
hier die Umgebung, in der sich der Anwender befindet, ungewohnter ist. Die Usability darf sich hier
nicht wie im Web nur auf Darstellung und Navigation beschranken. Vielmehr muss sich der
Webdesigner auch auf inhaltliche und vor allem technische Aspekte konzentrieren, erst mit diesem
Hintergrundwissen kann er sich bei der konzeptionellen Gestaltung der WAP-Site auf die Usability, wie
sie auch im Web begriffen wird, konzentrieren.



1.5 Begriffserklarung und -abgrenzung

Im Vergleich zu herkémmlichen Medien wie Fernsehen, Radio oder Zeitung ist das World Wide Web
noch sehr jung. Es ist daher wenig verwunderlich, dass viele Begriffe, die im Zusammenhang mit dem
Web oder dem WAP stehen, unscharf definiert sind. Deshalb muss an dieser Stelle der Gebrauch
einiger Termini geklart werden, die fir die vorliegende Arbeit wichtig sind.

1.5.1 WAP, Web und Internet

Bereits der Unterschied zwischen World Wide Web (kurz WWW oder Web) und Internet ist vielen
Anwendern nicht geldufig. Haufig wird das Web fir das Internet gehalten, oder aber die beiden
Begriffe werden in der Umgangssprache synonym verwendet.

Interessanterweise werden im normalen Sprachgebrauch WAP (Wireless Application Protocol) und
Web stérker voneinander getrennt, als WAP/Web von dem Begriff Internet, obwohl WAP und das Web
technisch betrachtet eher miteinander verwandt sind. Das WAP ist ebenso wie das Web ein
Kommunikationsdienst, der Uber das Hypertext Transfer Protocol (HTTP) und (ber das Internet
bereitgestellt wird. Der Einfachheit wegen werden in dieser Arbeit zu WAP konkurrierende mobile
Internetdienste wie i-mode oder Palm Web Clippin unter dem Begriff WAP zusammengefasst. Das
Internet dagegen ist ein weltweites Netzwerk unabh&ngiger Netzwerke, das bereits seit Gber 30
Jahren besteht und das die Kommunikation (Web, WAP, E-Mail, FTP, Chats, Newsgroups, etc.)
zwischen den angeschlossenen Rechnern durch festgelegte ,Verhaltensregeln®, die Internetprotokolle
(TCP/ IP), ermdglicht.

Da das WAP mit seiner Entstehung im Jahr 1997 jlinger als das Web ist, ist eine klare Abgrenzung
der Begriffe noch schwieriger als beim Web. Mit WAP wird eine Sammlung von Technologien und
Protokollen bezeichnet, deren Zielsetzung es ist, Internetinhalte fiir mobile Endgerate zu ermdoglichen.
Dazu wurden im Verlauf der Entwicklung fir die Ubertragung von Inhalten unter anderem
Seitenbeschreibungssprachen wie XHTML (Extended Hypertext Markup Language) und WML
(Wireless Markup Language), die von XML bzw. SGML abgeleitet sind, definiert. Eine genauere
Beschreibung der unterschiedlichen WAP-Standards findet sich im Kapitel 4.8.1.

1.5.2 Internet- /WAP- /Webseite, WAP-/ Website /Homepage

Auch die Begriffe ,WAP-Seite", ,Webseite", ,Website“ und ,Homepage" werden oft synonym
verwendet. In der vorliegenden Arbeit wird jedoch folgendermaBen differenziert: Als ,Webseite“ (im
Web), ,WAP-Seite” (im WAP) oder ,Internetseite” (als Umschreibung fir beide Dienste) wird die
kleinste Einheit im Web bzw. im mobilen Web bezeichnet, die mittels einer eigenen URL angesteuert
werden kann (englisch ,Webpage*®). Die Begriffe ,Website“, ,WAP-Site“ und ,Homepage"“ dagegen
werden fiir einen Webauftritt, also fir ein Konglomerat mehrerer zusammengehériger Internetseiten,
gebraucht.

1.5.3 Webdesign

Der Begriff ,Webdesign“ beinhaltet nach géangiger Definition zwei Aspekte der Gestaltung, d. h. er
umfasst nicht nur die Gestaltung der &uBerlichen, visuellen Erscheinung eines WAP- oder Webauftritts
(,Page-Design®), sondern auch die Strukturierung und Navigationsgestaltung eines Webauftritts (,Site-
Design®).

1.5.4 Webdesigner

Die Bezeichnung ,Webdesigner” beschreibt in dieser Arbeit alle Personen, die an der Gestaltung einer
WAP- oder Website beteiligt sind, die also sowohl die organisatorische Struktur als auch die Frontend-
und Backendprogrammierung bzw. die visuelle Gestaltung entwickeln, egal ob sie sich dabei nach
gangigen Usabilityregeln richten oder nicht. Definitionssatze von Usability werden in Kapitel 5.1
ausfahrlich besprochen.

1.5.5 WAP-Browser/ Microbrowser

WAP-Browser oder Microbrowser sind Browser, die aufgrund ihres geringen Funktionsumfangs und
ihrer geringen DateigréBe fur die Anwendung auf mobilen Endgeraten programmiert wurden.
Unterschieden wird hierbei zwischen ,echten” mobilen Microbrowsern und WAP-Browsern, mit denen
Uber einen Desktop-PC auf WAP-Inhalte zugegriffen werden kénnen. Letztere gliedern sich in zwei
Untergruppen: Handy- und PDA-Emulatoren, um Webprogrammierern die Evaluation auf den
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jeweiligen mobilen Endgeraten zu vereinfachen (darunter fallen auch die in Java programmierten
Online-Handyemulatoren) und Desktop-WAP-Browsern, wie z. B. dem ,Klondike WAP Browser“, mit
denen wie bei Webbrowser bequem mit Maus und Tastatur durch WAP-Inhalte gesurft werden kann.
Modernere Desktopwebbrowser wie Opera 8.5 unterstliitzen mittlerweile aber sowohl das WAP als
auch das World Wide Web. Diese Diplomarbeit konzentriert sich vor allem auf die mobilen WAP-
Browser (,Microbrowser), da nur hier die Usabilityproblematik auftritt.

1.5.6 Usability, Web-Usability

Usabilityexperten betrachten bezliglich der Usability von Webseiten auf mobilen Endgeraten drei
Kernpunkte der Usability (engl. = Nutzbarkeit). Zum einen gibt es die Usability der Endgeréte selbst,
also wie diese Gerate benutzt werden kénnen (einhandig, zweihandig, Touchscreen, Tastatur, etc.),
zum anderen die Usability der Programme und Betriebssysteme, also wie diese bedient werden
kdénnen. Dazu gehéren Mendifihrung, Einteilung des Bildschirms nach Nutzflache, Intuitivitat, etc.
Die Usability, die in dieser Diplomarbeit untersucht werden soll, ist die dritte Variante: die Web-
Usability, d. h. wie dem Benutzer von mobilen Internetseiten mithilfe der inhaltlichen, technischen und
darstellerischen Méglichkeiten die Nutzbarkeit der WAP-Seiten erleichtert werden kann. Der Begriff
»Web-Usability“ wird von vielen verschiedenen Publikationen als Standardbegriff verwendet, so dass
ich ihn trotz der Anwendung auf WAP-Seiten beibehalten méchte und ihn auf ,Web-Usability auf
mobilen Endgeréaten” erweitere.
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2 Warum keiner ins WAP mochte und jeder ins
WAP muss

Ein Fahrgast in einem Zug, der mit dem Handy in letzter Minute bei eBay sein Gebot abgibt, ein
Broker, der auf der Heimfahrt noch einmal kurz die Bérsendaten mit seinem PDA abfragt, bevor er die
Aktien abst6Bt, ein Lieferant, dessen Navigationssystem im Wagen ausgefallen ist - sie alle haben
eines gemeinsam: sie missen ins WAP.

Sie nutzen den mobilen Internetzugang, weil sie einer Information dringend bedirfen und sie keinen
festen Internetanschluss zur Verfigung haben. Das ist zwar teuer, aber immer noch besser, als darauf
zu verzichten. Sie nutzen die mobilen Internetdienste also nicht aus Langeweile oder zum Vergniigen,
sondern weil sie flr sie in diesem Moment eine Notwendigkeit sind.

Im Folgenden stelle ich dar, warum die mobilen Internetangebote und —dienste noch immer keine
groBe Akzeptanz in der Offentlichkeit finden, ihnen aber gleichzeitig die Zukunft gehort.

2.1 Rapide Marktbewegung

Der Bedarf an mobilen Informationen ist in den letzten Jahren stark gestiegen. Der Umgang der
Privatanwender mit dem World Wide Web, bei dem erstmals Informationen zeitunabh&ngig abgerufen
werden kdnnen, ist inzwischen zu einer derartigen Selbstverstandlichkeit geworden, dass daraus das
Bedurfnis, diese Informationen auch ortsunabhangig abrufen zu kénnen, entstanden ist.

Parallel dazu ist vor allem durch den Erfolg der Mobilfunktelefone und dem dadurch entstandenen
Konkurrenzkampf (ber Preisdumping eine weite Verbreitung der internetfahigen Endgerate auf
technisch hohem Niveau gegeben. Durch das Angebot vieler Mobilfunknetzbetreiber, dem Kunden
alle 2 Jahre nach Beendigung der Vertragslaufzeit ein neues Handy zu geringen Preisen, teilweise
sogar ganz kostenfrei, anzubieten, befinden sich die Endgerate beim GroBteil der deutschen
Bevoélkerung technisch auf dem aktuellen Stand mit einer maximalen Verzdgerung von ca. 2 Jahren.
Bei Handybesitzern, deren Geréate mit einer Technik alter als 2 Jahre aufwarten, kann man davon
ausgehen, dass diese ihr Mobilfunktelefon nur zu seinem urspriinglichen Zweck, dem Telefonieren,
benutzen. Diese Feststellung ist vor allem bei der spéter folgenden Betrachtung der Benutzerprofile
fir WAP-Designer von Interesse.

2.2 Wireless Application Protocol (WAP)

Der Umstand, dass ein GroBteil der Mobilfunkbenutzer ein Endgeréat auf einem technisch sehr hohem
Niveau besitzt, hat bei der Entwicklung der Internetmobilitét in den letzten Jahren einen groBen Schritt
aus den Kindheitsschuhen hin zu einem sinnvollen universellen Standard, aber leider auch zu einer
groBen Vielfalt an unterschiedlichen Entwicklungen und Standards gefiihrt.

So ist aus dem ersten Wireless Application Protocol in der Version 1.0 mit seiner Wireless Markup
Language (WML 1.0) eine Sackgasse entstanden, deren Abwartskompatibilitat in spateren Versionen
erst gebrochen werden musste, um sich auf dem mobilen Markt zu emanzipieren

Der Mobilfunkbetreiber E-Plus setzte mit dem vom japanischen Markt ibernommenen i-mode
zwischenzeitlich auf einen proprietdren Standard, der sich in Deutschland bisher allerdings nicht
durchsetzen konnte, weil sich die anderen konkurrierenden Netzbetreiber der Idee nicht
angeschlossen haben. So befinden sich derzeit mit den Standards

WAP 1.0 (HDML)
WAP 1.1 (WML 1.1)
WAP 1.2 (WML 1.2)
WAP 2.0

XHTML 1.1

XHTML mobile Profile
XHTML Basic und
HTML 4 mobile

Palm Web Clipping (cHTML)
i-mode (iIHTML)

Flash Lite 1.1

Flash Player 6.0
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ungefahr ein Dutzend mehr oder weniger verbreitete Ubertragungsstandards und Dokumentenformate
auf dem Markt und streiten um die Marktdominanz.

Sowohl fir die Webdesigner als auch fir die Anwender, die sich fiir mobile Internetdienste
interessieren, sind es diese noch nicht entschiedenen Marktvorherrschaftskampfe in dieser Vielfalt, die
sie bisher von der Entwicklung und von der Nutzung des mobilen Internets abhielten. Aus den
Erfahrungen des Browserkriegs zwischen Netscape und Microsoft Anfang der 2000er, als beide
Hersteller ihre eigenen Standards auf Kosten der Programmierer und Nutzer durchsetzen wollten, aus
der Verwirrung und Ungewissheit Gber Entwicklungen und existierende Standards bei der in der
Multimediabranche immer wieder auftretenden Formatkriegen, wie z. B. bei dem aktuell noch immer
unentschiedenen Machtkampf bei der Durchsetzung der DVD-Formate (DVD+R, DVD-R, DVD-RAM)
und deren zukinftigen Datentragerformate (HD DVD, Blueray), erfuhren die mobilen Internetdienste
sowohl auf Entwickler- als auch auf Anwenderseite bisher nicht die nétige Akzeptanz, obwohl der
Bedarf im Ansatz vorhanden ist.

2.3 Kosten

Ein weiteres groBes Hindernis bei der Nutzung des mobilen Internets sind und waren bisher die
Verbindungskosten seitens der Telefonnetzbetreiber. Im Vergleich zu den Verbindungspreisen Gber
einen Desktop-PC sind die Kosten fiir mobile Internetdienste fir den Endanwender zu hoch. Wahrend
sich beim Internet Giber Festnetz die Abrechnung Uber die Dauer der Verbindung durchgesetzt hat, ist
bei mobiler Internetnutzung die Abrechnung Gber das Datenvolumen weit verbreitet. Zwar bieten die
Netzbetreiber auch zeitbasierte Tarife an, aber als Nutzer der sehr langsamen
Ubertragungsgeschwindigkeiten der mobilen Endgeréate neigt man eher zu den
datenvolumenbasierten Tarifen, da man auf dem noch unbekannten Terrain des mobilen Internets nur
das bezahlen méchte, was man als Information auch als Gegenwert erhalt.

Aber genau darin liegt die Tlcke: Die volumenbasierten Tarife haben zum einen zwar den Vorteil,
dass auf den Anwender keine groBen Kosten zukommen, falls er sich, was bei gebrandeten Handys
sehr leicht passieren kann, Uber einen unfreiwilligen Tastendruck mit dem Internet verbindet, ohne
eine sinnvolle URL angegeben zu haben. Zum anderen hat der Anwender aber Uber die Erfahrung mit
dem World Wide Web, bei der er oft als ,Versuchskaninchen” agieren musste, ein gesundes
Misstrauen gegenuber allem, was er im Internet nicht kontrollieren kann, entwickelt. So kann der
Anwender zwar die Dauer einer Internetverbindung leicht ausrechnen, aber er hat als Laie kaum
Kontrolle Gber das Datenvolumen, das er sendet und empfangt.

In einem relativ giinstigen Tarif mit 0,02 € / 1kByte kostet der Besuch einer kleinen WAP-Seite von

10 kByte gerade mal 20 Cent. Bei einem Datenvolumen von 1 MByte fallen aber schon 20 € an. Fir
den Laien sind das horrende Summen, fiir die er augenblicklich in den mobilen Internetdiensten
keinen angemessenen Gegenwert sieht. So weil3 der unerfahrene WAP-Surfer nicht, dass er aufgrund
der geringen DateigréBen (bei einer durchschnittlichen DateigréBe von 10 kByte pro WML-Seite) im
WAP1.x ca. 100 WAP-Seiten und im WAP2.0 (bei einer durchschnittlichen DateigréBe von 15 kByte
pro XHTML-Seite) ca. 70 WAP-Seiten besuchen kann, um auf 1MByte Datenvolumen zu kommen.
Dem Laien fehlen dabei das Wissen Uber die Seitenformate und eine BezugsgrdBe. Er kennt sich mit
DatengréBen gewoéhnlich tber den Download von Programmen und Musikdateien (J-DateigréBe einer
mp3-Datei: ~3.5 MByte) im World Wide Web aus und bekommt dabei automatisch das Geflhl, dass
1MByte nicht viel Gegenwert ist.

2.4 Motivation

Zudem fehlte dem WAP bis zur Version 1.2 die nétige Attraktivitat. Bereits vor der Verdffentlichung
wurde der Standard in der Version 1.0 im Jahr 1997 von den Medien tot geredet, zu unattraktiv waren
die Darstellungsmadglichkeiten, da der mobile Internetdienst die Dokumente und Inhalte nur auf dem
Niveau des WWW im Jahr 1993 ermdglichte. Grafiken sind tber die Einbindung in WML zwar in
eingeschrankter Form mdéglich, aber nur in einem speziellen Bildformat (WBMP) mit 1-Bit-Farbtiefe.
Damit lieBen sich auf den kleinen Bildschirmen bisher nur Logos oder Icons sinnvoll darstellen,
Grafiken in der Funktion als Designelement waren nicht méglich. Im WAP konnte sich bis heute kein
»Surferlebnis® und Entertainment wie im Web einstellen und der Anwender sich somit nicht so richtig
mit dem Standard anfreunden.
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Quelle: http://www.tecchannel.de/netzwerk/networkworld/enterpriseapplication/403139/

Die Boston Consulting Group (BCG) befragte 2001 knapp 1800 Personen in Deutschland, Frankreich,
Schweden, Japan, den USA und Australien und stellte fest, dass hierzulande jeder dritte Handy-
Nutzer nach erfolglosen Versuchen den Mobile-Commerce-Angeboten keine zweite Chance einrdumt.
Laut Forrester nutzen gerade einmal 0,5 Prozent der franzdsischen und 1,9 Prozent der deutschen
Mobilfunker WAP-Funktionen. Selbst in Schweden, einem der Musterlander der drahtlosen
Kommunikation, zeigten nach BCG-Recherchen bislang 63 Prozent der WAP-Handy-Besitzer den
mobilen Internet-Angeboten die kalte Schulter.

Die Hoffnung der Industrie liegt deswegen bei UMTS. Uber den schnelleren Ubertragungsstandard
und die leichtere Handhabung der Browser sowie der Zusammenfihrung von WWW und WAP soll
dem Benutzer spatestens mit dem Erhalt des nachsten Mobilfunktelefons die Nutzung mobiler
multimedialer Internetinhalte schmackhaft gemacht werden.

Quelle: COMPUTERWOCHE®

Von 13 Millionen T-Mobil-Kunden in Deutschland haben 250.000 ein Wap-Handy. Nur 175.000 (1,3 %
aller Mitglieder) nutzten die WAP-Dienste Gberhaupt.

Ahnlich wie im Internet liber Festnetz wird sich in naher Zukunft der Erfolg auch beim WAP erst (iber
die Einfihrung von Flatrates einstellen. Wenn sich der Anwender keine Sorgen Uber
Ubertragungsdauer und -volumen machen muss, erhéht sich die Bereitschaft, sich auf die mobilen
Internetangebote einzulassen.

Zu einer &hnlichen Erkenntnis kam Ende September 2005 auch das Marktforschungsinstitut Gartner:

Quelle: spiegel.de’

Mobilfunkanbieter kdnnen in Deutschland auf lebhaftere Geschéfte hoffen. Befeuert vom wachsenden
Preiskampf und der steigenden Nachfrage nach Datendiensten werden die Umsétze steigen,
prognostizieren Beobachter.Minchen - Mit dem Start mobiler Billiganbieter wie Simyo oder Blau.de
werde Mobilfunk fir die Masse erschwinglich, sagte Martin Gutberlet, Analyst beim
Marktforschungsinstitut Gartner. "Diese Tendenz hat den positiven Effekt, dass viele der zuvor als zu
teuer empfundenen Mobilfunkangebote auf einmal wesentlich attraktiver sind und h&ufiger genutzt
werden."

Hinzu kommt laut Gartner die steigende Nachfrage nach mobilen Datendiensten. So werden die
Mobilfunk-Umsatze in Deutschland von 20,3 Milliarden Euro im Jahr 2004 bis 2009 auf 27,4 Milliarden
Euro steigen. Das entspricht einem durchschnittlichen jahrlichen Wachstum von mehr als finf Prozent.
Deutlich starker soll das Wachstum bei der mobilen Datenilbertragung ausfallen. Hier erwarten die
Analysten ein durchschnittliches jahrliches Wachstum von 18,6 Prozent im selben Zeitraum.

Einer aktuellen Studie des Instituts zufolge werden zum Beispiel Benachrichtigungsdienste oder
Unterhaltungsanwendungen wie Musik, Spiele oder Klingeltdéne den Datenbedarf in die Hohe treiben.
E-Commerce Uber das Handy wird dagegen zunachst nur eine Nebenrolle spielen. Im
Unternehmensbereich wird die mobile E-Mail-Nutzung langfristig die Umsatzquelle mit den besten
Wachstumschancen sein. Hier erwartet Gartner insbesondere ab 2007 auch starkes Interesse von
Privatnutzern.
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3 Inhaltliche Anforderungen an WAP-Designer

3.1 Welche Benutzer besuchen welche WAP-Sites?

Je nach mobilem Endgerét lassen sich unterschiedliche Anwendertypen ausmachen. Wéhrend
hauptséchlich Geschéftsleute mit einem Personal Digital Assistent (PDA) arbeiten, bringt man
Playstation Portable-Besitzer (PSP) mit ihrer Spielkonsole natlrlich eher mit Spiel und Entertainment
in Verbindung.

Schwieriger ist eine Unterteilung bei den Mobiltelefonen, da sie mittlerweile zum alltaglichen
Gebrauchsgegenstand geworden sind. Laut einer reprasentativen Umfrage des
Marktforschungsinstituts Marplan besaB im Sommer 2005 mittlerweile 70 % der deutschen
Bevdlkerung ein Handy. Dabei kristallisieren sich folgende Altersgruppen: wahrend 93 % der 14 bis
34-Jahrigen ein Mobiltelefon ihr Eigen nennen, sind es bei den tUber 65-Jéhrigen nur noch 31 %. Mit
85 % Anteil finden sich die meisten Mobiltelefonbesitzer unter Abiturienten und
Universitatsabsolventen. Von den Hauptschulabsolventen besitzen lediglich 55 % ein Handy. Die
Unterschiede zwischen den alten (72 %) und neuen Bundesléndern (69 %) sind vernachlassigbar
gering. Auch ist der Besitz eines Mobiltelefons nicht geschlechterspezifisch. 51 % der
Mobiltelefonierer sind mannlich, 49 % weiblich.

In jedem vierten Haushalt von unter 25-J&hrigen wird sogar nur noch mit dem Handy telefoniert. Sie
haben keinen Festnetzanschluss mehr. (Quelle: Marplan) ™

Anwendertypen im Internet (Quelle: (N)onliner Atlas 2005) "

Basis  Onliner Nutzungsplaner Offliner

Student 1.058  96,2% 2,1% 1,8% | =k

Beamter im héheren oder gshobenen Dienst 818  91,9% 2,7% 5,4% | %

Leitender Angestellter 1.876 86,8% 3,4% 9.9% | -

Schiler, Azubi, Zivi, Wehrdienstleistender ~ 4.426  85,1% 7.6% 7.4% | -k

Beamter im einfachen oder mittleren Dienst 818 81,3% 2,8% 15,9% | -

Selbstandig / Freiberufier 2886 785% 6,4 9% 151% | -

Angestellter 10.247 747 % 6,1% 19,3% | =k |
Arbeiter/Handwerker 5436 56,.9% 9,5% 33,6% | - l
z. Zt. arbeitslos 2598 517% 9,4% 389% | % l
Hausfrau, -mann 4811 38,0% 8,9% 532% | - l
Rentner, Pensiondr 12989 186% 4,2% 772% | ~* l
keine Angabe 81 506% 7.5% 41,9% 20!% 400,!{, 60% 80%"" 100%

Aus diesen Informationen lassen sich gewisse Anwendertypen ausmachen. Wéhrend z. B. Schiilern
hauptsachlich Mobilfunktelefone fir den Zugang ins WAP zur Verfligung stehen, sind bei
Geschaftsmannern PDAs weit verbreitet, die Gber WLAN mit dem Internet verbunden werden kénnen.

3.2 Welche Inhalte sollten angeboten werden?

Abhangig von den Anwendertypen muss sich der WAP-Designer bei der Erstellung oder Umsetzung
einer Website ins WAP also fragen, welchen Nutzen er den potenziellen Besuchern oder Kunden
bieten kann. Aus rein praktikabler Sicht ist eine 1:1-Umsetzung der Inhalte einer Website ins WAP
sinnlos. Ahnlich wie in den Anfangen des Webs, als Firmen so schnell wie méglich mit einem eigenen
Internetauftritt online gehen wollten und einfach die Inhalte ihrer gedruckten Produktkataloge oder
Firmenprofile Gbernahmen, so ist es auch heute in den Anfangen des WAP-Zeitalters keine gute Idee,
die inzwischen vom Printmedium bereinigten und optimierten Webinhalte einfach in das mobile Web
zu Ubernehmen. Beispielsweise ist die reine Selbstdarstellung einer Firma zwar im WWW noch
sinnvoll, aber im teuren mobilen Netz schlichtweg unnitz. Die Anzahl der WAP-Anwender, die mit
einem Handy ein Firmenprofil besuchen, dirfte verschwindend gering sein, da die erforderliche
Dringlichkeit im Regelfall fir einen solchen WAP-Auftritt nicht gegeben ist. Derartige Such- und
Rechercheanfragen werden normalerweise Gber das WWW auf einem Desktop-PC gestartet.
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Also mussen beim Umsetzen eines Webauftritts in den mobilen Internetdienst WAP allein schon
wegen der hohen Ubertragungskosten fir die Anwender die Inhalte vom Webdesigner sinnvoll sortiert
und gekirzt werden. Ebenso muss das Site-Design aufgrund der geringen BildschirmgréBe iberdacht
werden. Man darf nicht vergessen, dass das Surfvergnigen im WAP aufgrund der beschrankten
technischen Méglichkeiten in etwa dem der WWW-Anfangszeit in den 1990er Jahren entspricht, als
die Internetnutzer mit 14.400 bps Uber Modem durch die Webinhalte navigierten.

Far den Webdesigner stellt sich also die Frage, welchen Nutzwert er Gber ein WAP-Angebot seinen
Kunden bieten kann. Als sinnvolle WAP-Angebote kénnen z. B. folgende Dienstleistungen betrachtet
werden:

e Fahrplane (mit live-Daten) e M-Commerce

e Nachrichten e Warenangebote

e Bodrsendaten e Online-Shop

¢ Ticketkauf e Versteigerungen

e Check-In am Flughafen e Onlinebanking

e E-Mail-Abfrage e Messaging

e Telefonauskunft e Navigationshilfe

e Wetterauskunft ¢ Mobile Organizer

e  Adressauskunft e (Hausautomatisierung)
[ ]

Sportergebnisse

Im Prinzip sind alle Angebote, die dem Anwender auch im WWW einen messbaren Nutzen bringen,
auch tber den mobilen Weg sinnvoll oder sogar notwendig. Fiir den Geschaftsmann, der von Uberall
seine Malils, die Bérsendaten, Telefonnummern und Adressen von Kunden abfragen, seinen Flug oder
die Zugfahrt kurzfristig umorganisieren kann, ebenso fir den Privatanwender, der sein eBay-Konto,
sein Onlinebanking und seine Sportnachrichten aktuell abfragen kann, wenn er gerade kein Radio,
Fernseher oder festen Internetanschluss zur Hand hat. Allen WAP-Angeboten gemeinsam ist, dass
sie einen Nutzwert bieten und sich dabei auf die nétigsten Informationen beschranken.

3.3 Welche Benutzer spreche ich an?

Der Webdesigner kann nur in den seltensten Fallen wissen, welche Benutzer seine Homepage
besuchen. Zwar kann er lber Statistiken nachforschen, zu welcher Uhrzeit und von welchem Rechner
aus Zugriff auf seine Website erfolgte, Gber die genaue Herkunft, das Alter und die genauen
Interessen der Besucher kann er ohne teure Umfragen aber nur wenig herausfinden.

Er muss also abschéatzen kénnen, welche Besucher er mit seiner Homepage anspricht. Im Vergleich
zu Webauftritten, die man z. B. aus SpaB fir Freunde ins Netz gestellt hat, kann man derzeit noch
nicht erwarten, dass WAP-Seiten mit ahnlichen ,Inhalten” ohne Nutzwert wirklich besucht werden.

3.3.1 Beispiel 1: Vereinshomepage

Sicher kann sich z. B. der Betreiber einer Sportvereinshomepage sein, dass fast ausschlieBlich Fans
den teuren Zugang Uber das Mobilfunknetz nutzen, um so aktuelle Ergebnisse ihrer Mannschaft u. a.
herauszufinden. Er kann also die WAP-Seite fiir die Fans rein gestalterisch etwas verspielt mit dem
Vereinslogo und den Vereinsfarben gestalten, ist aber inhaltlich damit gleichzeitig verpflichtet,
wahrend eines Wettkampfes oder eines Spieles seiner Mannschaft auf der WAP-Seite standig Uber
den aktuellen Spielstand oder Geschehen zu berichten. Reine Endergebnisse kénnen auch Uber das
WWW veréffentlicht werden, aber die Fans, die nicht live dabei sein kébnnen, besuchen eine WAP-Site
erst dann, wenn sie darin &hnlich wie bei einem Live-Ticker aktuelle Meldungen vom Spielgeschehen
vorfinden, um mit der Mannschaft mitzufiebern.

Im Idealfall kbnnten die Fans tber die WAP-Seite auch noch Karten fiir die néchsten Veranstaltungen
kaufen, erganzt durch Hinweise, wie man den Wettkampfort erreicht, Offnungszeiten und
Kontaktdaten des Vereinsheims, etc., inhaltlich also nur die Informationen, die man braucht, um sich
unterwegs spontan zu dem Besuch eines Wettkampfes oder Spiels zu entscheiden. Mehr kann, aber
weniger sollte in dem WAP-Angebot einer Vereinshomepage nicht vorhanden sein. Denn fiir die
inhaltliche Gestaltung einer mobilen Homepage gilt die Beschrankung auf das Allernétigste. Fanforen,
Chats, ein Gastebuch oder eine Fotogalerie, Texte, die den gesamten Verein vorstellen, machen hier
kaum Sinn. Denn wer sich fiir den Verein genauer interessiert, besucht komfortabel die normalen
WWW-Seiten des Vereins zu einem anderen Zeitpunkt.
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Dem WAP-Designer muss also klar sein, dass die Besucher des Mobilangebotes eines Sportvereins
vornehmlich Fans sein werden, die, wenn sie sich schon auf den unbequeme Weg des Mobilsurfens
begeben, schnellstmdglichst an die gewlinschte Information kommen wollen.

3.3.2 Beispiel 2: Nachrichtenservice

Ein véllig anderes und weniger klar differenzierbares Benutzerbild stellt sich dem Webdesigner bei der
Konzeption einer Nachrichtenseite flir den mobilen Bedarf dar. Beschrankt sich der
Nachrichtenservice nur auf bestimmte Themen, ist ein Benutzerprofil leichter zu erstellen. Bei Themen
aus mehreren Bereichen ist von vornherein nicht abzusehen, fir welche Nachrichten sich der
Besucher interessieren wird. Hier gelten fir den Webdesigner zwei Ansétze, die so in der Praxis
bereits erfolgreich erprobt werden.

Zum einen werden auf der Startseite bereits die Nachrichten als Verlinkungen katalogisiert, also in
Politik, Sport, Medien, Kultur, etc. aufgelistet, so dass der Besucher sich sein Interessengebiet selbst
aussuchen kann. Allerdings werden Uber diese Startseite zum Arger der Anwender unnétig Daten
Ubertragen, wenn sich in dem gewinschten Nachrichtenbereich seit dem letzten Besuch nichts getan
hat.

Zum anderen wird das Konzept einer Startseite verfolgt, die in zeitlich chronologischer Reihenfolge die
Uberschriften der News auflistet, im Idealfall die aktuellste Nachricht zuoberst, damit der Anwender
nicht unnétig scrollen muss und sofort sehen kann, ob es neue Nachrichten gibt.

Von vielen Nachrichtendiensten, wie z. B. Spiegel oder Netzeitung, wird der Zwischenweg begangen:
Sie bringen die neuesten Nachrichten als Uberschrift auf die Startseite und setzen die
Nachrichtenkategorien als Verlinkungen darunter. Wird eine der Uberschriften angeklickt, erscheint
noch nicht die vollstdndige Nachricht, sondern nur ein Teaser mit den wichtigsten Stichworten, damit
der Besucher abschatzen kann, wie genau ihn die Nachricht interessiert. Erst wenn er noch mehr
dartber erfahren méchte, erreicht er den Volltext Gber einen weiteren Link. So ist gewahrleistet, dass
die Benutzer keine unnétigen Kosten fiir Inhalte, die sie gar nicht interessieren, haben.

3.3.3 Beispiel 3: Firmenhomepage

Noch unklarer ist das Benutzerprofil von Besuchern einer WAP-Seite von Firmen, die ihre Produkte
nicht so leicht (wie es beispielsweise bei Blichern der Fall ist) Gber das Internet verauBern kénnen, wie
z. B. aus der Lebensmittel- oder Textilbranche. Diese missen aufgrund dieser Schwierigkeit noch
intensivere Uberlegungen anstellen, aus welchen Motiven heraus ein Anwender ihre WAP-Seiten
besuchen sollte. Er wird weder Entertainment suchen noch irgendwelche Fremddienstleistungen (wie
Routenplaner oder E-Mail-Services) erwarten. Auch ein mobiler Onlineshop macht in dem
Entwicklungsstadium, in dem sich die mobilen Internetdienste zur Zeit noch befinden, wenig Sinn.

So ist auf der Startseite zuallererst ein Kontaktlink empfehlenswert. Gewéhnlich werden WAP-Seiten
mittels eines telefonierfahigen Gerates besucht, also ist es sowohl fir den Anwender als auch fir die
Firma sinnvoll, einen schnellen direkten Kontakt herzustellen, indem eine Telefonnummer und die
volle Adresse angegeben werden. Bei den potenziellen WAP-Besuchern kénnte es sich schlieBlich um
einen neuen Lieferanten, eine Schulklasse flir eine Werksbesichtigung oder einen Geschéftskollegen
handeln, der die genaue Adresse, den Anfahrtsweg oder den Ansprechpartner vergessen hat. So
kénnte er notfalls anrufen oder die Adresse in sein Navigationssystem eingeben. Er hatte also aus
dem WAP-Auftritt einen direkten Nutzen geschlagen.

Auch wenn mobiler E-Commerce in den nachsten Jahren noch nicht die groBe Rolle wie im WWW
spielen wird, so kébnnen ,mutige” Firmen mit den mobilen Internetdiensten durchaus experimentieren.
Es ist anzunehmen, dass auch im WAP diejenigen Firmen in wenigen Jahren das Sagen haben
werden, die in ihrer Nische zu den ersten gehérten. So sind groBe WWW-Vertreter wie eBay, Google
oder amazon auch heute schon im WAP zu finden.

Fir mutige Firmen in schwierigen Onlineabsatz-Nischen wére beispielsweise eine mdgliche Lésung,
wenn es mehrere Filialen gébe, lber location-based Services in Abhangigkeit vom aktuellen Standort
des WAP-Besuchers die Adresse der nachstgelegenen Filiale aufzuzeigen, oder, ein gutes
Warenmanagement vorausgesetzt, anzuzeigen, ob und zu welchen Preis gewlinschte Waren noch
vorhanden waren.

Das WAP-Angebot fiir Firmen kann sich also auf das Mindeste beschréanken oder aber einen vollen
Service anbieten. Die Auftraggeber bzw. die Webmaster missen also aus eigenem Ermessen oder
aus den gemachten Erfahrungen mit der Webseite festlegen, wie weit sie das mobile Onlineangebot
entwickeln wollen.
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3.3.4 Fazit

Die drei angesprochenen Félle zeigen, wie unterschiedlich die Motivation der Besucher eines WAP-
Angebotes sein kénnen. Wahrend der Fokus bei der Bereitstellung von aktuellen Bérsendaten also
ganz klar auf dem Geschéftsmann liegt, ist das Veroffentlichen von Sportergebnissen eher fir einen
GroBteil der Privatanwender gedacht. Bei der Gestaltung der WAP-Seiten muss der Webdesigner also
auf die Bedirfnisse und auch auf die technischen Mdglichkeiten der Besucher eingehen. Wéhrend der
Geschaftsmann die WAP-Seiten aller Wahrscheinlichkeit nach Uber einen PDA aufrufen wird, werden
die Sportergebnisse (und Entertainmentangebote im Allgemeinen) eher auf einem Mobiltelefon, das in
der Offentlichkeit weitaus verbreiteter als PDA ist, abgefragt. Werden die WAP-Seiten Gber WLAN nur
innerhalb eines Unternehmens angewandt (Intranet), kann der Webdesigner wiederum in der genauen
Kenntnis der verwendeten Gerate und anhand des speziellen Know-hows der ausgesuchten
Anwender die Seiten absolut nach den Bedirfnissen und Anforderungen konzipieren.

Die technischen Unterschiede der einzelne Gerate und die damit verbundene Problematik fir den
mobilen Webdesigner werden in Kapitel 4 nédher beleuchtet.

3.4 Services

Wie bereits oben festgestellt, beschrankt sich der Bedarf an mobilen Internetdiensten aktuell vor allem
auf den Notfall. Auf dringend benétigte Informationen sollte man aber zeit- und ortsunabhangig
zugreifen kdnnen. Telefon-, Routen-, Bahn- oder Flugauskinfte ergeben mobil einen erhéhten
Nutzwert, weil diese Informationen oft dann gebraucht werden, wenn keine herkémmlichen
Informationsbeschaffungsmdglichkeiten (Telefonbuch, StraBenkarte, Fahrplan) bestehen. Fiir
aufwéandige Recherchen wird in den nachsten Jahren weiterhin das weit komfortablere und
ausfihrlichere World Wide Web am Desktop-PC zustandig sein.

Zur Zeit gibt es folgende mobilen Services, die dem Nutzer unterwegs einen realen Nutzwert bieten:

Suchmaschinen (google.com/wml, zur Recherche)

eBay (wap.ebay.de, zum Bieten kurz vor Auktionsende)
Telefonauskunft (mobil.dasoertliche.de, statt teure Auskunft)
Adressauskunft (mobil.dasoertliche.de, statt teure Auskunft)
Fahrplanauskunft (wap.vvs.de, mobile.bahn.de)
Routenplaner (wap.falk.de, mobil.aral.de)

Tankstellenfinder (mobil.aral.de)

Brokerage, Bérsendaten (wap.onvista.de)

Onlinebanking (sam.t-online.com)

Nachrichten (wap.tagesschau.de)

Flugauskunft, Check-In Frankfurt (wap.fraport.de)
E-Mail-Abfrage (mail2web.com/wap)

Wetterauskunft (wap.wetteronline.de)

Sportergebnisse (wap.netzeitung.de/wap)

Online-Shop (amazon.de/mobil, Preisvergleich)
HTML2WAP-Ubersetzer (creativesession.de/wap, www.google.de/wml)
Recherche, Wikipedia (wap.de.wapedia.org)

3.5 Richtlinien zur inhaltlichen Gestaltung einer WAP-Site

Wie in diesem Kapitel klar zu sehen ist, werden mobile Internetdienste zur Zeit nur im ,Notfall*
besucht, also wenn der Besucher keine Méglichkeit hat, die dringend bendtigte Information Uber das
World Wide Web zu erhalten. Deswegen ist von dem kompletten Verzicht auf einen WAP-Auftritt
jedem Gewerbetreibenden, der bereits im World Wide Web mit einer Website vertreten ist, abzuraten,
da die WAP-Site gerade dann aufgerufen wird, wenn seitens des Besuchers ein dringendes
Kontaktbedurfnis besteht. Findet der Besucher stattdessen das WAP-Angebot der Konkurrenz, hat
man einen wichtigen Kunden verloren. Wenigstens die vollstandige Adresse des Firmensitzes oder
des Buros, eine E-Mail-Adresse und eine Telefonnummer sollten als direkte Kontakimdglichkeit im
WAP hinterlegt werden. Die Gestaltung einer einfachen WAP-Site ist ein verhaltnismaBig geringer

18



Aufwand und verursacht somit auch nur geringe Mehrkosten. Sie ist deswegen als
Mindestengagement im mobilen Internet auf jeden Fall zu empfehlen.

Bevor ein Webdesigner oder ein Auftraggeber an die Umsetzung einer WAP-Site herangeht, muss er
sich die Frage stellen, welchen Nutzen und Mehrwert er den Besuchern seines geplanten WAP-
Auftritts anbieten kann. Da ein bestehendes Webangebot nach heutigen MaBstaben noch nicht 1:1 ins
WAP umgesetzt werden kann, kommen auf den Auftraggeber durch die Neuprogrammierung und den
damit verbundenen Aufwand hohe Kosten zu. Deswegen sollte eine verninftige Abschatzung, ob eine
Présenz im mobilen Internet zum jetzigen Zeitpunkt bereits Sinn macht oder ob man die technische
Entwicklung, die im folgenden Kapitel angesprochen wird, lieber abwartet und so lange noch mit einer
einfachen, kurzen Informationsseite aufwartet, an oberster Stelle der Planung stehen.

Folgende Fragen sollte sich der Webdesigner zuvor stellen:

Wer besucht in welchem Fall meine WAP-Seiten?

Welchen Nutzwert im Vergleich zu meiner Website kann ich den Kunden mobil bieten?
Wiirde ich selbst dieses WAP-Angebot aufrufen?

Warum sollten die Kunden meine Seite statt die der Konkurrenz aufrufen?

Welche Informationen kénnten einem Besucher unterwegs natzlich sein?

z. B. Adresse, E-Mail, Telefonnummer, eingeschrankte Produktiibersicht,

kurzer Satz Uber Art des Unternehmens (um Verwechslungen zu vermeiden), etc.
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4 Technische Anforderungen an WAP-Designer

Wie man in Kapitel 3 gesehen hat, stellt sich fiir den Webdesigner schon friih die Frage, ob ein WAP-
Angebot seiner Inhalte Gberhaupt einen Sinn macht. Hat er sein Unterfangen auf diese Frage hin
gepriift und kommt dabei zu dem Schluss, dass es den Anforderungen entspricht, steht der
Webdesigner vor einer schier nicht zu bewéltigenden Fille an unterschiedlichen mobilen Geréten,
Betriebssystemen, Browserstandards, Ubertragungsstandards und Skriptsprachen, fir die er
technisch gleichermaBen eine Lésung anbieten muss. Im Folgenden werden die einzelnen
Problemstellungen erértert.

4.1 Mobile Endgerate

4.1.1 Personal Digital Assistent (PDA)

Mobile Endgeréte gibt es schon seit Anfang der 1990er. Mit dem Apple Newton, der als
Konkurrenzprodukt zum heimischen PC auf den Markt gebracht wurde, erschien im August 1993 der
erst richtige PDA, ein mobiler Computer mit richtigem Prozessor und aufspielbarer Software, ein
groBer Vorteil gegenliber den bis dahin existierenden elektronischen Datenbanken (auch Organizer
genannt), die auBBer einem Kalender und einer Notizfunktion keine weiteren Funktionen besaBen. Der
Apple Newton floppte allerdings auf dem Markt: Die meisten Anwender, die den Newton besaf3en,
waren Geschéaftsleute, die parallel auch einen PC besaBen und in einem PDA eher eine Ergénzung
als ein Konkurrenzprodukt sahen. Der PDA sollte nicht den Computer abschaffen, sondern das
Papier.

Die Firma Palm, die mit dem zwei Monate spéater erschienenen Palm Zoomer auf den Markt kam,
lernte aus diesem Fehler. In einer umfangreichen Marktforschung erkannte sie das Potenzial der
mobilen Computer und brachte Zusatzsoftware auf den Markt, mit denen die Daten des Palm Zoomers
mit den Daten des PCs abgeglichen und kommuniziert werden konnten.

Um Benutzereingaben leichter zu gestalten, entwarf Palm ein neues Programm zur Benutzerfihrung
namens ,Graffiti“. Eine normale Handschrifterkennung wére flr den kleinen Speicher eines PDAs zu
grofB3 gewesen, also ging Palm den umgekehrten Weg: Nicht der Computer sollte die zahlreichen
Varianten der menschlichen Handschrift erkennen, sondern der Mensch eine schriftdhnliche
Steuerung erlernen. Die Buchstaben wurden jeweils auf einen einzelnen Strich reduziert (unter
Usabilityaspekten ist diese Idee natirlich kontraproduktiv, aber sie schien immer noch sinnvoller und
anwenderfreundlicher als die bis dahin bei PDAs verwendeten Kleinsttastaturen). Palm hatte also die
Idee der bis heute angewandten Stiftsteuerung erfunden. Diese Idee brachte Palm den Durchbruch
auf dem PDA-Markt. Im August 1993 wurde mit dem Prototyp eines Nachfolgemodells ,Palm
Touchdown*® der PDA klein genug gebaut, dass er in jede Hemdtasche passte, er funktionierte mit
zwei normalen Batterien und besaB die vier bis heute wichtigsten Grundfunktionen eines Organizers:
Zeitplaner, Adressbuch, Aufgabenkontrolle und Zettelkasten. Nach dem Verkauf von Palm an US
Robotics wurde 1996 der Touchdown mit neuem Namen ,Palm Pilot* auf den Markt gebracht und
wurde ein groBer Erfolg. Uber die Lizenzierungsmdglichkeit des Palm-Operating Systems Gber andere
namhafte Hersteller 1997 wurde somit Palm zum weltweiten MarktfGhrer.

2001 stieg Microsoft in den Markt der Mobilcomputerbetriebssysteme ein. Microsoft erkannte das
Potenzial der Kleincomputer fir die Zukunft und entwickelte fir namhafte Computerhersteller wie
Compagq, Casio oder Hewlett-Packard das Betriebssystem ,Windows CE*“ (Compact Edition), welches
in seiner Benutzerfihrung an das auf Heimcomputern weit verbreitete Betriebssystem ,Windows 98"
angelehnt war. Im Vergleich zu den Palmgeraten boten die neuen ,Pocket PCs* schnellere
Prozessoren, groBere Farbdisplays, Soundmdglichkeit und durch die OS-Verwandtschaft eine bessere
Kompatibilitédt zu den weit verbreiteten Windowsbetriebssystemen.

4.1.2 Mobilfunktelefone

Der Mobilfunk in Deutschland boomte vor allem mit der Einfihrung der GSM-Netze in den 1990er
Jahren. Anfangs noch von Laien bestaunt, wenn Mobiltelefonierer einen ganzen Koffer flr ihre
Kommunikationsausristung bedurften, entwickelte die Technik schnell handliche Gerate und sorgte so
rasch fir eine weite Verbreitung. Aus dem Erfolg der Mobilfunktelefonie entwickelte sich auch auf dem
Endgeratemarkt eine heftige Konkurrenz. Um auf dem Markt bestehen zu kénnen, werden immer
mehr Zusatzfunktionen in die Mobilfunktelefone integriert. Uber die Méglichkeit, alle zwei Jahre
innerhalb eines Mobilfunkvertrags ein neues Handymodell zu glinstigen Konditionen zu kaufen,
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befindet sich die aktuelle Technik spatestens nach zwei Jahren im Umlauf. Die technischen Standards
veralten dabei schneller als Computerhardware, die Endgerate unterliegen einem hohen Preisverfall.
Moderne Handys sind standardmaBig mit einer Digitalkamera und einem WAP-Browser ausgertistet.

4.1.3 Smartphones

1999 ermdglichte Palm mit dem Betriebssystem PaImOS 3.2 die ersten PDAs mit E-Mail- und
Internetfahigkeit tiber ein GPS-Funkmodem (das allerdings nur nach US-Standard funktionierte) und
bereitete somit den Weg zur Entwicklung der Smartphones, einer Kombination von Mobiltelefon und
PDA. Nokia entwickelte 1996 mit dem Nokia 9000 das erste Smartphone der Welt. Andere Hersteller
erkannten die Marktliicke und kommen seitdem mit &hnlichen Geraten auf den Markt. Die einen
setzen dabei mehr auf einen PDA mit Telefoniermdglichkeit (z. B. MDA von T-Online), die anderen auf
ein Handy mit Betriebssystem und PDA-Funktionalitat (z. B. Motorola Mpx 220). 2004 folgten mit der
Integration von Bluetooth und WLAN weitere mobile Internetverbindungslésungen, 2005 erschienen
die ersten UMTS-Geréate. Die Grenze zwischen PDAs und Handys ist kaum noch mehr zu erfassen.

Als Hybridlésung haben sich ,Smartphones* inzwischen eine eigene Marktnische erobert. Sie
zeichnen sich vor allem durch folgende Eigenschaften aus:

1. Sie arbeiten mit einem offenen Betriebssystems, deren Funktionsumfang sich per Software
erweitern Iasst.

2. Sie verfligen Uber eine Alternative zur Handy-Tastatur, die beispielsweise mit einem Touchscreen
oder einer Schreibmaschinen-Tastatur (QWERTZ-Tastatur) die Eingabe von Text erleichtern.

Mit ihnen ist es nicht mehr notwendig, zwischen drei Datenspeichern (PDA, Mobiltelefon und PC)
einen Abgleich beispielsweise bei einer Telefonnummern-Anderung durchzuflhren, sondern nur noch
zwischen zwei Geréaten.

4.1.4 Notebooks, Laptops und Tablet-PCs

Vorreiter der PDAs waren jahrelang die mobilen Computer wie Notebooks und Laptops. Anfang der
2000er kamen als Folgeerscheinung die Tablet-PCs hinzu: vollstdndige Computer, die ohne Tastatur,
daflr mit Stift bedient werden. Da es sich hierbei um vollstdndige Computer handelt, auf denen die-
selben Betriebssysteme und Programme wie bei Desktop-PCs eingesetzt werden kénnen, werden
diese Gerate bei der Betrachtung mit der Nutzung des mobilen Internets in dieser Diplomarbeit auBer
Acht gelassen. Sie sind hinsichtlich der Problematik der Usability im mobilen Webdesign den Desktop-
PCs gleichzustellen.

4.1.5 Spielkonsolen

Auch mit der Anfang September 2005 auf den Markt gekommenen ,Play Station Portable” (PSP) ist
tber WLAN der Zugang zum Internet unterwegs méglich. Allerdings ist der Onlinezugang
hauptsachlich dafir gedacht, Spielstinde und Highscorelisten weltweit abzugleichen und in
Highscorelisten einzutragen. Zudem kdnnen Spieler im Mehrspielermodus gegeneinander online
antreten.

Wird kein Spiel gestartet, kann tGber das Grundmen( der PSP auch ein vollwertiger Webbrowser
aufgerufen werden. Mit dieser Funktion &hnelt die Spielkonsole eher einem Desktop-PC, wenngleich
auch die Navigationsméglichkeiten noch mehr als bei einem Mobiltelefon eingeschrankt sind.

Da die PSP noch sehr neu auf dem Markt ist, kann ihre Bedeutung flr die Nutzung mobiler
Internetdienste noch nicht richtig eingeschatzt werden. Die zuséatzliche Méglichkeit, auch Videofilme
abspielen zu kdnnen oder (lber ein Zusatzmodul) fernzusehen, zeigt, dass der Hersteller Sony eine
deutlich multimediale Ausrichtung des Gerétes angelegt hat, womit auch der mobile Internetzugang
immer mehr in den Fokus des Interesses der Anwender riicken wird.

4.1.6 Auto-Bordcomputer

Auch im Automobilsektor gewinnt der Internetzugang zunehmend an Bedeutung. Vorwiegend in den
Modellen der Oberklasse werden die Navigationshilfen und Bordcomputer mit internetbasierten
Diensten im Fahrzeug verknilpft. So versorgen die Onlineservices den Fahrer mit aktuellen
navigations-, stau-, auskunfts- und standortbezogenen (Notruf-)Diensten sowie Nachrichten und
Kommunikationsmdglichkeiten per SMS und E-Mail. Darlber hinaus hat der Fahrer tiber Online-
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Portale Zugriff auf maBgeschneiderte Informationen und Serviceleistungen, die im Auto abgerufen
werden kdnnen. BMW (Connected Drive) und Opel (Onstar) sind mit ihnrem Service Vorreiter in dieser
Sparte. Der Erfolg dieser Webanwendungen ist noch nicht abzusehen und genieBt noch keine weite
Verbreitung, weswegen ich von der Untersuchung dieser Anwendung in meiner Diplomarbeit absehe.

4.1.7 Fazit

Die Entwicklung der mobilen Endgeréate hat inzwischen an einer enormen Vielfalt dazugewonnen und
somit auch neue Benutzergruppen erschlossen.

Far den Webdesigner ist damit die Problematik der unterschiedlichen Voraussetzungen, unter denen
seine Website besucht werden kann, enorm gestiegen. Er muss bei der Gestaltung auf die
unterschiedlichen Anforderungen und Erfahrungen der Benutzer, die Féhigkeiten der Browser in
Sachen Darstellung und Funktionalitat (z. B. Skripte), die BildschirmgréBe und die Geratenavigation
Ricksicht nehmen, damit die Website keine Benutzergruppen von vornherein ausschlie3t.

4.2 DisplaygroBen

Fir das WAP-Design und die WAP-Usability sind das mit Abstand gréBte Problem die
unterschiedlichen DisplaygréBen und -verhaltnisse. Im Gegensatz zu Computermonitoren, die
standardisierte Auflésungen von 640 x 480 (VGA), 800 x 600 (SVGA), 1024 x 768 (XGA), 1280 x 1024
(SXGA) und ein Seitenverhaltnis von nahezu 4:3 haben, kann das Design einer WAP-Site nicht auf
einen einheitlichen Standard zuriickgreifen. Die vor allem fiir das Webdesign wichtigen Breiten
variieren zwischen 96 und 800 Pixeln, die Seitenverhéltnisse von quadratisch zu 16:5, von hochkant
zu Widescreen.

Auf der folgenden Seite ist nun eine Tabelle mit zur Zeit gdngigen Displayeigenschaften zu sehen. Die
Unterscheidung zwischen Monochrom- und Farbdisplay wurde hier auBBer Acht gelassen.
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DisplaygréBen bei mobilen Endgeraten

Aufldsung | Seiten- PDA Handys, Smartphones Sonstige
(Pixel) verhéltnis | (Beispiele) (Beispiele) (Beispiele)
96 x 64 3:2 Nokia 3510i, Motorola C350
101 x 64 20:13 Siemens A70
Nokia 2600, Nokia 2650, Nokia
128 x 128 1:1 6100, Nokia 3120, Nokia
Communicator 9500, etc.
128 x 160 4:5 Siemens CL75
130 x 130 1:1 Siemens SL65
130 x 176 10:13 Siemens M75
. Palm Pilot, Palm IlI,
160 x 160 1:1 otc.
176 x 132 54 Siemens SL75, Siemens C75
176 x 192 11:12 Samsung Z107
. Nokia 6680, Nokia 6630, Nokia
176 x 208 10:11 N70, Nokia N91
Sony Z1010, LG8180, Siemens
) U10, Siemens U15, Sony V800,
176x220 |45 Motorola E980 Motorola RAZR
V3, Sony-Ericsson W800i, etc.
208 x 320 5.3 Motorola A1000 Motorola E1060,
etc.
. . SamsungZ110, Motorola E1000,
240 x 320 3:4 MDA lii, MDA 1l Samsung SGH-D600, etc.
320 x 240 4:3 RIM Blackberry 8700 Navigationssystem
(QVGA) '
320 x 320 1:1 Palm Treo 650
480 x 272 16:9 Playstation Portable
Asus MyPal 730w,
480 x 640 34 Pocket Loox 720,
HP iPAQ hx4700
640 x 200 16:5 Nokia Communicator 9300
640 x 480 43 MDA Pro, Motorola Mpx 300 Navigationssystem
(VGA) :
800 x 600 4:3 Navigationssystem
(SVGA) '

Bis zu einer Displaybreite von 130 Pixeln finden sich Mobilfunktelefone hauptsachlich bei Anwendern

wieder, die besonderen Wert auf die Telefonfunktion und wenig Interesse am mobilen Web haben: die
Displays sind klein, nur 4 - 5-zeilig und meist monochrom. Marktfiihrer in diesem Segment sind Nokia

und Siemens. Vorinstalliert sind bei diesen ,Kleingeraten hauptséachlich WAP1.x-Browser.

Ab einer Displaybreite von etwa 176 Pixeln und mehr beginnt die Marktdominanz der Smartphones
und Multimediahandys. Deren Displays sind meist hochkant, farbig und erlauben 6 - 12 Textzeilen.
Eine Digitalkamera ist hier in fast jedem Gerét installiert. In diesem Bereich finden sich hauptséchlich
Endgerate von Motorola, Sony und Samsung.
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Die momentane Grenzmarke zwischen Mobilfunktelefon und PDA liegt bei 240 Pixeln in der Breite.
Die Displays haben damit eine GrdéBe erreicht, die man nicht mehr so einfach in der Hemdtasche
tragen kann, weswegen hier meist die Tasteneingabe reduziert und die stiftbasierte Eingabe vermehrt
vorzufinden ist.

Das folgende Diagramm zeigt die Verteilung der fir den Webdesigner wichtigen Displaybreiten
anhand der auf dem Markt in den letzten 5 Jahren erhaltlichen mobilen Mobilfunkgeréte. Die Daten
wurden in einer aufwandigen Recherche Uber von den Herstellern zur Verfligung gestellten
Datenbl&ttern und mit Hilfe der WURFL-Datenbank erhoben. In die Statistik flossen allerdings nur
Endgerate, die ohne Accesspoint und tber Mobilfunk Datendienste abrufen kdnnen, ein. Auch keine
Rolle spielte die jeweilige Anzahl der verkauften Gerate eines Modells, die den Kurvenverlauf in den
Spitzenwerten vermutlich entlang der X-Achse verschieben wiirde.

; Anzahl der Modelle

—_— i

20 H - ANy

0 T T — = = ,_| = ===
96 101 112 118 120 128 130 132 160 162 176 208 220 240 320 480 640
Displaybreite/ Pixel

Demnach ist deutlich zu sehen, dass bei den Mobilfunktelefonen und Smartphones eine Displaybreite
von 128 Pixeln den Markt dominiert. Uber 180 mobile Endgeratemodelle wurden in den letzten 5
Jahren mit dieser Displaybreite hergestellt, die meisten von ihnen mit dem Seitenverhaltnis 1:1 und
3:4. Das bedeutet aber nicht, dass diese Mobilfunktelefone auch heute noch in dieser Dominanz
benutzt werden, da einem solchen Endgerat eventuell schon zwei weitere Nachfolgemodelle gefolgt
sind.

Die meistverbreitete Displaybreite diirfte inzwischen bei 176 Pixeln liegen. Vor allem seit 2004
integrieren die Handyhersteller vermehrt hochkantformatige Farbdisplays mit dieser Breite in ihre
neuen Modelle und schufen so einen De-facto-Standard. Ein Indiz dafir ist, dass sich in einem von
xonio.de am 9. September 2005 erhobenen Ranking'? der beliebtesten Mobilfunkgerate in
Deutschland unter den Platzen 1 - 25 allein 10 Handys (40 %) diesem Standard folgen. 19 (76 %) der
Top-25-Gerate haben eine Auflésung in x-Richtung >=176, so dass auf diese Aufldsung abgestimmte
Internetseiten (sofern die technischen Standards eingehalten werden) korrekt gerendert werden.

24



Displayauflésungen der 25 beliebtesten Mobilfunktelefone (Stand September 2005)

Top25-Geréte

Auflosung
BOCx200
3526
320%320

240x320
208x320

gesamt 208

208x208

176220

176:208

132176

[
o 1 2 2 4 5 86 7 8 9 10
Anzahl der Modelle

Bei den Endgeraten mit Displays ab einer Breite von 240 Pixeln finden sich fast ausschlieBlich PDAs
(die sich nur Uber Accesspoint mit dem Internet verbinden kénnen) und nur noch wenige
Smartphones, weswegen die Anzahl der DisplaygréBen in dieser Statistik abnimmt. Der Touchscreen
auf diesen hat bei fast allen Geraten mit 320 Pixeln H6he hochkantiges Format, allerdings kénnen
manche Browser die Anzeige um 90° drehen, so dass effektiv mit einer Auflésung von 320 x 240
Pixeln gerendert werden kann.

Der seit September 2005 neue MDA Pro ist das erste Smartphone mit 640 x 480 Pixeln Auflésung auf
dem europaischen Markt und bietet damit sogar volles VGA an.

Die Problematik der unterschiedlichen DisplaygréBen erfordert ein Umdenken bei vielen
Webdesignern, wenn sie ihre Internetseiten zukinftig auch tber WAP zur Verfligung stellen wollen.
Auf festgelegte Websitebreiten, wie bisher bei Desktopbrowsern als De-facto-Standard mit 768 Pixeln
(bei 800 x 600 Pixel Auflésung) Ublich, kann sich der WAP-Designer auch bei einer méglichen
Skalierung nicht verlassen. Alle Designelemente, die sich auBerhalb der Breite eines kleines Displays
befinden, sind dem Anwender entweder nicht sichtbar oder werden vom Browser riicksichtslos
umgebrochen, da viele Microbrowser nur ein Scrollen in Vertikalrichtung erlauben.

Deswegen muss der Webdesigner seine WAP-Seiten zukiinftig flexibel entwerfen. Das bedeutet fir

viele Webdesigner eine Umstellung vom Uber Tabellen starr konstruierten Webdesign (WYSIWYG) hin
zu einer villig neuen, flexiblen Denk- und Gestaltungsweise.
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4.3 Mobile Betriebssysteme

In den ersten PDAs wurden hauptséachlich proprietare, feste Betriebssysteme eingesetzt, die vom
Anwender selbst nicht erweitert werden konnten. Erst mit der Einfihrung von offenen
Betriebssystemen wie PalImOS oder DOS konnten sich die Anwender zusatzliche Software flir ihren
PDA kaufen.

Mit dem Betriebssystem PEN/GEQOS erschien 1992 ein spezielles OS fir PDAs und Smartphones,
dass vor allem Nokia Uber die Verwendung in deren friihen Smartphone-Reihe zur Weltmarktfihrung
verhalf.

Mittlerweile gibt es eine groBe Reihe von unterschiedlichen Betriebssystemen, die speziell in
Mobiltelefonen und PDAs eingesetzt werden:

Symbian, das meistverbreitete Betriebssystem bei Smartphones:
Motorola
Nokia Series 60
Nokia Series 80
Nokia Series 90
Sony Ericsson
ulQ

PalmOS, vorwiegend von Palm eingesetzt :
Palm Tungsten Reihe
Sony Clié
Handspring

Microsoft Pocket PC/ Windows Mobile:
CASIO Cassiopeia
Dell Axim
FSC Loox
HP Jornada
HP/Compagq iPAQ
Toshiba €400/e800 Toshiba
Fujitsu Siemens

Linux:
HP/Compagq iPAQ
SHARP Zaurus

altere, kaum noch auf dem Markt befindliche Betriebssysteme:

EPOC, vorwiegend in Psions eingesetzt

PEN/GEOS, unter anderem in alteren Modellen des Nokia Communicators eingesetzt
Newton OS, verwendet von Apple

Casio Pocketviewer

Xircom Rex

Simputer

Oregon Scientific Osaris

Geofox Pro

4.3.1 Symbian

ist derzeit bei den Betriebssystem am weitesten verbreitet. Diesen Erfolg hat es vor allem seinen
Einsatz auf vielen Geraten namhafter Hersteller wie Nokia und Sony Ericsson zu verdanken. So wird
es mit der Series-60-Oberflache nicht nur bei Nokia, sondern auch bei Siemens, Sendo, Panasonic
und Samsung eingesetzt. Die groBe Auswahl an Geraten zieht ein ebenfalls groBes Softwareangebot
mit sich nach. Der Nachteil ist die unkomfortable Bedienungsweise ohne Stift und die Texteingabe
Uber Handytastatur sowie die bisher begrenzte Displayauflésung von 352 x 416 Pixel. Symbian ist fur
den Einsatz auf Mobiltelefonen und Smartphones entwickelt worden, wichtig war bei der Entstehung
vor allem die Anpassung an die Telefonnutzung. So warten die Symbiangerate mit dem Telefon-
Komfort wie bei herkdmmlichen Handys auf und ermdéglichen einh&ndige Bedienung. Die Nokia
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Communicator 9300 und 9500 (seit diesem Jahr auf dem Markt) bieten als erste Symbiangerate mit
der Series-80-Oberflache eine vollstindige QWERTZ-Tastatur.

Die Symbian-Smartphones von Sony Ericsson und auch manche von Motorola arbeiten mit der
Bedienoberflache UlQ. Sie bieten einen Touchscreen und kommen damit einem PDA deutlich naher —
behalten dabei aber eine herkbmmliche Handy-Tastatur. Uber die Anbindung an MacOS sind diese
Gerate eher fir Macintosh-User interessant.

4.3.2 Linux

Ist eher eine Randerscheinung auf dem mobilen Betriebssystemmarkt. Es wird aktuell in Deutschland
nur auf dem Smartphone Motorola A780 und ein paar wenigen PDAs (Sharp Zaurus, Siemens
Simpad, HP iPAQ) eingesetzt. Erwartungsgeman ist das Softwareangebot sehr gering, dafir ist eine
hohe Kompatibilitdt zu Desktop-Linux-Anwendungen gegeben.

4.3.3 Microsoft Windows Mobile/ Pocket PC/ Windows CE

Microsoft ist erst 2001 in den Markt der mobilen Betriebssysteme eingestiegen. Microsoft Mobile (oder
Windows CE) gibt es bislang in zwei Ausfiihrungen. Die Smartphoneausgabe, die speziell auf die
einhandige Nutzung und die Eingabe mit einer Zifferntastatur ausgerichtet ist, und die PDA-Ausgabe
(Pocket PC Phone Edition), die flir Gerate mit einem groBen Touchscreen konzipiert wurde. Die
aktuelle Version von Windows Mobile 5.0 ist im September 2005 mit dem MDA Pro auf den Markt
gekommen, das die beiden unterschiedlichen Versionen auflést und fiir beide Smartphonearten
gleichermaBen geeignet sein soll.

Das Hauptaugenmerk bei Windows Mobile liegt bei dem Empfang und Versand von E-Mails, so dass
das weitverbreitete E-Mail-Desktopprogramm MS Outlook nahezu 1:1 umgesetzt wurde. Auch der
Datenabgleich mit samtlichen Windowsversionen funktioniert gut. Da die meisten Computerbesitzer
eine Windowsversion einsetzen, findet sich der mobile Windows-Anwender auch problemlos sofort in
der Menflihrung zurecht. In der Pocket PC Phone Edition wurden standardmaBig sogar PDA-
Versionen von Word und Excel integriert. Fiir den mobilen Webzugang wurde der Mobile Explorer
integriert, der allerdings abweichend zum Internet Explorer auf den Desktop-Versionen im
Leistungsumfang stark reduziert wurde. Der Browser versteht zwar WML und XHTML gleichermaBen,
aber bislang kénnen keine Pluglns eingesetzt werden. Mit der Nichtintegration von Javascript und der
Einbindung von dessen adaptierten Version JScript scheint Microsoft noch einmal einen Versuch zu
starten, seine eigene Skriptsprache auf dem Markt zu etablieren, obwohl diese sich bereits auf dem
Desktopmarkt nicht durchsetzen konnte.

4.3.4 PalmOS

hat seinen Markt herstellerbedingt hauptsachlich bei PDAs, mit dem Treo 650 gibt es in Deutschland
bislang nur ein einziges Smartphonemodell mit diesem Betriebssystem. Nachdem Palm Anfang
Oktober 2005 verkiindet hat, dass sie die Entwicklung eines Smartphones mit dem Betriebssystem
von Microsoft planen, ist zu erwarten, dass Palm sich weiter auf den Einsatz auf PDAs konzentrieren
und auf dem Mobilfunkmarkt nicht mehr tétig werden wird.

Palm-Besitzer haben den Vorteil eines groBen Free- und Sharewareangebots, welches durch die
Pionierrolle, die das Betriebssystem Anfang der 1990er Jahre einnahm, entstanden ist. Aufgrund des
damals geringen Einstiegspreises der Palm-PDAs programmierten sich viele Profis der Open-Source-
Bewegung kleine Anwendungen und Spiele und verhalfen so den Palm-PDAs zu ihrer noch heute
glltigen Popularitat und Softwarevielfalt.

Aber auch unabhéngig von den Betriebssystemen haben heutige Programmierer einfache
Méglichkeiten, um fiir PDAs und Handys Anwendungen zu schreiben. Ein GrofBteil der aktuellen
mobilen Endgerate verfligt Uber eine eingebaute oder optionale Java-Unterstiitzung. Auch wenn
mancher Geratehersteller (z. B. Microsoft) bei seinen PDAs die Java-Funktionalitat unterbunden hat,
so musste er sich den Anforderungen der Anwender anpassen, die aufgrund der hohen in Java
programmierten Spieleanzahl ein mobiles Gerat mit Javaunterstiitzung bevorzugen.

4.4 Usability der mobilen Endgerate

»Woran erkennt man einen modernen Menschen?“ fragte das PAGE-Magazin in der Marz-Ausgabe
2005 und lieferte prompt die Antwort: ,Daran, wie er an der Tar schellt®. Wer ndmlich mit dem Handy
aufgewachsen ist, verwendet hierflir meist den Daumen, alle anderen den Zeigefinger.

Diese Tatsache zeigt, wie sehr der Umgang mit Geraten die Verhaltensweisen der Menschen
innerhalb kirzester Zeit beeinflusst. Durch die heute (bliche einh&ndige Bedienung vieler
Mobilfunktelefone Uber die Zifferntastatur haben die Daumen an Funktion hinzugewonnen. Doch ist
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die Eingabe von Daten in mobile Endgeréate nicht nur auf das Mehrfachdriicken von Zifferntastaturen
beschrankt.

PDAs, Smartphones, mobile Spielkonsolen und Mobiltelefone differieren in den
Interaktionsmaoglichkeiten mit dem Anwender teilweise sehr, obgleich es bei Einzelprodukten auch
Mischformen und Ausnahmen gibt.

4.4.1 Personal Digital Assistent (PDA)

4.4.1.1 Funktionstasten

Ein Standard-PDA bietet dem Benutzer meist drei Eingabemdglichkeiten. Zum einen besitzt er ca. vier
(programmierbare) Tasten am unteren Bildschirmrand, die allerdings nur vom Browserprogramm mit
Funktionen belegt werden kénnen. Uber WAP-Seiten und Skripte innerhalb des aufgerufenen WAP-
Dokuments kénnen diese Tasten nicht nach eigenen Winschen belegt oder angepasst werden. Meist
befindet sich zwischen den vier Tasten noch eine 5-Wege-Steuerung. Diese ist mit Bedienelementen
far vier Richtungen (oben, unten, links, rechts) und einem fiir den Mittelpunkt aufgebaut und hilft dem
Anwender ahnlich wie bei Spielkonsolen hauptséchlich bei Bewegen durch ein Dokument und beim
Markieren oder Bestétigen einer Eingabe. Meistens findet sich die 5-Wege-Steuerung in der Form
eines Kreuzes, eines Kreises (der sich in 4 Richtungen driicken I&sst) oder als Pfeile (&hnlich den
Cursortasten bei einer herkdmmlichen Computertastatur) wieder.

4.4.1.2 Tastatur

Als zweite Eingabemdglichkeit bieten viele PDAs eine QWERTY-Tastatur. Noch wenig verbreitet ist
dabei eine fest eingebaute oder optional ansteckbare Tastatur, wobei viele Geratehersteller
inzwischen den Nutzen der komfortablen Texteingabe erkannt haben und immer mehr Modelle mit
vollstéandiger Tastatur hergestellt werden, die sich meist unter dem Display befindet und durch einen
Klappmechanismus hervorgebracht werden kann.

Eine besondere Variante ist die Projektion einer Tastatur auf eine Tischplatte und ein
Bewegungssensor, der die Bewegungen des Benutzers interpretiert.

Hingegen standardmaBig eingebaut ist bei den meisten Betriebssystemen eine virtuelle Tastatur, die
sich auf Wunsch auf dem Display einblenden l&sst. Hierzu wird der Vorteil der dritten, stiftbasierten
Eingabeméglichkeit, genutzt. Durch Antippen der Tastenfelder wird so eine Tastatur simuliert.
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shift|Int’l| space |&|=|-| /| 123
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Ein Nachteil bei kleinen Displays ist die schlechte Trefferquote der richtigen Tasten, weswegen haufig
Tippfehler passieren und die Eingabe somit verlangsamt wird. Einen schnelleren Weg beschreitet die
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Softwareldsung TenGO, die die Tastatur auf 6 groBe Tasten mit Mehrfachfunktion beschrankt. Ahnlich
dem Softwaresystem , T9" berechnet TenGO die wahrscheinlichste Eingabe.
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4.4.1.3 Touchscreen, Stifteingabe

Die PDA-Bildschirme sind kleine Touchscreens, d. h. man kann mit einem realen Stift &hnlich wie mit
einem virtuellen Mauszeiger direkt auf das Display klicken. Wird die virtuelle Tastatur eingeblendet,
kann der Anwender mit seinem Stift die dargestellten Tasten anklicken und so die Buchstaben
eingeben. In Menuls oder WAP-Seiten kann er Uber die stiftbasierte Eingabe auch die einzelnen
MenUpunkte oder Links direkt anklicken.

44131 Grafitti

Ein auf Palm-PDAs weit verbreitete Mdglichkeit der Buchstabeneingabe ist auch die Softwarelésung
Laraffiti, bei der der Anwender mit dem Stift auf ein kleines Touchpad unterhalb des Bildschirms oder
auch im Display direkt die abstrahierten Buchstaben schreibt.
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44132 ,Shark"

Eine weitere Form der Stifteingabe ist die Softwarelésung ,Shark” (,Shorthand Aided Rapid
Keyboarding*“), welches sich zur Zeit allerdings noch in der Testphase befindet und bisher nur in
englischer Sprache vorliegt. Hierbei handelt es sich um eine Kombination aus ,Graffiti“ und einer
virtuellen Tastatureingabe. Ein Buchstabenfeld, das folgendem System zugrunde liegt, wird im Display
eingeblendet: Neben jedem Buchstaben finden sich in unmittelbarer Umgebung die Buchstaben, die
am wahrscheinlichsten dem ausgewahlten Buchstaben folgen. Im Englischen liegt also das ,h* direkt
nach dem ,t“. Der Anwender startet nun mit dem Stift bei dem ersten Buchstaben seines Wortes und
fahrt dann nacheinander die einzelnen Buchstaben ab. Wichtig dabei ist, dass der Stift standigen
Kontakt mit dem Display hat. Erst, wenn das Wort beendet ist, darf der Stift die Tastatur verlassen. In
der ,Shark“-Software ist nun ein Worterbuch integriert, das anhand des vom Stift zurickgelegten
Weges &hnlich wie die ,T9"-Ldsung auf Mobiltelefonen das wahrscheinlichste Wort ermittelt.
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4.41.3.3 Fazit

Bei den genannten Mdéglichkeiten der stiftbasierten Eingabe, die nahezu bei allen PDAs integriert ist,
liegt der groBe Vorteil vor allem darin, dass sich der Anwender frei Uber das ganze Display bewegen
und durch eine Anwendung oder eine WAP-Seite durch die vom normalen Schreiben gewohnte
Handhabung intuitiv navigieren kann. Bei einer QWERTZ-Hardwaretastatur erhéht sich der Komfort
bei der Eingabe von Text, auch wenn die Tasten meist sehr klein und schwer zugénglich sind. An den
Komfort eines Laptops oder gar Desktops kénnen die kleinen Gerate nicht ankommen, sie sind aber
eine sinnvolle Ergdnzung und ideal fur schnelle Dateneingaben unterwegs, mobile Unterhaltung,
Berechnungen und dringende Recherchen.

4.4.2 Mobiltelefon

Diesen Vorteil bieten Mobiltelefone im Allgemeinen nicht. Nicht nur, dass die Displays fir eine
Stifteingabe zu klein und damit zu ungenau waren, ein Mobiltelefonbenutzer ist die einhéndige
Benutzung seines Gerates gewohnt. Eine Umstellung von einhandig auf ein zweihandiges System —
die eine Hand halt das Gerat, die andere tippt mit dem Stift — stért den normalen, gewohnten
Handhabungsfluss bei der Bedienung.

4.4.2.1 Zifferntastatur und 5-Wege-Navigation

Eine vollstandige QWERTY-Tastatur hat auf dem im Vergleich zu PDAs deutlich kleineren Geraten
keinen Platz, lediglich eine Zifferntastatur und die 5-Wege-Steuerung finden sich als
Eingabemdéglichkeit auf einem Handy wieder.

So ist vor allem die Navigation und das Scrollen in einer WAP-Seite Uber die Tasten nur wenig
komfortabel. Uber je nach Handytyp vordefinierte Tasten kann der Anwender von Link zu Link
springen (&hnlich wie die Navigation Uber die Tabulatortaste in PC-Webbrowsern) und anwéhlen.
Auch die Texteingabe ist Uber die Zifferntastatur deutlich umsténdlicher. Pro Ziffer sind bis zu vier
Buchstaben unterlegt, die je nach Anzahl des Tastendrucks ausgewahlt und eingegeben werden. Dies
ist allerdings ein Umstand, mit dem die Anwender inzwischen recht gut zurecht kommen. Die bis zu
83.000.000 SMS (Stand 2004), die taglich innerhalb Deutschlands verschickt werden bestétigen diese
Anpassung.

44211 T9°

Zudem kann bei der Texteingabe die von Tegic Communications entwickelte Softwarehilfe , T9*
eingeschaltet werden. Hier ist ein Worterbuch in die Software integriert, das allerdings keine
vollstandigen Wérter kennt, sondern das Wort ber Wahrscheinlichkeits- und Haufigkeitsregeln der
Buchstaben anhand eines Worterbuchs ermittelt. So wandelt , T9" die Ziffernkombination 343
folgerichtig in das Wort ,die” um, bietet dem Anwender aber alternativ auch ,ehe” und ,eid“ an und
sucht weitere mégliche Buchstabenkombinationen, wenn danach ohne Leerzeichen eine weitere
Ziffern eingegeben wird. Fir April 2006 ist die nachste Version der Tipphilfe geplant. ,T9“ erleichtert
das Schreiben mit einer eingeschrénkten Tastatur zwar erheblich, trotzdem wird deutlich, dass
Mobiltelefone fiir die Eingabe von langeren Texten ungeeignet sind.
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4.4.2.2 Scrollrad

Manche Mobilfunktelefone besitzen an der linken oberen Seite ein Scrollrad, welches sich mit dem
Zeigefinger bedienen lasst. Damit 1&sst sich relativ schnell und komfortabel vertikal durch Menis und
Untermen(s navigieren, auch Scrollen durch langere Dokumente ist somit schneller und bequemer
moglich, da durch die seitlich Anbringung des Scrollrads ein zweiter Finger in die Benutzung mit
einbezogen wird.

4.4.2.3 Mikrofon

Ein Vorteil bei der Eingabe von Befehlen bei Mobilfunktelefonen ist die Spracheingabe. Dies ist auch
bei diversen PDAs mdglich, allerdings wird sie dort nicht so oft genutzt wie bei Handys. Durch die
geringe Prozessorstarke beschrankt sich die Eingabe allerdings meist nur auf den Aufruf von Namen
aus dem Telefonregister, die das Telefon anwéhlen soll, sowie auf die Benutzerflihrung durch die
verschiedenen Men(s.

Auf der Computer Electronics Show im Januar 2005 in Las Vegas hat Samsung mit den Geréaten
SCH-A890 und SCH-P270 zwei Gerate vorgestellt, bei denen sogar freie Texte diktiert werden
kénnen. Dies ist allerdings bisher nur in Englisch méglich, zukinftig sollen aber auch koreanische
Woérter erkannt werden

Insgesamt ist man von der Texteingabe Uber Sprache oder dem Diktat auch bei Desktop-PCs noch
sehr weit von einer universellen Ldsung entfernt, weswegen die Spracheingabe bei der Usability der
mobilen Endgerate von der Wichtigkeit eher zu vernachléssigen ist.

4.4.2.4 Kamera

Auch die Kamera kann zur Interaktion mit dem Mobiltelefon genutzt werden. Die Kamera zeichnet
Bewegungen auf und interpretiert sie als Befehle. Diese Mdglichkeit wird allerdings erst in wenigen
Javaprogrammen auf dem Spielemarkt genutzt und ist deswegen fiir die Eingabe von Text oder bei
der Navigation innerhalb Applikationen zu vernachlassigen.

4.4.2.5 Bewegungssensor

Seit Januar 2005 gibt es von Samsung das SCH-C310 auf dem Markt, mit dem es mdglich ist, das
Handy Uber dessen Bewegung im Raum zu steuern. Die ,3D Movement Recognition“ erkennt einfache
Bewegungen und interpretiert sie als in die Luft geschrieben Zahlen und Buchstaben.

Samsung hat im Januar 2005 in Seoul ein neues Mobiltelefon vorgestellt, welches kinftig die Eingabe
der Telefonnummer via Ziffernblock tberflissig macht. Stattdessen hat der Nutzer die Méglichkeit, mit
dem SCH-C310 die Rufnummer in die Luft zu schreiben, ein neuartiger Sechs-Achsen-Sensor lasst
die Erkennung von einfachen Bewegungen zu.

Das CDMA-Geréat verfugt Gber eine 3D movement recognition, sie ist in der Lage, sowohl Buchstaben
als auch Ziffern an der Geschwindigkeit und Richtung zu erkennen, in welche das C310 bewegt wird.
Zudem kann das Handset vom Nutzer umprogrammiert werden, sodass es auf eigene Befehle
reagiert. So wird zum Beispiel ein Anruf beendet oder eine SMS geldscht, wenn man das Geréat
ruckartig bewegt. Auch diese Technik ist eher als Unikum zu betrachten und deswegen flr die
Navigation auf WAP-Sites zu vernachlassigen.

4.4.2.6 Fazit

Die Interaktionsmdglichkeiten von Mobilfunktelefonen im Vergleich zu PDAs sind ziemlich
eingeschrankt und weniger fur die alltdgliche Anwendung gedacht. Der Anwender hat sich zwar durch
den Gebrauch der Texteingabe Uber die Zifferntastatur mit dem Daumen beim SMS-Versand an diese
Notlésung gewdhnt, aber klar wird auch: Fir weitere Zwecke auBer dem Telefonieren sind Handys in
der Handhabung ungeeignet.

Ihr groBer Vorteil liegt allerdings darin, dass sie in der Bevolkerung weit verbreitet sind und durch ihre
geringe GréBe Uberall hin mitgenommen werden. So ist die Wahrscheinlichkeit, dass eine WAP-Site
Uber ein Mobiltelefon (spontan) aufgerufen wird, sehr groB.

4.4.3 Smartphone

Smartphones sind eine Kombination aus PDA und Mobiltelefon, bei denen die Hersteller versuchen,
die Vorteile beider Gerate miteinander zu kombinieren. Die Artenvielfalt ist enorm. So gibt es z. B.
Mobiltelefone mit kompletter QWERTY-Tastatur, installierten Palm- oder Microsoft Windows-
Betriebssystemen oder PDAs mit Mobilfunkzugang zusétzlich zu ihrer Bluetooth- oder WLAN-
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Funktion. Ein gewisser Standard in der Eingabe lasst sich bei Smartphones bisher nicht festmachen,
doch scheint die Zukunft hin zu seitlich aufklappbaren Mobiltelefonen zu gehen, die darunter eine
komplette QWERTY-Tastatur Uiber die komplette Léange verstecken und die zusatzlich eine
stiftbasierte Eingabe Uber den Touchscreen anbieten. Indizien flr diesen Trend sind der im Fruhjahr
erschienene Hiptop, der im September 2005 von O, und T-Online eingeflihrte MDA Pro und das
bereits auf dem auBereuropéaischen Markt eingefiihrte Motorola Mpx300, das ab 2006 auch in Europa
vertrieben werden soll.

4.4.4 Spielkonsolen

Seit September existiert auf dem Markt ein weiteres Gerat fiir mobilen Internetempfang, bei welchem
wegen des momentanen Hypes um dieses Gerét die Internetfunktionalitat noch Ubersehen wird: die
Playstation Portable (PSP).

Bei der Spielkonsole erreicht der Benutzer allerdings nur ber WLAN Zugang zum Internet. Hat man
Uber Funk mit einem Access-Point Verbindung aufgenommen, der zudem noch (ber einen
Internetzugang verfiigt, kann man Uber einen Browser durch das normale Web navigieren.

Auf der Oberflache befinden sich alle vom Desktop gewohnten Schaltflachen, einschlieBlich
Lvorwarts”, ,zurlck” und ,aktualisieren®. Diese sind am unteren Bildschirmrand angeordnet. Der
Analog-Stick dient im Browser als Ersatz fir eine Maus. Mit ihm wir der Mauszeiger bewegt. Mit dem
Steuerkreuz kann zwischen den Links auf den Webseiten gewechselt werden, mit der Kreistaste
werden die Links angeklickt, bei langem Druck wird der Link in einem neuen Tab gedffnet.

Als sehr umstandlich erweist sich hier die Texteingabe. Dazu wird wie bei einem PDA eine
Softwaretastatur aufgerufen, die den Tasten eines Mobiltelefons ahnelt. Uber die Kreistaste wird
zwischen den einzelnen Ziffern gewechselt. Will man z. B. ein ,s* eingeben, muss mal viermal die
Lpqrs7“-Taste anklicken (siehe Text-Eingabe bei Mobiltelefonen). Die URL-Eingabe wird durch
zuséatzliche Tasten wie www., ,.htm* oder ,.de” erleichtert. Ein weiterer Nachteil ist das Fehlen von
GroBbuchstaben, die der Browser nicht unterstiitzt. So ist z. B. die Direkteingabe einer URL, die auch
GroBbuchstaben enthalt nicht méglich.

4.5 Internetfahigkeit der mobilen Endgerate

Zur Zeit gibt es fir mobile Endgeréate drei gangige Mdglichkeiten, online zu gehen: Gber das
Mobilfunknetz GSM, GPRS oder UMTS, Uber Bluetooth und WLAN. Der Aktualitat wegen sei der
aufwandige Internetzugang tber Infrarot auBer Acht gelassen.

Von der Verbindungsgeschwindigkeit hdngen auch die verwendeten Standards zum Empfangen von
mobilem Content ab. Da die meisten Handys ihre Daten Uber das langsame GPRS empfangen, ist es
mit ihrem Microbrowser standardméBig nur méglich, WML-Seiten auf Basis von WAP1.x zu
empfangen, da deren Daten nur eine geringe GrdBe aufweisen. Smartphones hingegen unterstiitzen
sowohl WAP1.x als auch das neue WAP2.0, manche Modelle verarbeiten sogar das gewéhnliche
HTML-Format bis zur Version 4.0.

PDAs und die Playstation Portable sind standardmaBig nicht fir den Empfang von Daten iber das
Mobilfunknetz ausgeristet. Hier wird die Verbindung Gber Funkverbindungen wie Wireless LAN oder
Bluetooth hergestellt. Hierfir brauchen die Geréate aber einen Accesspoint, der mit dem World Wide
Web verbunden ist. Der Vorteil dabei ist, dass PDAs und die PSP speicherintensive HTML-Seiten
verarbeiten kénnen.

Allerdings haben alle vier Endgeréate z. B. Uber die Implementation einer Java-Konsole die Méglichkeit,
zusatzliche Browser zu installieren, die die vorinstallierten Browser in ihrem Funktionsumfang
erganzen oder gar ersetzen.

4.6 Mobile Dateniuibertragungswege

Auf den ersten Blick sollten die Ubertragungsstandards auf die gestalterische Entwicklung einer WAP-
Site keinen direkten Einfluss haben, weil es dem Webdesigner egal sein kann, auf welchem Weg die
Daten ihr Ziel erreichen. Doch diese Annahme ist zu kurzsichtig. Ein Webdesigner sollte wissen, mit
welchen Ubertragungsgeschwindigkeiten und mit welchen Méglichkeiten sich WAP-Anwender ins
Internet einwahlen kdnnen, um mit seinem WAP-Angebot sinnvoll auf die Bedirfnisse der Besucher
eingehen zu kénnen.

So muss sich der Webdesigner im Klaren sein, dass eine farbige, multimediale Gestaltung fir einen
WML1.2-Browser auf einem Gerat, das nur Uber eine langsame 9,600 kBaud-Verbindung Ubertragt,
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keinen Sinn macht. Andererseits ware eine Einschrankung auf den kleinsten gemeinsamen Nenner
bei der Gestaltung eines WAP-Auftritts schade, wenn der Anwender gleichzeitig die Mdglichkeit hat,
mit demselben Gerat tGber einen WLAN-Hotspot deutlich schneller und deutlich mehr Daten zu
empfangen.

4.6.1 uber Accesspoint

Die folgenden Ubertragungsstandards erfordern einen Accesspoint, d. h. einen Sender/ Empfanger in
unmittelbarer Nahe, welcher mit dem Internet verbunden ist und die Daten an das mobile Endgerat
weiterleitet.

4.6.1.1 Infrarot

Die Ubertragung von Daten mittels Infrarot ist inzwischen fast ausgestorben. In den Anfangen der
mobilen Internetdienstnutzung auf Laptops und Notebooks war Infrarot die ideale Verbindung zum
Mobiltelefon, welches den tragbaren Computer Gber GPRS mit dem Internet verband. Durch den
Umstand, dass wéhrend der Verbindung ein standiger Sichtkontakt zwischen beiden Geréaten
bestehen muss, und aufgrund der langsamen Ubertragungsgeschwindigkeit (57,6 kBit/s) ist Infrarot fir
die Ubertragung von Web-Daten zu unsicher und ungeeignet. Es dient heute fast nur noch zum
Abgleich von Adressdaten oder Ahnlichem zwischen mobilem Endgerat und Heimstation.

4.6.1.2 Bluetooth

Ahnlich wie die Ubertragung von Daten (iber Infrarot wurde Bluetooth fiir die kabellose
Kurzstreckeniibertragung von Daten konzipiert. Allerdings hat es den entscheidenden Vorteil, dass es
durch seine Technik auch durch Hindernisse hindurch Gerate miteinander verbinden kann. So kénnen
Uber Funk ohne Sichtkontakt zwischen den Geraten Daten Ubertragen werden. Notebook und Handy
oder Digicam lassen sich so ohne Probleme verbinden. Ist das Notebook ans Internet angeschlossen
oder ist ein Router bluetoothfahig, kann das mobile Endgerat mit dem Internet verbunden werden.
Bluetooth findet sich bisher nur auf wenigen Smartphones und Handys. Bei PDAs der neueren
Generation wird Bluetooth inzwischen standardmaBig eingebaut.

4.6.1.3 Wireless LAN (WLAN)

Das Wireless Local Area Network ist ein lokales Funknetz, iber das mittels eines Accesspoints eine
Verbindung zum Internet aufgebaut werden kann. Damit sind Ubertragungsgeschwindigkeiten mit
derzeit typischen 54 Mbits/s auf ca. 100 Meter Entfernung bei direkter Sichtlinie zwischen Sender und
Empfanger mdglich. Der Vorteil von Wireless LAN im Vergleich zum Mobilfunk sind die hohen
Geschwindigkeiten auf dem Niveau von DSL, der Nachteil ist die Ortsabh&ngigkeit. Wireless LAN wird
deswegen oft auf Firmengelanden eingesetzt, damit die Mitarbeiter mit ihren PDAs sténdigen Zugang
zum Internet haben. Aber auch in GroBstadten werden sogenannte ,Hotspots” immer mehr popularer.

4.6.1.4 WiMAX

Ahnlich wie WLAN funktionert WiMAX, welches als Richtfunkstandard mit sehr hohen Frequenzen (10
bis 66 GHz) standardisiert wurde. Diese Leistung ist allerdings nur bei einer direkten Sichtverbindung
zwischen zwei Endstationen mdéglich. Das aber ist in Innenrdumen nicht gegeben. Da durch
Mehrfachreflexionen, fehlende Richtcharakteristik der Antennen und das Durchdringen von Wanden
das Signal geschwécht bzw. gestdrt wiirde, waren weniger fehleranféllige Modulationsverfahren nétig.
Die entsprechend Uberarbeiteten WiMAX-Standards (IEEE 802.16.REVd und 802.16e)werden derzeit
noch diskutiert.

Grundsétzlich ist geplant, mit dieser Technik sehr hohe Bitraten (>20 MBit/s, ein Vielfaches von DSL)
Uber mehrere Kilometer an stationare und mobile Endgeréate zu Ubertragen. Damit wéaren die Bitraten
viel héher als bei UMTS. Die Technologie ist optimal auf das Internet-Protokoll abgestimmt, so dass
kurze Paketlaufzeiten zu erwarten sind. Die Reichweiten waren deutlich héher als bei WLAN, auch
wenn bei Endgeraten ohne Richtantenne nicht das Maximum erreicht werden kénnte.

Laut einer Untersuchung des Arbeitskreises ,WLAN" des Internetverbands eco im Juli 2004 wird
WiMAX trotzdem in den nachsten Jahren UMTS nicht ablésen kénnen, zu theoretisch ist die bisherige
Umsetzung und zu viele Nachteile bringt WiMAX mit sich. So musste erst einmal das Netz weitlaufig
ausgebaut werden, was sich in etwa mit den Kosten bei der Flachendeckung von UMTS vergleichen
lasst. Weiter gabe es keine garantierten Bandbreiten und keinen vollautomatischen Zellwechsel. VolP
Uber WiMAX ware zwar theoretisch méglich, die Qualitat ware aber eher schlechter als bei den
derzeitigen Handys.
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Die Integration von WiMAX bei Laptops, bei denen Hardwareaufriistungen aufgrund der GréBe (eine
groBe Antenne wird empfohlen) leichter umzusetzen sind, wird selbst von Experten erst fir das Jahr
2006 bis 2007 erwartet; WiMAX-fahige Handhelds oder gar Handys werden noch langer auf sich
warten Ias1ssen, da eine WiMAX-Antenne deren GrdBe und Gewicht nahezu verdoppeln wirde. (Quelle:
teltarif.de)

4.6.2 uber Mobilfunk

Das Verbinden mit dem Internet Gber Mobilfunk hatte jahrelang den groBen Nachteil der langsamen
und damit teuren Verbindung. Uber neue, schnelle Ubertragungsstandards wie z. B. UMTS hat dieser
Nachteil aber an Bedeutung verloren. Der Vorteil der Ortsunabhangigkeit indes ist geblieben.

4.6.2.1 GSM

Mit der Einfihrung des GSM-Standards in den 90er-Jahren wuchs auch die Akzeptanz und
Verbreitung der Mobilfunktelefonie. Datendienste spielten bei Geschwindigkeiten von nur 9,6 kBit/s
noch eine sehr untergeordnete Rolle. Mit den derzeit verbreiteten Handys sind inzwischen
Datenibertragungen mit einer Bandbreite von 14,4 kBit/s mdglich. Damit kénnen immerhin E-Mails
Ubertragen und einfache Internetseiten angesehen werden.

4.6.2.2 GPRS und HSCSD

Sowohl GPRS als auch HSCSD setzen auf den GSM-Standard auf und erlauben durch
Datenbundelung eine schnellere Ubertragungsgeschwindigkeit von ca. 50 kBit/s. HSCSD steht nur
Mobilfunkern der E-Plus- und Vodafone-Netze zur Verfligung, GPRS kann von allen genutzt werden.

4.6.2.3 UMTS

Unter UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) versteht man den Mobilfunk-Standard
der dritten Generation (3G). Der hauptsachliche Unterschied von UMTS zu seinen Vorgangern ist die
deutlich hohere Datentibertragungsrate mit 384 kBit/s. UMTS ermdglicht sogar theoretische
Ubertragungsraten von bis zu 2 MBit/s, der 31-fachen Geschwindigkeit von ISDN-Geraten im
Festnetz. Somit ermdglicht der Standard schnellen Internet-Zugang, mobile multimediale Video- und
Daten-Anwendungen sowie mobile Bildtelefonie.

UMTS hat allerdings zwei groBe Nachteile. Zum einen ist die Flachendeckung bei weitem noch nicht
gesichert (bei einem UMTS-Funkloch verbindet das Mobilfunkgerat nur iber GPRS), zum anderen
muss die verfugbare Bandbreite mit anderen Nutzern in derselben Funkzelle geteilt werden. Je mehr
Empfanger sich in einer Funkzelle aufhalten, desto geringer wird die Bandbreite und damit die
Ubertragungsgeschwindigkeit. D. h. mobile Dienste, wie z. B. mobiles Fernsehen iber UMTS, die eine
schnelle Verbindung bendtigen, funktionieren nur so lange, wie es keine massenhafte Verbreitung
findet.

4.6.2.4 HSDPA

2006 soll die neu eingefihrte HSDPA-Technologie (High Speed Downlink Packet Access) die
theoretisch maximale UMTS-Datenlibertragungsrate von 2 Mbit/s erreichen. Spéter soll HSDPA Gber
Modulationsverfahren und adaptiver Fehlerkorrektur unter optimalen Bedingungen sogar
Geschwindigkeiten bis zu 10 Mbit/s innerhalb einer Funkzelle ermdglichen. In einer weiteren Phase ist
geplant, die Effizienz durch aktive Stahlformung weiter zu steigern um damit 20 Mbit/s zu erméglichen.

4.7 WAP-Browser (Microbrowser)

Aufgrund der Vielfalt der Betriebssysteme auf mobilen Endgeraten erwartet den Webdesigner bei der
Umsetzung seiner WAP-Inhalte auch eine groBe Anzahl an unterschiedlichen WAP-Browsern und
damit sehr unterschiedliche Konfigurationen. Dabei wird unterschieden zwischen Microbrowsern, die
im jeweiligen Betriebssystem vorinstalliert sind, und Softwarebrowser, die der Anwender zusatzlich
installieren kann. Als dritte Gruppe gibt es noch die Desktop-WAP-Browser. Zu Letzteren werden in
dieser Arbeit aufgrund der zusatzlichen Eingabemdglichkeiten Gber Maus und Tastatur auch die
Onlinesimulationen von Microbrowsern gezahlt.
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4.7.1 Mobile WAP-Browser

Das Hauptproblem fiir den Webdesigner sind die Microbrowser in ihren unterschiedlichen Versionen
auf den verschiedenen Betriebssystemen.

4.7.1.1 Systemintegrierte Microbrowser

Ahnlich wie mit dem Internet Explorer, der jahrelang fest in das Betriebssystem Windows 98 integriert
war, muss der Webdesigner bei der Gestaltung seiner WAP-Seiten auch mit den Anforderungen der
zahlreichen, unterschiedlichen Microbrowsern zurechtkommen. Da diese Browser alle vorinstalliert
oder fest mit dem Betriebssystem des mobilen Endgeréts verankert sind, sind diese Browser die erste
Wahl der Benutzer, um mobil online zu gehen. Die wenigsten von ihnen machen sich die Mlhe, einen
zusatzlichen Browser zu installieren, da die meisten von ihnen mobile Internetdienst noch gar nicht
nutzen oder mit der Funktionalitat zufrieden sind.

Wenn der Webdesigner auf Desktopbrowsern also bisher Probleme hatte, seine Webseiten fir die
gangigsten Browser (Internet Explorer, Netscape Navigator, Firefox, Mozilla, Opera, Safari)
kompatibel zu gestalten, so erwartet ihn nun eine Fille von Microbrowsern, die die unterschiedlichsten
Standards unterstiitzen.

Im Folgenden sind die gangigsten Microbrowser in ihrem Funktionsumfang zusammengefasst.

Systemintegrierte Microbrowser |

Markup : :
Browser (OR] Languages Skriptsprachen | Features Grafik
XHTML, Frames
Blazer 2.0 PalmOS |cHTML, Tabeller’1 16-Bit
WML
' PNG, JPEG,
EzPS EzwAp | Windows | XHTML, GIF,
Mobile WML .
animatedGIF
4thpass XHTML . PNG,
Korowser Java g WMLScript WBMP
ILINX Frames,
Palmscape PaimOS Tabellen WBMP
.. XHTML . Frames, .
ILINX Xiino PalmOS WML Javascript Tabellen 16-Bit
. . Symbian | (XML)
Nowia Mod™® | Windows | XHTML, | WMLScript 16-Bit
) Mobile CSS
Openwave WML
Mobile Browser | diverse HDML Cookies 16-Bit
WAP Edition
Moo Brewser | Symbian | XHTML
E . Windows | cHTML Javascript Cookies 16-Bit
nterprise
o CE WML
Edition
Svmbian XML, DHTML,
Y XHTML . Tabellen,
Opera Linux, ey 4.0 [Javascript, e o lare. | 16-Bit
Webbrowser Windows WML ' WMLScript E ’
Mobile rames
CSS Cookies
Palm Query Web
Applications PaimOS Clipping
Pixo HTML 4.0 GIF
Microbrowser cHTML JPEG
DHTML
XML InnerText, ‘(JBFI,FEG
Pocket Internet | Windows XHTML JSeript 5.5 innerHTML, BMP
Exolorer Mobile HTML 4.0 | VBScript Tabellen, XBM
P HTML 3.2 | ActiveScript Formulare, PNG
WML Frames, )
) animatedGIF
Cookies
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4.7.1.2 Installierbare Microbrowser

Eine weniger starke Verbreitung in mobilen Endgeréaten finden installierbare Internetbrowser. Lediglich
in &lteren Modellen, in denen keine oder nur wenig funktionelle Browser integriert wurden, finden die
folgenden Browser Anwendung.

Installierbare Microbrowser

Markup . .
Browser (OF] Languages Skriptsprachen | Darstellung Grafik
Cel[HTML Java cHTML - - GIF
Symbian Forms
Doris Browser Series HTML - Imagemaps S,I\IFGJEI\EMC;',
60 Cookies ’
HTML .
JBrowser Java WML WMLScript WBMP
Symbian GIF, PNG,
NetFront Series z:(HH1TI{\/IAt Cookies JPEG, MNG,
60 BMP
Forms GIF, JPEG,
Cookis TIFF, BMP,
WebViewer Java HTML Javascript PNG, DOC,
XLS, ZIP,
PDF

4.7.2 Desktop-WAP-Browser

Desktop-WAP-Browser wurden hauptsachlich zu dem Zweck programmiert, Webdesignern bei der
Erstellung von mobilen Webinhalten die Méglichkeit zu geben, diese zu testen. Meist kénnen mit
diesen WAP-Browsern auch gangige Mobilfunktelefone emuliert werden. Allerdings ist die
Kompatibilitdt der Emulatoren nicht immer hundertprozentig Gbereinstimmend. Wenn eine WAP-Site
auf einem Emulator funktioniert, hei3t das noch lange nicht, dass sie auch auf dem realen Endgerét
korrekt dargestellt wird.

Die Browser erfullen also hauptsachlich die Funktion der groben Vorabkontrolle.

Da sie mit dem Mauszeiger gesteuert werden kénnen, ist die Usability mit ihrer Hilfe kaum sinnvoll zu
testen. Anwender, die an einem Desktopcomputer sitzen, werden ihre normalen WWW-Browser
nutzen, wenn sie die Mdglichkeit dazu haben. Die Chance, dass ein WAP-Besucher Uber einen
Desktopbrowser auf den mobilen Content zugreift, ist infolgedessen sehr gering; sie werden
deswegen bei der Betrachtung der technischen Anforderungen in dieser Arbeit vernachlassigt.

4.8 Technische Standards und Spezifikationen
4.8.1 WAP

Das Wireless Application Protocol (WAP) wurde vom WAP-Forum entwickelt. Dieser Organisation
gehdren mehr als 400 Telekommunikationsunternehmen der verschiedensten Bereiche an, darunter
auch mittlerweile alle groBen Hersteller von tragbaren Geréaten. Ihr Ziel ist es, einen einheitlichen und
offenen Standard flir mobile Internetdienste zu schaffen. Damit soll eine weltweite Funktionalitat von
drahtlosen Diensten unabhangig vom Ubertragungsweg (z. B. GSM, UMTS, WLAN, etc.) sichergestellt
werden. Uber WAP ist das vermeintliche Paradoxon méglich, die offene Struktur und Lesbarkeit eines
Quellcodes einer Internetseite beizubehalten und gleichzeitig die Menge der zu libertragenden Daten
zu reduzieren, indem die komplette WAP-Seite zwar in ASCII formuliert wird, aber bei der Ubertragung
Uber ein WAP-Gateway, das gleichzeitig die Funktion eines Proxys Gbernimmt, binar codiert wird (als
Mime-Typ WMLC - Wireless Markup Language Compiled), so dass die Datenmenge in gepackter
Form Ubertragen wird. Im Gegensatz zu WAP 2.0 wird der Internetzugang Gber WAP bis zur Version
1.2 von den Mobilfunkbetreibern getrennt verrechnet und nicht als direkter Internetzugriff gewertet.
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4.8.1.1 WAP 1.0

Der WAP 1.0-Standard wurde 1997 vom WAP-Forum verabschiedet und basiert auf der proprietar von
Openwave (damals Unwired Planet) entwickelten HDML (Handheld Markup Language). Ubertragen
wurden die Daten Uber spezielle WAP-Protokolle. Mangels entsprechender Browser-Software und
WAP-fahiger Endgerate konnte sich der Standard auf dem Markt nicht durchsetzen.

4.8.1.2 WAP 1.1

Das WAP-Forum erkannte die Sackgasse, in die sie durch die Verwendung der proprietaren HDML
geraten war und verdffentlichte 1999 WAP 1.1, die mit der Anlehnung an XHTML zu WAP 1.0 véllig
inkompatibel war. Mit dem enormen Wachstum des Handymarktes, indem die Hersteller dem Kunden
mit ihren Mobilfunktelefonen mehr bieten wollten als die Konkurrenz und sie deswegen die ersten
WAP-Browser in die Gerate einbauten, erreichte der Standard auch auf dem Endgeratemarkt eine
weite Verbreitung.

4.8.1.3 WAP 1.2

Ende 1999 wurden kleine Fehler, die mit WAP 1.1 erschienen waren, mit der Version 1.2 ausgemerzt
und der Funktionsumfang erweitert. Um der inzwischen gestiegenen Artenvielfalt der Endgerate
gerecht zu werden, wurde das sogenannte User-Agent-Profil fir WAP-Browser eingeflhrt, das eine fur
den jeweiligen Browser ideale Formatierung erméglicht. Des Weiteren wurde der Push-Service
integriert, der gewiinschte Daten nicht nur auf Anfrage sendet, sondern auch automatisch updated.

4.8.1.4 WAP 2.0

Aufgrund des bisher ausbleibenden Erfolgs des WAPs entschied sich das WAP-Forum fiir eine engere
Kompatibilitdt von WAP und WWW. Deswegen wurden die urspriinglichen WAP-Protokolle (WSP,
WDP und WTLS) durch die im Web erfolgreich erprobten HTTP und SSL ersetzt. So kbnnen WAP
2.0-Anfragen seitens des WAP-Clients auch ohne die Zwischenschaltung eines WAP-Gateways
durchgeflhrt werden.

Seit 2004 existieren die ersten Gerate, die WAP 2.0 unterstitzen, bei neuen PDAs und Mobiltelefonen
wird es standardmaBig integriert. Durch die Erweiterbarkeit und die Nahe zu XML und der somit
problemlosen Integration zu weiteren XML-verwandten Sprachen (z. B. SVG, MathML, etc.) ist eine
weitere Entwicklung und eine groBe Verbreitung gesichert.

4.8.1.5 i-mode

i-mode ist ein proprietarer, von NTT DoCoMo entwickelter Ubertragungsstandard ahnlich und wurde
1999 in Japan eingefiihrt. Im Gegensatz zum monochromen WML kénnen iHTML-Dokumente mit
Farben, Hintergriinden und mehrfarbigen Bildern umgehen. Deswegen wurde i-mode in Japan sehr
erfolgreich und hat dort Gber 15 Millionen Nutzer. Obwohl die Daten auch mit 9600 Bit/s Gbertragen
werden, ist i-mode inkompatibel zum GSM-Netz, weil es die Daten paketorientiert ibermittelt. D. h.,
der Surfer kann standig online sein, muss aber nur die tatsachlich Ubertragene Datenmenge bezahlen.
In Europa und den USA konnten sich allerdings nicht viele Netzbetreiber fir diesen Standard
begeistern (in Deutschland unterstiitzt bislang nur E-Plus diesen Service), zumal mit der sich damals
noch in Planung befindlichen Einflihrung des UMTS-Standards die nachste, schnellere und damit eher
internetféhige Mobilfunktelefongeneration erwartet wurde und i-mode somit bislang in Deutschland nur
einen bescheidenen Erfolg verbuchen konnte.

Durch die Kompatibilitdt zum GSM-Netz wird allerdings erwartet, dass i-mode noch einmal durch die
Maoglichkeit, Gber UMTS Ubertragen zu werden, weiter entwickelt wird. Dafiir spricht auch die
AnkUndigung des Mobilfunknetzbetreibers O,, fir das Jahr 2006 ein eigenes i-mode-Webportal zu
entwickeln.'

4.8.2 Markup Languages

Markup Languages (Auszeichnungssprache) dienen der Beschreibung von Daten oder des

Verfahrens, welches zur Darstellung der Daten nétig ist. Urspriinglich dienten die Auszeichnungen im
Text als Anweisungen flr die Setzer in der Druckindustrie. Die bekannteste Auszeichnungssprache ist
HTML, die mé&chtigste XML, da von ihr nahezu alle wichtigen Auszeichnungssprachen abgeleitet sind.
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4.8.2.1 XML (Extensible Markup Language)

Die Extensible Markup Language (XML) ist eine Metasprache, um, wie es das W3-Konsortium
vorsieht, eine offene, fir Mensch und Maschine verstandliche Informationslandschaft zu schaffen. Die
Daten werden dabei in Form einer Baumstruktur gespeichert und mittels Tags ausreichend
beschrieben. XML ist damit ein Standard zur Definition von beliebigen, in ihrer Grundstruktur jedoch
verwandten Auszeichnungssprachen wie HTML, WML, etc. Die Namen der einzelnen XML-Elemente
lassen sich frei wahlen. So kann ein XML-Element ganz unterschiedliche Daten (Text, Grafiken,
Vektorformate, etc.) enthalten.

Der Hauptgedanke hinter XML ist es, Daten und ihre Reprasentation zu trennen. So kénnen z. B.
gespeicherte Wetterdaten einmal als Tabelle oder als Grafik ausgegeben werden, obwohl beide
Anwendungen auf denselben XML-Datenbestand zurtickgegriffen haben .

4.8.2.1.1 Extensible Stylesheets Language Transformation (XSLT)

Uber extensible Stylesheet Language Transformation kénnen XML-Dokumente in jede beliebige XML-
verwandte Markup Language Ubersetzt werden. Wahrend XML also die Daten strukturiert, ist XSLT fiir
deren Ausgabe zustandig. Genau genommen nimmt XSLT die Formung in eine andere
Ausgabesprache vor. XSLT ist wiederum eine Meta-Sprache, die einen Code erzeugt (HTML, WML,
PDF usw.), der von einem anderen Programm angezeigt werden kann (z. B. Web-Browser, WAP-
Browser).

XML-Beispiel

<?xml version="1.0"7?>

<?xml-stylesheet href="test.xsl" type="text/xsl" ?> //XSLT: test.xsl
<AUSGABE>

<UEBERSCHRIFT1>Test</UEBERSCHRIFT1>

</AUSGABE>

XSLT-Datei: test.xsl

<xsl:stylesheet version="1.0"

xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform"> //XSLT-Namensraum
<xsl:output method="html"/> //konkrete Ausgabe folgt in HTML
<xsl:template match="/">

<H1>

<xsl:value-of select="AUSGABE/UEBERSCHRIFT1"/> //UEBERSCHRIFT als H1
</H1>

</xsl:template>
</xsl:stylesheet>

4.8.2.2 WML: Wireless Markup Language

Die Wireless Markup Language (friher: HDML, Handheld Device Markup Language) ist Teil des
Wireless Application Protocols (WAP) und erlaubt die Darstellung von Texten auf mobilen Endgeréaten,
ahnlich der Funktionsweise von HTML im World Wide Web.

Die Wireless Markup Language fiir mobile Anwendungen besitzt rein technisch gesehen einen groBen
Marktanteil in Europa, nahezu jedes verkaufte Mobiltelefon hat einen WAP-Browser installiert, das mit
WML umgehen kann. Aber sowohl hohe Ubertragungskosten als auch ein von Anwendern und
Webdesignern gleichermaBen (noch) nicht erkannter Nutzwert haben WML von WAP1.x bis heute
nicht den gewiinschten inhaltlichen Erfolg gebracht.

48221 WML1.0

Wireless Markup Language in der Version 1.0 basiert auf dem proprietdren HDML-Standard, der nur
bedingt kompatibel zum Webstandard HTML ist. Durch die Ableitung von HDML ist die Spezifikation
frih in eine Sackgasse geraten, weswegen mit der Einfiihrung der WML in der Version 1.1 ein
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Totalumbruch erfolgte und WML an die XML-Spezifikation, von der auch HTML abgeleitet ist,
angepasst wurde.

Beispiel einer WML1.0-Seite

<HDML VERSION="3.0%>

<DISPLAY>

<ACTION TYPE=ACCEPT LABEL="Enter” TASK=Go DEST="#menu”>
<CENTER><IMG ALT="Test” SRC=“test.bmp”>

<BR>

<CENTER>Test

</DISPLAY>

</HDML>

48222 WML1.1

Durch die Ableitung von XHTML und der somit nahen Verwandtschaft ist ein WML 1.1-Dokument
ahnlich wie ein HTML 3.2-Dokument aufgebaut, allerdings miissen die Syntaxregeln im Vergleich zu
HTML strikt eingehalten werden, damit die Microbrowser den Code korrekt darstellen.

Um den Anforderungen der geringen Displayauflésungen gerecht zu werden, wurden Cards, kleine
Unterseiten, die genau auf eine Displayseite passen, spezifizert. Der Anwender fordert zwangslaufig
also nicht nur eine Seite an, sondern eventuell mehrere Unterseiten innerhalb eines Decks, der
sozusagen die Containerfunktion Gbernimmt.

Head
Deck
Cardl: Inhaltl
Card2: Inhalt?2

Cardn: Inhaltn

Nach dem Head-Bereich folgt ein Deck (2hnlich dem body-Tag in HTML). In diesem Deck finden sich
mindestens eine Card und eventuell Eventhandler zur Abarbeitung von Aktionen. Zwischen den
einzelnen Cards kann Uber Links navigiert werden.

Eine einfache WML-Datei sieht man im folgenden Beispiel:

Einfache WML1.1-Datei

<?xml version="1.0"7?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"
"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>
<card id="cardl">
<p>
Hier steht der Inhalt!
</p>
</card>
</wml>

48223 WML1.2

Die Veranderungen von WML 1.1 zu WML 1.2 haben geringe AusmaBe. Fir die optimalere
Anwendung auf mobilen Endgeraten wurden folgende Haupteigenschaften hinzugenommen:
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Uber die Eigenschaft accesskey, die zu <a>, <anchor> und <input> hinzugefiigt werden kann,
hat der User die zusatzliche Méglichkeit, Gber einen einfachen Tastendruck den gekennzeichneten
Link, den Anker oder das Eingabefeld direkt anzuwéhlen. Eventuell umstéandliches Navigieren kann
damit umgangen werden. Diese Eigenschaft ist vor allem fir die Benutzer von Mobilfunktelefonen
sinnvoll, da diese so mit einfachen Tastendrlicken schneller navigieren kénnen.

Die enctype-Eigenschaft legt innerhalb eines <go>-Tags fest, wie der Browser die Daten senden soll
(application/x-www-urlencoded oder multipart/form-data).

In Tabellen kénnen Uber die Eigenschaft a1lign die Inhalte in den Spalten mit den Attributen 1.(eft),
R(ight), c(enter) und D(efault) formatiert werden.

48224 WML2.0

Die gleichzeitig zu WAP2.0 neu eingefihrte WML 2.0 ist gleichzeitig kompatibel zu XHTML-MP und
rickwartskompatibel zu WML 1.x. Allerdings wurde dadurch die Datenmenge aufgrund der erhGhten
Funktionalitat gréBer, so dass bei der Ubertragung tiber GPRS lange Wartezeiten auftreten kénnen. In
Hinblick auf den schnelleren Standard UMTS scheint diese Problematik allerdings nur ein temporéares
Problem zu sein.

Trotzallem ist WML 2.0 eher theoretischer Natur. Da weder Nokia, noch Openwave (zwei fihrende
Hersteller von WAP-Browsersoftware) diesen Standard unterstiitzen, hat diese Sprache bereits zum
Zeitpunkt ihrer Spezifikation an Bedeutung verloren.

4.8.2.3 Palm Web Clipping

Palm Web Clipping basiert ebenfalls auf cHTML, erweitert dieses allerdings um einige palm-
spezifische Erweiterungen. In den USA war PWC aufgrund des friihen Erfolgs der Palm-PDAs
kurzzeitig ein groBer Erfolg, in Europa ist dieser Standard nahezu unbedeutend.

4.8.2.4 HTML/ XHTML

Von HTML und XHTML existieren im mobilen Internet mehrere Anwendungen, die Untermengen der
beiden Standards bilden.

XML und (X)HTML und deren Untermengen

4.8.24.1 HTML 4.01/ XHTML1.x

HTML 4.01 ist der aktuelle Standard im World Wide Web. Die meisten seiner Elemente werden von
nahezu jedem Browser unterstiitzt. Seit der Version 4.01 wird HTML allerdings auf Raten des W3-
Konsortiums von XHTML ersetzt, einer Umgestaltung und Neudefinition von HTML als Teil von XML.
Diese Transformation ermdglicht theoretisch alle Freiheiten, die auch bisher mit HTML machbar
waren, trennt die Inhalte aber strikt von der gestalterischen Darstellung, die tber Content Style Sheets
(CSS) oder Extensible Stylesheet Language Transformations (XSLT) meist in einer separaten Datei
definiert wird.

Wahrend (X)HTML von vielen PDAs unterstiitzt wird, sind die beiden Standards auf
Mobilfunktelefonen nicht weit verbeitet.
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Die aktuelle XHTML 1.1-Version ist in Bausteine aufgeteilt, die u. a. auch gestreamte Anwendungen
wie z. B. XHTML Basic ermdglichen. XHTML 1.x selbst kann von mobilen Endgeraten noch nicht
dargestellt werden. Fiir den Einsatz hierfir wurde XHTML Mobile Profile entwickelt, eine Untermenge
von XHTML.

Die XHTML-Elemente sind aus einem Start-Tag (die den Element-Namen und dessen Attribute
enthalten) und einem End-Tag wie im folgenden Beispiel zusammengesetzt:

<element attribute="value">Inhalt</element>

Allerdings haben nicht alle Elemente Attribute oder Inhalt. Der Tag eines Zeilenwechsels z. B. darf
keinen Inhalt, kann aber Attribute besitzen:

Inhalt <br></br>
Inhalt <br/>
Inhalt <br clear="left"/>

Die folgenden Syntaxregeln gelten sowohl fir XHTML als auch fir XHTML-MP-Dokumente:

XHTML-Dokumente missen wohlgeformt sein, das bedeutet, dass sich die Struktur und der Aufbau
eines Dokuments streng an XML-Syntaxregeln halten missen, weil XHTML eine Untermenge des
XML-Standards ist.

XHTML Elemente missen korrekt verschachtelt werden. Tags und Attribute missen kleingeschrieben
werden, weil XML in GroB- und Kleinschreibung unterscheidet.

XML unterscheidet zwischen: <Element>, <element> und <eLemEnT>

Alle XHTML-Elemente mlssen geschlossen werden. Bei Tags, die keinen Inhalt erlauben (z. B.
<br/> oder <a id="pagel"/>), kann das schlieBende Tag direkt an das Ende des Anfang-Tags
gesetzt werden.

Samtliche Attribute missen in Anfihrungszeichen gesetzt werden.

Jedes XHTML-Dokument beginnt mit einem Prolog, in dem definiert wird, nach welchem
Sprachstandard das Dokument aufgebaut ist und zu welchem Root-Element es gehért. Dazu gehéren
die XML- (<?xml version="1.0"?>)und DOCTYPE-Deklaration.

4.8.2.4.2 Cascading Style Sheets (CSS)

Die Einflhrung der Cascading Style Sheets (CSS) wird als der gréBte Umbruch in der Darstellung von
Inhalten seit der Erfindung des Internets gefeiert. Waren Inhalt und Darstellung bisher innerhalb eines
Dokuments untrennbar miteinander verbunden und mussten grundlegende Anderungen im Layout
aufwandig in jeder einzelnen Internetseite geandert werden, so geben die CSS dem Webdesigner die
Mdoglichkeit, die Darstellung in einer zentralen Datei zu definieren und diese auf die Inhalte der
Webseiten anzuwenden.

Die CSS ermdglichen dabei unbegrenzte Wege, die Darstellung der dazugehérigen XHTML-MP-
Dokumente zu kontrollieren. So kann (iber eine CSS-Weiche ein Stylesheet fiir Bildschirme und eines
flir mobile Enderéte definiert werden. Sie sollten allerdings bedacht eingesetzt werden, denn je
ausfihrlicher und komplizierter eine CSS definiert ist, desto mehr Prozessorleistung wird zum
Rendern benétigt. Da mobile Endgerate einen deutlich leistungsarmeren Prozessor besitzen, kann bei
einem Test auf dem Desktop-PC die Darstellung perfekt funktionieren, bei einem Browser auf einem
mobilen Endgerat allerdings zu Performance-Problemen oder gar zum Absturz fiihren.

Zudem sollte bedacht werden, dass nicht alle Browser alle CSS-Elemente wie vom Webdesigner
gewuinscht darstellen oder gar damit umgehen kénnen.

Dies ist einer der Griinde, weswegen XHTML-MP-Seiten auch immer auf einer GroBzahl von
unterschiedlichen mobilen Endgeréaten getestet werden sollten.
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Beispiele fiir Stylesheets

//Styledefinitionen

hl {font-size:x-large;color:#4040ff;text-align:center;
text—-decoration:underline; }

p {border:1lpx #6060ff solid;background:#f0f0ff;
text—-align:center; font-size:medium;padding:4px;}

a {color:black}

body {background:#cOcOff;}

//unterschiedliche Darstellung fiir unterschiedliche Medien
@media all {
1i {list-style-type:
}
@media
1i {color:
}
@media print {
1i {color:

}

square}
handheld {
red}

black}

//Einbindung eines externen Stylesheets
<link rel="stylesheet" href="xmlmobile.css" type="text/css"/>

//alternativ
<?xml-stylesheet href="xmlmobile.css" media="handheld" type="text/css"?>

4.8.2.4.3 XHTML Basic und CSS Mobile Profile

XHTML Basic wurde vom der Open Mobile Alliance (OMA, dem ehemaligen WAP-Forum) entworfen
und ist der aktuelle W3C-Standard flr eine einfache, aber trotzdem erweiterbare und méachtige
Sprache, die auf vielen aktuellen und zukiinftigen mobilen Endgeréaten eingesetzt wird. Als eine
Untermenge von XHTML 1.1 beinhaltet XHTML Basic vorgeschriebene, fest integrierte (z. B. Tabellen,
Formulare, etc.) und optionale Module (z. B. Skriptsprachen). CSS Mobile Profile 1.0 wiederum ist
eine Untermenge von CSS2, die speziell fir kleine, tragbare Gerate adaptiert wurde, um auf diesen
die Darstellung der Inhalte zu kontrollieren.

XHTML Basic-Tags

Struktur body, head, html, title

Text abbr, acronym, address, blockquote, br, cite, code, dfn, div,
em, hl, h2, h3, h4, h5, h6, kbd, p, pre, g, samp, span,
strong, var

Hypertext A

Liste dl, dt, dd, ol, ul, 1i

Formulare form, input, label, select, option, textarea

Tabellen caption, table, td, th, tr

Image Img

Objekte object, param

Metatdaten Meta

Links Link

Base Base
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4.8.2.4.4 XHTML Mobile Profile Syntax

XHTML-MP basiert auf XHTML und beinhaltet infolgedessen dieselben Syntaxregeln. Es erweitert
XHTML Basic um zuséatzliche Module, die den mobilen Einsatz vereinfachen.

XHTML Basic-erganzende Module

Formulare fieldset, optgroup
Vererbung start flr ol, value fir 11
Darstellung B, big, hr, i, small
Style Sheet style-Element

Style Attribute style-Attribut

Da auf mobilen Endgeraten eine Anordnung und Sortierung von verschachtelten Tabellen Probleme
bereiten kann, wurden die Elemente fieldset und optgroup eingefiihrt. Mit ihnen ist es méglich,
ein Formular ohne Anwendung von Tabellen optisch zusammenzusetzen und dem Endgeréat dabei die
Interpretation der Darstellung zu Uberlassen. D. h. dass dem Benutzer die fir das jeweilige Endgeréat
idealste Lésung angeboten werden kann und sich der Webdesigner nicht um Auflésung und GréBe
des Displays kimmern muss.

Des Weiteren kann (iber HTML-eigene Elemente wie b, big, hr, i oder small und liber <?xml-stylesheet
href="stylesheet.css" media="handheld" type="text/css" ?> oder <link href="stylesheet.css"
type="text/css" rel="stylesheet"/> mit der Einbindung von Style Sheets Einfluss auf die Darstellung
genommen werden.

48245 cHTML

cHTML steht fir compact HTML, einer nie standardisierten Untermenge von HTML 2.0, 3.2 und 4.0,
die speziell fir sehr eingeschrankte Endgerate entworfen wurde. So unterstiitzt sie z. B. keine
Tabellen, JPEG-Grafiken, ImageMaps, Hintergrundgrafiken, Frames und Style Sheets. Dafiir wird das
GIF-Format verwendet, welches von anderen Standards aufgrund patentrechtlicher Probleme nicht
mehr unterstitzt wird.

cHTML wird in abgewandelter Form in i-mode und Palm Web Clipping angewandt.

4.8.24.6 iHTML

iHTML ist eine Untermenge von cHTML und wird bei i-mode angewandt. Erganzt werden die Tags um
einige neue Elemente wie beispielsweise Darstellungssymbole, Tastatursteuerungsbefehle und z. B.
Links zu Telefonnummern.

4.8.24.7 HTML 4 Mobile

HTML 4 Mobile funktioniert nach demselben Ansatz, den cHTML zu HTML 3.2 verfolgte — einer
vereinfachten HTML 4.01-Spezifikation. Da sich das W3-Konsortium allerdings entschied, HTML XML-
konform zu gestalten, gilt HTML 4 Mobile seitdem fiir Gberholt und wurde von XHTML Basic
verdrangt.

4.9 Clientseitige Skriptsprachen
4.9.1 Javascript

Javascript ist die am weitesten verbreitete clientseitige Skriptsprache im World Wide Web. Von
Netscape erstmals im Netscape Navigator 2.0 eingeflihrt, konnte sie sich bis heute behaupten. Sie
wird hauptsachlich zur Kontrolle von Formularfeldern, Benutzereingaben, aufklappbaren Menis und
grafischen Spielereien (Rollovereffekt bei Buttons) eingesetzt.

Inzwischen ist aus Javascript eine machtige Skriptsprache geworden, die objektorientierte
Programmierung sogar mit Vererbung erlaubt. Mittels einer Schnittstelle zum Document Object Model
(DOM) kénnen Elemente der Webseite manipuliert werden, nachdem diese zum Client Gibertragen
wurden. Aufgrund dieser Machtigkeit und der damit verbundenen Speicherkapazitat, kann sie nicht
komplett in Microbrowser integriert werden, zumal Rollovereffekte bei Buttons auf Endgeraten ohne
Mauszeiger ohnehin keinen Sinn machen. Um Formularfelder oder Benutzereingaben trotzdem
kontrollieren zu kénnen, wurde mit WMLScript eine abgespeckte Javascript-Version in WML integriert.
Weitere diverse abgespeckte Versionen von Javascript findet man in verschiedenen Microbrowsern,
die wenigstens Formular-, String- und mathematische Funktionen zulassen.
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Internes Javascript einbinden

//in HIML

<script language="Javascript">
//hier der Code

</script>

//in XHTML
<script type="text/Javascript">
/*<! [CDATA[*/
//hier der Code
/*11>*%/

</script>

| externes Javascript in XHTML einbinden |

<script type="text/Javascript" src="externeDateil.js"</script>

4.9.2 JScript

JScript ist eine microsoft-spezifische proprietare Skriptsprache, die Javascript und VBScript (Visual
Basic Script von Microsoft) &hnelt. Im Zuge des Browserkrieges versuchte Microsoft eine
leistungsfahige Alternative zu Netscapes Javascript in den Browser zu integrieren. Da Microsofts
Internet Explorer aber auch Javascript interpretieren konnte und Netscape JScript in den Netscape
Navigator nicht integrierte, konnte sich JScript nicht durchsetzen.

Mit der Integration von JScript in Mobile Explorer, dem Microbrowser von Microsoft auf sdmtlichen
Pocket PCs, versucht Microsoft noch einmal, die eigene Skriptsprache zu etablieren.

4.9.3 WMLScript

WMLScript ist eine auf die nétigsten Funktionen reduzierte clientseitige Skriptsprache, die Javascript
sehr &hnlich ist. Sie ist deswegen nicht sehr méchtig. Da zudem auch nicht alle Microbrowser
WNMLScript unterstiitzen, kann von der Anwendung bei wichtigen Funktionen nur abgeraten werden.
Wenn eine WAP-Seite eine Funktionalitét Gber die Grenzen der Darstellung der Inhalte hinaus bieten
soll, ist der Webdesigner gut beraten, diese serverseitig, also in Verbindung z. B. mit Perl, JPS, PHP
oder ASP zu programmieren.

WMLScript unterstltzt nur Lang-, Float- und Stringfunktionen.

abs () gibt den absoluten Wert einer Zahl zuriick

max (m, n) gibt den héheren Wert der beiden Werte zurlick

parselnt () liefert den zur néachsten Integerzahl abgerundete Wert zurlick
isFloat () true, wenn der Wert zu Float konvertiert werden kann
maxInt () liefert die hdchste zu verarbeitbare Integerzahl

float () true,wenn Float-Werte verarbeitet werden kénnen

exit () beendet das Skript

random (n) generiert eine Zufallszahl von 0..n

weitere Funktionen:
seed(n), charSet(),min(m,n), parseFloat (), minInt(), abort(n), isInt()

Float:

floor () rundet auf den nachsten Integerwert ab

pow (m, n) liefert das Ergebnis von m"

round () rundet zum nachsten Integerwert

Sqrt (n) liefert die Quadratwurzel von n

maxFloat () liefert den gréBten vom Browser unterstitzten Float-Wert

weitere Funktionen:
cail(), minFloat ()




length () liefert die L&nge des Ubergebenen Strings

isEmpty () true, wenn ein String leer ist

charAt (m, n) liefert das Zeichen des Strings m an der Position n
subString (m, n,p) liefert den Teilstring von m mit der Lange p an der Position n
squeeze () I6scht alle Leerzeichen eines Strings

trim() I6scht alle Leerzeichen zu Beginn und am Ende eines Strings
compare (m, n) Vergleicht zwei Strings miteinander

toString() konvertiert eine Nummer zu einem String

weitere Funktionen:

find(),replace(), elements(), elementAt(), remove(), replaceAt(),
removeAt (), replaceAt (), insertAt()

4.10 Vektorgrafik
4.10.1 SVG Tiny/ SVG Basic

Mit SVG Tiny und SVG Basic kénnen Vektorgrafiken Gber Anweisungen einfach generiert werden. Der
Standard wurde 2003 vom W3-Konsortium vom SVG-Standard abgeleitet. Durch die Implementierung
von XML kann das Format problemlos in XHTML-Seiten eingebaut werden. So kdnnen grafische
Elemente mit wenig Codes direkt in eine Internetseite integriert werden, ohne dass auf
speicherintensive Grafiken zurtickgegriffen werden muss. Eine Einbettung in XHTML kdnnte wie in
diesem Beispiel erfolgen:

SVG-Integration in XHTML

<?xml version="1.0" standalone="yes"?>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmlns:svg="http://www.w3.0rg/2000/svg">
<head>
<title xml:lang="en">Sample XHTML + SVG document</title>
</head>
<body>
<svg:svg width="4cm" height="8cm" version="1.1" baseProfile="tiny">
<svg:ellipse cx="2" cy="4" rx="2" ry="1" />
</svg:svg>
</body>
</html>

Die groBe Mehrheit der mobilen Geréate ist SVG-fahig, entweder schon ab Werk oder durch die
Mdglichkeit, entsprechende Software selbst installieren zu kénnen. Vor allem die Browser, die auf dem
Betriebssystem Symbian basieren (zur Zeit der GroBteil der mobilen Endgerate), kdnnen mit SVG-
Grafiken umgehen. Pocket PCs und Palms unterstitzen von Haus aus das Vektorformat nicht, kénnen
aber z. B. durch die Installation von Browser-Plugins und externen Viewern (TinyLine SVG Viewers,
BitFlash, Sharp SVG-Viewer, CSIRO, eSVG, etc.) SVG-fahig gemacht werden. Als Webdesigner sollte
man aber nicht davon ausgehen, dass die Anwender diese automatisch installieren, weswegen zur
Zeit noch von dem Einsatz des Vektorformats Abstand genommen werden sollte.

4.10.2 Macromedia Flash Lite 1.1/ Flash Player 6.0

Macromedia Flash Lite (fir Mobilfunktelefone) und Flash 6.0-Player (flir Pocket PCs) sind fiir mobile
Endgerate adaptierte Versionen des Macromedia Flash Players. Wahrend Flash Player 6.0 im
Wesentlichen in der Funktionsvielfalt mit der Desktopversion Ubereinstimmt, ist Flash Lite 1.1 eine
stark abgespeckte Version. Nichtsdestotrotz bietet es eine ernorme Funktionsvielfalt: Es unterstitzt
den vom W3C entwickelten SVG-T-Standard (Scalable Vector Format Tiny), eine Untermenge des
SVG-Formats). Der Vorteil von Flash Lite im Vergleich zum konkurrierenden SVG Tiny ist die
Fahigkeit der Integration von Audio (mp3, midi, pcm, adpcm und smaf) und interaktiven Elementen
Uber das hauseigene Actionscript, so dass Flash Lite bei der Interaktion mit dem Anwender auf keine
externe Skriptsprachen wie z. B. Javascript angewiesen ist. Flash Lite erlaubt also eine starke

45



multimediale Ausrichtung der WAP-Inhalte. Des Weiteren ermdglichen die Netzwerkfunktionen
dynamische Serverfragen. Uber spezielle APIs lassen sich Flash-Inhalte sogar direkt in bestimmte
Handyfunktionen einbinden, um aus Flash-Anwendungen heraus Nachrichten zu versenden, Anrufe
zu tatigen oder gar den Batteriestatus abzufragen. Somit sind sogar multimediale Desktopthemen
moglich, bei denen Flash Lite das GUI des Betriebssystems ersetzt und der User direkt Einfluss auf
das Aussehen seines Bildschirms austiben kann.

Die Programmierung von Flash Lite erfolgt einfach Gber ein Plug-In fir Macromedia Flash MX, der
Standardentwicklungsumgebung fir Flash. Somit ist es fiir jeden Flash-Programmierer ohne groBe
Umstande mdglich, auch mobilen Content anzubieten.

4.10.2.1 Zukunftsperspektive

In Japan haben die Entwickler fast ausschlieBlich auf Flash Lite gesetzt. Ende 2004 hatten bereits
etwa 15 Millionen Japaner ein flashfahiges Handy - und der Markt fir mobile Inhalte wachst derzeit in
Japan jahrlich um 30 %. Nach Samsung hat sich nun auch Nokia fir Flash Lite fiir die Integration der
Series-60-Plattform entschieden. Damit hat Flash Lite gute Chancen, sich weltweit als mobiler
Multimedia-Standard zu etablieren.

Durch die multimediale Fokussierung, die Fahigkeit Inhalte zu streamen, die Browser- und
Gerateunabhangigkeit und durch die stufenlose Skalierbarkeit der Darstellung, die Flash bereits auf
Desktop-PCs den Durchbruch brachten, ist zu erwarten, dass Flash Lite in naher Zukunft stark mit
XHTML konkurrieren wird. Dieser Erfolg ist in der Anfangsphase vor allem auf eine Zielgruppe
zurtickzufiihren: die Jugendlichen im Alter bis 20 Jahren, bei denen das Mobilfunktelefon als
Statussymbol eine zusatzliche Rolle der sozialen Identifikation einnimmt, und die mit durchgestylten
Handys (wie schon am Erfolg der Klingelténe und Hintergrundbilder zu sehen war) auch auf
durchgestylten, multimedialen Content Zugriff haben méchten.

Der groBe Nachteil, der sich auch in der Anfangsphase des Webs abgezeichnet hat, ist die im
Vergleich zu WML- und XHTML-Seiten deutlich ausgeweitete DateigroBe. Dieser Nachteil wird aber
nur mittelfristig wirksam sein, da die Flatrates seitens der Mobilfunknetzbetreiber bereits angekiindigt
sind und die Ubertragungsstandards immer schneller werden, so dass in wenigen Jahren eine Flash
Lite-Datei ahnlich schnell wie ein XHTML-Dokument aufgerufen werden kann.

Seit Oktober 2005 erhebt Macromedia fiir das bislang kostenlose Flash-6.0-Plugln fiir Pocket PC
Lizenzgeblhren von ca. 570 €. Auf den ersten Blick scheint es, als wirde mit dem Ende der
kostenlosen Verbreitung auch ein Ende der Verbreitung des Pluglns einhergehen. Wenn
Macromedias Rechnung aufgeht, kénnte diese Verdnderung aber genau das Gegenteil bewirken.
Durch die weite Verbreitung auf Desktop-PCs existiert eine hohe Zahl an Flash-Applications, die
ebenfalls auf den mobilen Endgeréaten lauffahig sind. Durch die jahrelange kostenlose Verbreitung ist
das proprietare Flash in der Praxis fast zu einem Standard gewachsen, die Anwender und
Browserhersteller sind somit in eine Abhdngigkeit geraten. Ziel des Unternehmens kénnte sein,
PocketPC- und Microbrowserhersteller zu zwingen, den beliebten Player fest in die Endgerate oder
Browser zu integrieren, statt dem Anwender die Freiheit zu lassen, das Plugln selbst zu installieren.
Durch den Konkurrenzdruck werden sehr viele diesem Zwang nachgeben und Flash zu teuren
Lizenzgeblhren integrieren. Dadurch wird Flash-6.0 zwangsweise weiter verbreitet. Da Flash aber
auch als Standalone-Player lauft, er6ffnet sich somit fiir Macromedia als Konkurrenz zu Java auch der
Markt der Spiele und Anwendungen fiir mobile Endgerate.

Far Flash Lite 1.1 ist zu erwarten, dass in néchster Zeit keine Lizenzgebihren eingefihrt werden, weil
die Verbreitung des Pluglns auf Mobilfunktelefonen noch nicht fortgeschritten ist. Zudem ist Flash Lite
1.1 mit seiner abgespeckten Funktionalitdt noch nicht méchtig genug, um als Standalone-Player im
Mobilfunkgeratemarkt bestehen zu kénnen. In spateren Versionen ist eine kostenpflichtige
Lizenzierung aber nicht auszuschlieBBen.

4.11 Pixelgrafikformate

4.11.1 WBMP

Das WBMP-Format (Wireless Bitmap) ist eine speziell fir WAP 1.x entwickelte Untermenge des BMP-
Formats zu der Zeit, als Handys und PDA noch hauptséchlich mit monochromen Bildschirmen
arbeiteten. Es hat lediglich 1-Bit-Farbtiefe und kann nur SchwarzweiBbilder darstellen. Damit ist es
zwar nur fir die Darstellung von Icons, Logos oder einfache Strichzeichnungen geeignet, zeichnet
sich aber mit Hinblick auf die Ubertragungszeiten und —kosten durch eine sehr kleine DateigrdBe aus.
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Zu den friihen Spezifikationen gehdrt unter anderen die Beschrankung, dass es eine BildgréBe von
150 x 150 Pixeln und eine DateigréBe von 1461 Byte nicht Uberschreiten darf.

Bereits seit der Einfihrung von WAP in der Version 1.2 kdnnen diverse Microbrowser bereits mit
farbigen GIF-Dateien umgehen, weswegen WBMP-Grafiken allmahlich der Vergangenheit angehéren
werden. Trotzdem wird das Format wegen der Abwértskompatibilitdt noch von vielen Microbrowsern
verstanden, so dass es auf keinen Fall ignoriert werden sollte, méchte der Webdesigner mit seinem
WAP-Angebot ein breites Publikum ansprechen.

4.11.2 GIF

GIF (Graphics Interchange Format) ist die idealste Losung fir Grafiken mit geringer Farbtiefe (bis zu
256 Farben), die sie liber das LZW-Komprimierverfahren verlustfrei speichert. Die Dateien sind in der
Regel sehr klein und somit fiir WAP geeignet. Aufgrund der Einschrankung der Farbpalette ist das
Format hauptséachlich fir Logos, Buttons, Zeichnungen und Grafiken ausgelegt. Fotos oder
fotorealistische Bilder brauchen in der Regel mehr als 256 Farben, weswegen hier auf JPEG oder
PNG als Grafikformat zurlGckgegriffen werden muss.

Seit die Firma Unisys 1994 entdeckt hat, dass sie ein Patent auf das verwendete LZW-Verfahren
besaB, forderte sie Lizenzgebuhren von den Softwareherstellern, weswegen das GIF-Format bald von
vielen Grafikprogrammbherstellern nicht mehr unterstiitzt wurde. Weil IBM im selben Jahr ebenfalls ein
Patent auf den Kompressionsalgorithmus angemeldet hatte, ist die patentrechtliche Frage bis heute
ungeklart. Das Unisys-Patent ist allerdings im Jahr 2004 abgelaufen, das IBM-Patent lauft noch bis 11.
August 2006.

GIF wird von vielen Microbrowsern unterstiitzt. Die GIF-Dateien sind aufgrund der gréBeren
Farbpalette als bei WBMP ca. viermal so groB3. Der Webdesigner kann einen Paletteneintrag als
transparent definieren. Statt des Farbeintrags scheint an diesen Stellen in der Grafik der Hintergrund
durch.

Als Sonderform des GIF-Formats existiert das AnimatedGIF-Format, welches mehrere Bilder enthalt,
die es hintereinander als Animation abspielen kann. Diese Funktion wird von vielen Microbrowsern
nicht unterstutzt.

4.11.3 JPEG

Das JPEG-Format (Joint Photographic Expert Group File Interchange Format, benannt nach dem
Entwicklungsteam) findet hauptséachlich bei Fotos oder fotorealistischen Bildern Anwendung. Bei der
verlustbehafteten Kompression kommt es zu Artefakten und einem geringen Schérfeverlust, die bei
Fotos wenig stdren. Fir Strichzeichnungen, Transparenz, SchwarzweiBbildern und gerasterte Bilder
ist es deswegen ungeeignet.

JPEG ist im Web das am meisten verwendete Grafikformat. Fiir die Darstellung auf Microbrowsern ist
es weniger geeignet, da diese hauptsachlich WBMP- oder GIF-Dateien darstellen kénnen.

4.11.4 PNG

Das Grafikformat PNG (Portable Network Graphics) wurde als Reaktion zu den Lizenzforderungen
von Unisys auf das GIF-Format extra fir den Gebrauch im World Wide Web entwickelt und unterliegt
keiner Patentbeschrankung. Es beherrscht abgesehen von Animation dieselben Funktionen wie GIF,
bietet dabei aber eine noch bessere Kompression, weswegen es vom W3-Konsortium empfohlen wird.
Zudem unterstiitzt es Farbpaletten bis zu 48-Bit pro Farbeintrag und fir die Transparenz Alphakanale
mit bis zu 65.536 Abstufungen.

Nur sehr vereinzelte Microbrowser unterstiitzen das PNG, sogar bei den Desktopbrowsern wie
Internet Explorer ist das PNG-Format noch nicht sehr verbreitet oder wird fehlerhaft dargestellt.

4.12 Weitere Services
4.12.1 LBS (Location Based Services)

Jedes Handy kann anhand der Position der benutzten Funkzelle bis auf einige hundert Meter genau
geortet werden. Damit kdnnen Dienste mit lokalem Charakter z. B. Hotelfhrer, Tankstellenfinder, etc.
angeboten werden. Allerdings bestehen datenschutzrechtliche Bedenken, da der Standpunkt des
Besitzers ziemlich einfach auszumachen ist.
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4.12.2 VoiceXML

VoiceXML basiert auf dem XML-Standard. Mit ihm kdnnen durch spezielle "Voice"-Elemente Teile von
Webseiten verarbeitet werden, um sie anschlieBend Uber eine "Voice Response Unit" in gesprochener
Sprache wiederzugeben.

Dies ist vor allem im Rahmen der Barrierefreiheit interessant. Blinde kénnen mit inrem Handy auf
diese Weise einfach Uber Sprache kommunizieren und sich die Inhalte vorlesen lassen.

4.13 Unterscheidung zwischen WAP und Web

Ein groBer Vorteil all dieser unterschiedlichen Markup Languages ist flir den Webdisigner, dass sie
nur Anwendung im Frontend-Bereich (auf Seite des Clients, also dem Endgerat) finden. Die
eigentliche Verarbeitung auf Seite des Servers bleibt nahezu identisch. Im Vorteil bei der Portierung
eines Webauftritts auf das WAP sind also diejenigen Programmierer, deren Homepage z. B. mit PHP,
Perl oder ASP dynamisch erstellt wurde. Sie kénnen den Content rein theoretisch beibehalten und
missen nur die Templates oder Masken fir die WML-Darstellung erstellen.

Aufgrund der weiten Verbreitung von PHP wird in dieser Diplomarbeit hauptsachlich auf die Arbeit mit
dieser serverseitigen Programmiersprache eingegangen. Die Beispiele und Funktionen funktionieren
mit Perl oder ASP aber &hnlich.

4.13.1 PHP

PHP (friiher: Personal Homepage Tools, heute: Hypertext Preprocessor) ist eine an C und Perl
angelehnte Skriptsprache, die hauptsachlich zur Generierung von dynamischen Inhalten genutzt wird.
Sowohl der Quellcode als auch die Funktionen oder Datenbanken sind in der Regel vom Endnutzer
nicht einsehbar. Der erzeugte Code wird an einen Interpreter des Webservers gesendet, der diesen
wiederum an den Browser Ubermittelt. Dabei kann PHP nahezu beliebige Codes erzeugen: Von der
einfachen HTML-Datei, Gber Grafiken bis hin zum PDF-Format kénnen Inhalte beliebig generiert
werden, so u. a. auch das WML- oder XHTML-Format.

Der Nachteil von PHP ist, dass es im Gegensatz zu clientseitigen Skriptsprachen wie Javascript oder
JScript keine Benutzerdaten auslesen kann, d. h. bei der Erzeugung des Codes werden PHP keinerlei
Informationen tber das Endgerat Ubermittelt.

Theoretisch gibt es den Weg, sowohl clientseitige und serverseitige Skriptsprachen gleichzeitig
einzusetzen, so dass z. B. Javascript Uber das Screenobijekt die benétigten Informationen ausliest und
dann an das PHP-Programm sendet. Nur ist Javascript auf mobilen Endgeraten nahezu nicht existent.
Die Wahrscheinlichkeit, dass Javascript stattdessen einen Fehler im Microbrowser verursacht, ist
indes groB.

Wie kann PHP nun trotzdem erfahren, von welchem Gerat aus die Anfrage nach der Webpage
gestartet wurde, und den richtigen Code senden?

Hierflr bietet sich die Abfrage der Header-Informationen an, die vom Client Uber http an den Server
mitgeteilt werden und mit der Entwicklung von WAP 1.2 auch bei Microbrowsern eingefiihrt wurde.

Zu den Standard-Header-Informationen seit HTTP 1.1 gehéren:

die Identifikation des Clients (User Agent)

die vom Nutzer voreingestellte Sprache des Clients

die vom Client unterstiitzten Dateiformate (Media types, MIME types)
die vom Client unterstltzten Zeichensatze

die vom Client bevorzugte Kodierung

Dabei sind vor allem drei der Client-Informationen interessant: die Identifikation, die Sprache und die
unterstitzten Dateiformate.
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4.13.1.1 Abfrage der User Agent Identifikation

Unter ,User Agent” versteht man ein Client-Programm, mit dem ein Netzwerkdienst genutzt wird, in
diesem Fall also einen Web- oder einen WAP-Browser.

Bei der Anfrage (Request) an den Server sendet der User Agent automatisch seine Identifikation im
Headerbereich mit, der von serverseitigen Skripten mittels der Variable HTTP_USER_AGENT
ausgelesen werden kann.

HTTP_USER_AGENT mit PHP auslesen

Suaheader = $_SERVER["HTTP_USER_AGENT "];

Bei Webbrowsern kann die Identifikation wie im folgenden Beispiel aussehen:

Beispiele von HTTP_USER_AGENT

Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 6.0; MSIE 5.5; Windows NT 5.1) Opera 7.03 [de]
Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 4.01; Windows CE; PPC; 240x320)

Nun wére es ja z. B. méglich, anhand der Identifikation herauszufinden, welcher Browser die Anfrage
gesendet hat, um das Webangebot speziell fir diesen Browser zu erstellen.

Aber gerade im Web ist diese Annahme falsch, da sich die Desktop-Browser teilweise gar nicht
identifizieren oder unter fremden Namen ausgeben (teilweise ist diese Option in den Einstellungen
des Webbrowsers vom Anwender frei einstellbar).

Bei den Microbrowsern existiert diese Option aufgrund der Artenvielfalt und
Betriebssystemabhéangigkeit nicht. Hier identifiziert sich jeder Browser mit seinem eigenen User Agent
Profil. So kann mit z. B. PHP anhand der User-Agent-Variable anndhernd herausgefunden werden, ob
die Seite von einem mobilen Endgerat aufgerufen wurde, indem es den User-Agent nach
Herstellernamen durchsucht:

Zuordnen der HTTP_USER_AGENT-Informationen

Suaheader = $_SERVER["HTTP_USER_AGENT"];

if ( (stristr (Suaheader, "Nokia") != FALSE) ||
(stristr (Suaheader, "SonyEricsson") != FALSE) )
;/ Mobilfunktelefon

;lse if (stristr (Suaheader, "PPC") != FALSE)

j/ IE Pocket PC

élse if (stristr(Suaheader, "Mozilla") != FALSE)
j/ Webbrowser

}

Die Lésung ist noch nicht sehr zufriedenstellend, bietet aber schon eine ungefahre Unterscheidung
zwischen Desktop oder mobilem Endgerat an.
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4.13.1.2 Abfrage der voreingestellten Sprache

Um dem User bei mehrsprachigen Seiten einen weiteren Komfort zu bieten, ist es méglich, tber die
Variable HTTP_ACCEPT_LANGUAGE die vom User im Client voreingestellte Sprache abzufragen. So
kann gleich bei der ersten Anfrage die richtige Sprache des Contents lbermittelt werden.

4.13.1.3 Abfrage der MIME-Types

Mit dem Header werden Uber $HTTP_SERVER_VARS auch Angaben Uber den Content-Type (= MIME-
Types, Multipurpose Internet Mail Extensions) gesendet. In diesem stehen Angaben Uiber die Formate,
die der Client unterstitzt. Zur Zeit kbnnen bis zu 130 verschiedene MIME-Typen verarbeitet werden,
dazu gehoren diverse Video-, Grafik-, Text- und Audioformate.

Beispiele der Header-Daten

Content-Type: text/html; charset=IS0-8859-1 / /HTML
Content-type: application/xhtml+xml / /XHTML
Content-Type: text/vnd.wap.wml / /WML
Content-Type: image/jpeg //JPEG
Content-Type: text/vnd.wap.wmlscript //WMLScript
Content-Type: image/gif //GIF

Die Auswahl der unterstiitzten MIME-Types ermdglichen dem Webprogrammierer tber ein
serverseitiges Skript, Schllisse Uber den verwendeten User Agent zu ziehen. So unterstitzt ein
Webbrowser normalerweise keine WBMP-Grafiken, ein Microbrowser fangt mit Video- oder
Application-Formaten nichts an. Auf diese Weise Iasst sich Uber das Ausschlussverfahren eingrenzen,
ob es sich beim User Agent um ein mobiles Endgerat handelt.

Da sich der Content fiir mobiles Web gewdhnlich auf Text und Grafiken beschrankt, lassen sich die
geeigneten Ubertragungsmodi folgendermaBen herausfinden:

Unterstutzt der User Agent das WML- oder WBMP-Format, sollte eine WML-Seite generiert werden.
Unterstitzt der User Agent zusatzlich das GIF- oder PNG-Format, kann eine WML-Seite ab der
Version 1.2, die farbige Darstellungen erlaubt, gesendet werden.

Kann der Client auch mit XHTML oder HTML umgehen, scheint eine Ubertragung des XHTML-
Formats sinnvoll.

So kann in Verbindung mit der Anfrage der User Agent-ldentifikation eine halbwegs sichere Aussage
Uber das verwendete Endgerat getroffen werden, zumindest féllt die Entscheidung zwischen Desktop-
oder mobilem Endgerét leichter.

Mit dem folgenden PHP-Code werden die MIME-Types des Headers auf die vier verschiedenen
Grafikformate untersucht. Dabei findet eine Priorisierung statt. An erster Stelle wird nach dem JPEG-
Format gefragt, da dieses Grafikformat am weitesten verbreitet ist. Danach folgen in der Reihenfolge
PNG, GIF und WBMP, die in ihrer Funktionalitdt und Farbigkeit abnehmen. Das am besten
unterstltzte Grafikformat wird in der Variable Sgrafikformat gespeichert.

HTTP_SERVER_VARS nach Grafikformaten durchsuchen

$imagetype = "";

while (SHTTP = each($SHTTP_SERVER_VARS))

$Ssvars.=trim(strip_tags (SHTTP[0]))."=".trim(strip_tags (SHTTP[1]))."\n";

if (strstr($svars, "image/jpeg")!=FALSE) Sgrafikformat = "jpg";
else if (strstr(Ssvars, "image/png") !=FALSE) S$Sgrafikformat = "png";
else if (strstr(S$Ssvars, "image/gif")!=FALSE) Sgrafikformat = "gif";
else if (strstr($svars, "image/wbmp")!=FALSE) S$grafikformat = "wbmp";

Dem Programmierer obliegt es nun, wie er mit der Information weiter verfahrt. So kann er tber einen
Redirect entweder auf die verschiedenen Seiten verweisen oder unterschiedlichen Code direkt
generieren.
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413.1.4 Ausgabe des MIME-Types

Das folgende von mir entwickelte PHP-Skript bild.php verfahrt nach dem obigen Beispiel. Es
durchsucht die HTTP_SERVER_VARS nach unterstitzten Grafikformaten, um eine Grafikdatei, die im
normalen JPEG-Format vorliegt, auf die richtige GréBe zu skalieren und in das fir den Client am
besten zustandige Format (JPG, PNG, GIF oder WBMP) zu konvertieren.

Der Aufruf erfolgt in jeder der angesprochenen MarkUp-Languages identisch, egal ob er aus einer
XHTML-, HTML-, cHTML- und WML-Datei erfolgt:

<img src="bild.php?bild=[sourceimage. jpg]>">
Statt eines Bildformats wird ein PHP-Skript aufgerufen, welches als Antwort das richtige Grafikformat
sendet. Optional kann Uber die Parameter breite=n die Breite in n Pixel der zuriickzugebenden

Grafik, Uber mode=[0=truecolor, 1l=Graustufen, 2=schwarzweiss] die Farbtiefe und lber
grafikformat=[jpg, png, gif, wbmp] das resultierende Grafikformat bestimmt werden.

Wird kein Parameter Gibergeben oder die Datei direkt aufgerufen, liefert das Programm eine kleine
Hilfsgrafik zur Anwendung des Skriptes.

Hier nun der vollstdndige Code mit Kommentaren:

bild.php

<?php
// Kein Grafikformat angegeben? Selber herausfinden!
if (!$grafikformat)

{

while( S$HTTP = each( $HTTP_SERVER_VARS ) )

Ssvars.=trim(strip_tags ($SHTTP[0]))."=".trim(strip_tags (SHTTP[1]))."\n";

if (strstr($svars, "image/jpeg") !=FALSE) Sgrafikformat = "jpg";
else if (strstr($svars, "image/png") !=FALSE) S$Sgrafikformat = "png";
else if (strstr($svars, "image/gif") !=FALSE) Sgrafikformat = "gif";
else if (strstr($svars, "image/wbmp") !=FALSE) S$grafikformat = "wbmp";

}

// Wenn keine Bilddatei angegeben: Hilfe anzeigen
if (!$bild)
{
$image = imagecreatetruecolor (300, 30);
Swhite = imagecolorallocate($image, 255, 255, 255);
imagestring($image, 0, 12, 1, 'Usage: <img src="bild.php?bild=NAME.JPG">', S$white);
imagetruecolortopalette ($image, true, 2);
imagecolorset ($image, imagecolorclosest ($image,255,255,255), 255,255,255);
imagecolorset ($image, imagecolorclosest ($image,0,0,0), 0,0,0);
}
else
{
$src_image = imagecreatefromjpeg($bild);
// wenn keine Breite angegeben: Breite belassen
if (!$breite) S$breite=imagesx($src_image);

// Sourcebreite und —-hoehe einholen
$src_w = imagesx ($src_image);
$src_h = imagesy($src_image);

// Zielbreite und -hoehe proportional skalieren
Sdst_w = Sbreite;
Sdst_h = round( ($breite/$src_w) * $src_h);
$image = imagecreatetruecolor ($dst_w, $dst_h);
imagecopyresized ($image, $src_image, 0,0, 0, 0, $dst_w, S$dst_h, $src_w, $src_h);
// je nach Darstellungsmodus (O=truecolor, l=greyscale, 2=bw) umwandeln
if (Smode==1) {graustufe($Simage);}
if (($mode>1) || (S$Sgrafikformat=="wbmp"))
{
imagetruecolortopalette ($image, true, 2);
imagecolorset ($image, imagecolorclosest ($image,255,255,255), 255,255,255);
imagecolorset ($image, imagecolorclosest ($image,0,0,0), 0,0,0);

}
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// zustaendigen Imageheader und erzeugtes Grafikformat senden

if ($grafikformat=="wbmp") {header ("Content-type:image/vnd.wap.wbmp") ;imagewbmp ($image);}
if ($grafikformat=="gif") {header ("Content-type:image/gif");imagegif ($image);}

if ($grafikformat=="png") {header ("Content-type:image/png") ;imagepng($image) ;}

if ($grafikformat=="jpg") {header ("Content-type:image/jpeg");imagejpeg($image) ;}

if ($Sgrafikformat=="jpeg") {header ("Content-type:image/jpeg");imagejpeg($image);}

imagedestroy ($image) ;

—-—— Hilfsfunktionen ——-—

// graustufe() rechnet uebergebenes Bild in Graustufen um
function graustufe ($img)
{
if (imageistruecolor ($img))
{
for (Sy=0;Sy<imagesy ($img) ; Sy++)
for ($x=0; $x<imagesx ($img) ; Sx++)
{
Scolor=imagecolorsforindex ($img, imagecolorat ($img, $x,S$y));
imagesetpixel ($img, $x, Sy, grauwertberechnen ($img, S$color["red"] * 0.3 +
Scolor["green"] * 0.59 +
Scolor["blue"] * 0.11));
bi
}
else
{
for ($p=0; $p<imagecolorstotal ($img); Sp++)
{
$Scolor=imagecolorsforindex ($img, $p) ;
imagecolorset ($img, $Sp, $Scolor ["red"]1*0.3, Scolor["green"]*0.59, $Scolor["blue"]1*0.11);
bi
bi
bi

// grauwertberechnen() liefert den Grauwert eines Farbwertes zurueck
function grauwertberechnen ($img, $g)

{

Scolor=imagecolorexact ($img, $g, $g, $9) ;

if($color==-1) $color=imagecolorallocate($img, $g, $g,$9);

return S$color;

bi

2>

4.13.2 WURFL

Der Webdesigner kann nun Uber serverseitige Skripte auslesen, welchen Code und welche MIME-
Typen der Client unterstitzt. Er kann sogar das Betriebssystem, auf welchem der Microbrowser
installiert ist, auslesen. Was er aber nicht kann, ist, die DisplaygréBe auszulesen. Doch gerade die ist
fur viele Webdesigner entscheidend.

Manche Microbrowser beheben dieses Problem, indem sie Uber die Variable HTTP_USER_AGENT
einen Hinweis auf die Bildschirmauflésung senden:

von Pocket Explorer gesendeter HTTP_USER_AGENT

Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 4.01; Windows CE; PPC; 240x320)

Die Auswahl der Browser, die bei der Anfrage die Auflésung mitteilen, ist aber gering.

Als Lésung hierfir hat sich das Open Source-Projekt Wireless Universal Resource File (WURFL)
gebildet. WURFL ist im Prinzip nichts Weiteres als eine Datenbank im XML-Format, mit der die
HTTP_USER_AGENT-Daten mit den Geréateinformationen abgeglichen werden kénnen. Diese sehr
detaillierten Daten wurden nach dem Open Source-Prinzip von vielen Benutzer eingepflegt und
standig upgedated. Die Datenbank wachst standig an, so dass sich inzwischen Informationen von
Uber 500 unterschiedlichen mobilen Endgerate abrufen lassen.

Die XML-Datenbank und die dazugehdrigen CGl-Skripte kdnnen frei heruntergeladen und in eigenen
Skripten genutzt werden.
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Abfrage der WURFL-Datenbank mit PHP

<?
require_once('wurfl_class.php');
Sdevice=new wurfl_class (SHTTP_USER_AGENT) ;

//wenn WAP-Browser, dann WML-Header senden
if (Sdevice->browser_is_wap)
{
header ("Content-Type: text/vnd.wap.wml");
echo '<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>"'."\n";

}

//auf Tabellendarstellung priifen

if (Sdevice->getDeviceCapability('table_support'))
{
// Tabelle ist mdglich
}

2>

Uber WURFL lassen sich also Daten (iber die Fahigkeiten des Browsers auslesen. Dazu gehéren
WMLScript-Fahigkeit, die Unterstlitzung von Tabellen, die GréBe der maximal zu verarbeitenden
Grafikdateien, etc.

Uber resolution_width und resolution_height lassen sich so die Displaybreite und —héhe
bestimmen und das Webdesign dementsprechend anpassen.

Da allein die wurfl.xml-Datei Gber 2.5 MByte grof ist, kann es alledings bei der Abfrage Gber einen
PHP-Parser durch die enorme Menge an Daten zu merklichen Verzégerungen kommen.

In der Datenbank befinden sich nur Mobilfunkgerate. PDAs lassen sich tiber die WURFL-Datenbank
nicht abfragen. Da diese aber meist mit HTML und Javascript umgehen kdnnen, ist es ein Leichtes,
die BildschirmgréBe clientseitig auszulesen.

4.13.3 UAProf

Der Einsatz der WURFL-Datenbank ist auf jeden Fall empfehlenswert, solange die Microbrowser nicht
geniigend Daten Uber inre Fahigkeiten senden. Dies soll in Zukunft Gber das User Agent Profile
geschehen. Uber HTTP_USER_AGENT wird ein Link zu einer Spezifikation gesendet, die sich meist auf
dem Server des Mobilfunkgerateherstellers befindet. In dieser Spezifikation stehen dann die
relevanten Daten zur Verfligung. Da jedes Modell eine eigene Spezifikationsdatei zugewiesen
bekommt, sind diese sehr klein und kénnen schnell durchsucht werden.

4.13.4 Transcoder

Transcoder sind Pluglns oder Skripte, die eine Datei in ein anderes Dateiformat umwandeln. Die zwei
am haufigsten vorkommenden Transcodierungen sind dabei:

von HTML nach WML
von XML nach XHTML/ WML (liber XSLT)

Der groBe Vorteil fur die Webdesigner bei der Verwendung von Transcodern ist, dass es nur einen
Server und nur eine URL gibt. Die (einfach gehaltenen) Layouts, Inhalte und Bilder brauchen nur
einmal erstellt werden und werden je nach Transcoder automatisch angepasst.

Der Nachteil ist, dass dem Webdesigner die Kontrolle Uber die Darstellung genommen wird. Auch
werden die kompletten Texte einfach ins WAP ibernommen, sinnvolles Kiirzen und Selektieren kann
WMW nicht tbernehmen. Bei komplexen Layouts mit mehreren verschachtelten Tabellen kommt es
mitunter zu seltsamen Ergebnissen.
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Unterschiedliche Transcodierungen einer verschachtelten Tabelle (HTML4.0, XHTML1.1, WML1.1)

QO E G

2
Werschachtelte Tabelle:

]

imnere Tabelle

4.

Skakus § Fertig

Inzwischen gibt es eine Menge Transcoder, die speziell fir das WAP entwickelt wurden. Dabei wird
entschieden zwischen server- und clientseitigen Transcodern.

e SpyglassPrism ¢ Mobile Web Module e h2w

o  WWWOffle e Morphis e Online WBMP
¢ Ninja project e |IBM WebSphere Converter

e RabbIT Transcoding e SiteMorfe

¢ DigitalPlastic Publisher

e Web Intermediaries * iAnywhere

Enterprise Server

Im Folgenden werden zwei Transcodersysteme kurz vorgestellt. Mobile Web Module arbeitet
serverseitig, Morphis Uber die Implementierung in Java auf dem Client.

4.13.4.1 Mobile Web Module

.Mobile Web Module* (MWM) ist ein von Chiral Software in C programmiertes Plugln fiir Apache 1.3
und Apache 2.0-Server auf Linux-Basis. Es kann deshalb nur von Webdesignern angewendet werden,
die auch Administrationsrechte auf dem Server haben. Bei Fremdservern oder Web-Hosting kann
MWM nicht installiert werden.

Das Plugln erkennt automatisch, ob die Anfrage von einem mobilen Endgerat gestartet wurde und
Ubersetzt die angeforderte Webseiten on-the-fly fiir das WAP. Dabei durchsucht MWM eine eigene
interne Datenbank mit Gber 700 Endgeraten nach den erforderlichen Kenndaten (Displaygré e,
Performance, etc.) und reformatiert die Ausgabe der HTML-Seite anhand der gefundenen
Konfiguration fiir die geeignete WML- oder XHTML-Darstellung.

Bilder werden ebenfalls an die DisplaygrdBe und Farbmdéglichkeiten angepasst.

,Mobile Web Module* kann auch Redirection-Funktionen bernehmen. Da der Inhalt komplett
tbernommen wird, ist zu empfehlen, dass ,Mobile Web Module*” fiir den professionellen Einsatz nur
als Weiche benutzt wird, welche die Clientkonfiguration bestimmt und die die vom Webdesigner von
Hand angepasste Seite sendet.

4.13.4.2 Morphis

~-Morphis® ist ein Open Source Trancoders, der in Java geschrieben wurde. Dadurch hat das
Programm den Vorteil der Plattformunabhangigkeit. Obwohl es urspriinglich flir das Verarbeiten von
XML entwickelt wurde, kann es auch nach Binar-, Klartext- oder Markup-Formate konvertieren.
Ebenso wie Mobile Web Module kann es die XML-Daten nach HTML und WML Morphis
transcodieren, XHTML beherrscht es nicht. Grafiken werden an die erforderliche DisplaygréBe
angepasst. Morphis wird seit 2001 nicht mehr weiter entwickelt.
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4.13.5 .htaccess

Eine weitere Mdglichkeit zur Clientunterscheidung ist mit einem kleinen Trick zu erreichen. Hierbei
geht man den umgekehrten Weg zur Unterscheidung von WAP und Web, indem man das
Rootverzeichnis der Domain fir das WAP anlegt. Beim Apache-Server kann man mit Hilfe der
Konfigurationsdatei .htaccess Uber die Zuweisung einer Fehlerseite daflr sorgen, dass HTML-Browser
eine andere Seite angezeigt bekommen.

Beim folgenden Skript wird ein Browser, der keine WML-Dateien anzeigen kann, beim Abruf dieser
automatisch zu einer HTML-Seite "start.html" umgeleitet, von wo aus er dann auf die weiteren HTML-
Seiten navigieren kann.

RewriteEngine On
RewriteCond ${HTTP_ACCEPT} !text\/vnd\.wap\.wml
RewriteRule \.wml$ /start.html

Der Nachteil dieser Routine ist, dass manche Desktopbrowser wie z. B. die Opera 8.5 mit WML
umgehen kénnen, so dass diese nicht zum HTML-Code weiterverlinkt werden.

4.14 Richtlinien zur technischen Umsetzung einer WAP-Site

Aufgrund der groBen Anzahl der Betriebssysteme und Internetbrowsern steht nicht nur der
Anwendungsprogrammierer, sondern auch der Webdesigner vor dem Problem einer schier
unliberschaubaren Endgeréate- und Browservielfalt, die er bei der Entwicklung einer WAP-Seite
berlcksichtigen muss. Aufgrund der zur Zeit hohen Dominanz der symbian-, microsoft- und
palmbetriebenen Gerate sollte das Hauptaugenmerk auf eine Ausrichtung der WAP-Seite auf deren
Konfigurationen liegen. Dabei sollte aber stets das aktuelle Markigeschehen betrachtet werden. Wie
aus den Erfahrungen des Browserkriegs zwischen Netscape und Microsoft zu sehen war, heif3t eine
momentane Marktdominanz noch lange nicht, dass die derzeitige Idealkonfiguration auch in zwei
Jahren noch gltig ist. Schon gar nicht in dem sich noch schneller als bei den Desktopcomputern
verandernden Markt des Mobile Computing.

Wichtig ist deswegen, dass Webdesigner die erstellten WAP-Seiten nicht nur auf einer Konfiguration
oder auf den verschiedenen Handy- oder PDA-Simulatoren eines Desktop-PCs testen, sondern auch
auf einer mdglichst groBen Anzahl aktueller Endgerate ausprobieren kénnen, damit die Funktionalitat
ausreichend gewéhrleistet werden kann.

Die Betrachtung der technischen Anforderungen an die Gestaltung einer Webseite l&sst vor allem
einen Schluss zu: Man kann es nicht jedem recht machen. WAP- und Webseiten fiir jede mogliche
Endgeratkonfiguration zu entwerfen ist mit einem enormen Aufwand verbunden, der sich nicht
gegenrechnet.

Mit der Konzentration auf De-facto-Standards ist es aber méglich, zumindest der Mehrheit aller Geréate
das gewuinschten Design zu senden. Die anderen Gerate kénnen entweder mehr — dann stellen diese
kein Problem dar - oder weniger. In diesem Fall muss der Webdesigner tberlegen, wie weit er bereit
ist, Kompromisse in der Darstellung einzugehen.

4.14.1 De-facto-Standards

Als De-facto-Standards bei der Entwicklung von WAP-Sites kann sich der Webdesigner wegen des
hohen Verbreitungsgrades an folgende Richtlinien halten:

41411 Markup Language: XHTML Basic + CSS Mobile Profile

Die meisten PDAs und die Spielkonsole Playstation Portable unterstitzen von Haus aus den World
Wide Web-Standard HTML, weswegen die Gestaltung von Internetseiten Schwieriger gestaltet sich
die Entwicklung von mobilem Content fir Mobilfunktelefone und Smartphones.

Von einer puren Darstellung Gber den kleinsten gemeinsamen Nenner (WML1.x) rate ich ab. Ein
GroBteil der mobilen Webseiten verfahrt noch nach diesem Verfahren und hat damit nichts weiter
erreicht, als dass das mobile Webangebot von Anwendern noch immer als unattraktiv empfunden
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wird. Eine zusatzliche WML1.x-Version als Ergdnzung hingegen ist vor allem bei sehr wichtigen WAP-
Services empfehlenswert, um das Angebot auch fiir &ltere mobile Endgeréate zuganglich zu gestalten.

Bei der Erstellung der WAP-Seiten sollte auf jeden Fall XHTML Basic, zusammen mit CSS Mobile
Profile, das die Basis der XHTML Mobile-Spezifikationen erfillt, verwendet werden, da es die besten
Aussichten als zukiinftiger Standard fiir mobile Applikationen hat und von den meisten Microbrowsern
verstanden wird. Sollte dieser noch keine Cascading Stylesheets unterstitzen, so wird der Inhalt
trotzdem in lesbarer Form dargestellt. Die anderen in diesem Kapitel angesprochenen Standards sind
inkompatibel mit der aktuellen XHTML-Spezifikation, die im World Wide Web gilt.

Es ist eine Frage der Zeit, dass die beiden Standards komplett zusammenwachsen werden, insofern
legt man mit der Entscheidung fiir XHTML Basic den Grundstein flr eine spatere Kompatibilitat der
WAP-Site.

Bis es allerdings endgiltig soweit ist, besteht der ideale Weg darin, die Inhalte in XML zu formulieren
und Uber XSLT in die angefragten Formate umzuwandeln.

Wer in XML nicht so versiert ist, sollte eine Lésung Uber Softwaretranscoder wahlen oder, um auch die
Inhalte und Usability fir WAP zu optimieren, einen im Leistungsumfang eingeschrankten, aber
dennoch sehr sinnvollen WML-Auftritt extra gestalten.

Vom Einsatz der Flashtechnologie ist in Europa noch abzuraten. Dafir gibt es noch zu wenig
Endgerate auf dem Markt und die Ubertragungskosten sind zu hoch. Es schadet aber sicherlich nicht,
sich diese Technik schon einmal anzuschauen, zumal fast dieselben Techniken zum Einsatz kommen,
die auch im normalen Web funktionieren. Zudem ist das vektorbasierte Flash eine ideale Technologie,
um multimediale Inhalte (auf die es wie im World Wide Web irgendwann letztendlich hinauslaufen
wird) gerateunabhangig aufzubereiten. Nach dem groBen Erfolg der Technologie in Japan und im
World Wide Web ist zu erwarten, dass die Flash-Technolgie mit der nachsten
Mobilfunktelefongeneration den Sprung nach Europa schaffen wird.

4.141.2 Displaybreite: 176 Pixel

Ein GroBteil der Mobilfunktelefone haben Displays mit der Mindestbreite von 176 Pixeln bereits
integriert. Alle anderen mobilen Endgeréte wie PDA, Spielkonsolen oder Auto-Bordcomputer bieten
bereits eine héhere Auflésung. Mobilfunktelefone, die mit kleineren Displays arbeiten, werden nur sehr
selten fiir das mobile Internet genutzt. Aber die elegantere Ldsung als eine WAP-Seite fiir die
Bildschirmbreite von 176 Pixeln ist der Entwurf von flexiblen Internetseiten, die sich automatisch der
Displaybreite anpassen. Wenn méglich, sollte sich der Webdesigner sein Produkt auf Displays mit
176, 320 und 640 Pixeln Breite betrachten.

4141.3 Grafikformate

WBMP ist vom Aussterben bedroht. Was aufgrund langsamer Datenubertragungsraten vor zwei
Jahren noch seine Rechtfertigung hatte, ist heute nicht mehr state of the art. Bei sehr wichtigen
Dokumenten lohnt sich eine Extraanfertigung des Dateiformats, auf welches im Fall eines reinen
WAP1.x-Aufrufs zugegriffen werden kann. Dazu zahlen z. B. kleine Schaubilder, Logos, Icons oder
wichtige Detailzeichnungen, deren Inhalte auch monochrom gut zu erkennen sein sollten. Fiir alle
anderen Félle rate ich dem Programmierer, die Grafiken Uber das vorgestellte PHP-Skript bi1d.php
oder ahnliche Skripte aufzurufen. Das bedeutet weniger Aufwand in der Erstellung eines mobilen
Angebotes. Die Algorithmen sind fein genug ausgearbeitet, um dem Anwender ausreichende Qualitat
zu bieten.

41414 Skripte

Fir die clientseitige Programmierung gilt: Kein Einsatz von Skriptsprachen wie Javascript, JScript und
WMLScript! Was dem Internet durch Interaktionsmdglichkeiten zur Popularitat verholfen hat, ist der
Nutzung auf mobilen Endgeraten nicht férderlich. Kein Microbrowser beherrscht alle Skriptsprachen.
Insofern ist von deren Einsatz dringend abzuraten.

Wichtige Funktionen sollten, wenn mdéglich, serverseitig abgearbeitet werden. Die wenigen sinnvollen
Funktionen, die ein Skript auf einem Endgerat tbernehmen kdnnte, sind z. B. Formularabfragen, aber
auch die sind Uber eine serverseitige Verarbeitung sicherer und stabiler abgedeckt und funktionieren
durch das gemeinsame BackEnd im Web wie im WAP gleichermaBen.
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5 Konzeptionelle Anforderungen an WAP-
Designer

5.1 Web-Usability nach ISO 9241-10

Die Usability (oder auch Gebrauchstauglichkeit) bezeichnet die Eignung einer Sache in Bezug auf
ihren Verwendungszweck. Sie ist international in der ISO 9241 ("Ergonomische Anforderungen fir
Burotatigkeiten mit Bildschirmgeraten") definiert und beschreibt Richtlinien zur Interaktion zwischen
Mensch und Computer. Vorrangiges Ziel der Richtlinie ist, eine gesundheitliche Schadigung am
Bildschirmarbeitsplatz zu vermeiden und dem Benutzer die Ausfihrung seiner Aufgaben zu
erleichtern.

In der Web-Usability kommt die Anforderung hauptséchlich darin zu tragen, die Benutzung der
Webseite fiir den Durchschnittsanwender so logisch und intuitiv nachvollziehbar wie mdglich zu
gestalten. In der ISO 9241 sind die Anforderungen vor allem in Unterpunkt 10 (,Grundsatze der
Dialoggestaltung®) zu beachten. Danach sind Benutzeroberflachen von interaktiven Systemen unter
folgenden Gesichtspunkten zu entwerfen:

Aufgabenangemessenheit
Selbstbeschreibungsféhigkeit
Steuerbarkeit
Erwartungskonformitat
Fehlertoleranz
Individualisierbarkeit
Lernférderlichkeit

Fir WAP-Seiten sind hier vor allem die Selbstbeschreibungsféhigkeit, die Steuerbarkeit, die
Erwartungskonformitat und Individualisierbarkeit ausschlaggebend. Des Weiteren sollten noch die
Fehlertoleranz (z. B. bei der Verarbeitung von Formularen auf Serverseiten) und
Aufgabenangemessenheit in Betracht gezogen werden. Diese richten sich aber nach den Richtlinien,
die von flhrenden Usabilityexperten wie Steve Krug, Jakob Nielsen, Ben Shneiderman, Thomas
Powell und Mark Pearrow fir die Anwendung von Webseiten festgelegt und in den Blichern Designing
Web Usability: The Practice of Simplicity, Usability Engineering und Homepage Usability: 50 Websites
Deconstructed bereits ausreichend beschrieben sind, da sie sich auf die interne Funktionsweise einer
Webseite beziehen.

In dieser Arbeit soll die WAP-Usability nur unter dem Aspekt der Unterschiedlichkeit zu Webseiten und
der aufgrund der im Folgenden aufgelisteten technischen Einschrédnkungen bestehenden
Anforderungen behandelt werden:

geringe Speicherkapazitat

geringe DisplaygrdBe

schwache Prozessorleistung
beschrénkte Eingabeméglichkeiten
kein oder nur geringer Datenspeicher

Ein groBer Teilaspekt der Usability ist die Barrierefreiheit (Accessibility), die im Folgenden naher
erklart wird.

5.1.1 Barrierefreiheit

Unter Barrierefreiheit (Accessibility) versteht man im World Wide Web Angebote, die von allen -
unabhangig von ihren kdrperlichen und technischen Méglichkeiten - uneingeschrankt genutzt werden
kénnen. Dies schlieBt Benutzer mit kdrperlichen (z. B. Kérperbehinderte), technischen (z. B. Gber
Textbrowser) oder altersbedingten Einschréankungen (z. B. Sehschwéchen) ein.

Neben der Zuganglichkeit geht es beim Thema Accessibility auch um die Plattformunabhéangigkeit. Ein
Internetangebot soll sowohl mit Desktopcomputern als auch mit PDAs und Mobilfunktelefonen nutzbar
bleiben.
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Statistisch gesehen sind Menschen mit Behinderungen Uberdurchschnittlich hdufig im Internet. Sie
bendtigen Internetangebote, die ihren Anforderungen gerecht werden. Allerdings ist davon
auszugehen, dass sie mit speziell an ihre Bedirfnisse angepasste Computern online gehen. Die
Wahrscheinlichkeit, dass behinderte Menschen mit mobilen Endgeréaten, deren Handhabung teilweise
sogar gesunden Menschen Schwierigkeiten bereitet, im Web surfen, ist gering, weswegen sie in
dieser Diplomarbeit nicht weiter behandelt wird.

5.2 Usability fur WAP

Im Gegensatz zur Usability fir Webdesign ist die Usability fir Webangebote auf mobilen Endgeréaten
praktisch unerforscht. Zwar wird Sie als Teilaspekt in dem Konzept der Barrierefreiheit behandelt, aber
konkrete Richtlinien fiir Webdesigner sind bisher Mangelware. Ohne Anweisungen und Vorgaben,
welche Aspekte beim Entwurf von Internetseiten fiir mobile Endgeréate zu beachten sind, kann kein
Webdesigner benutzerfreundliche WAP-Seiten gestalten.

Da das WAP eng mit dem World Wide Web verwandt ist, ist ein GroBteil der von Usabilityexperten flr
das Web entworfenen Richtlinien mit Einschrankungen auch fir die Erstellung von WAP-Content
verwertbar.

Die folgenden Richtlinien zur Usability fir WAP, die ich teilweise von der Web-Usability abgeleitet,
adaptiert und mit eigenen Ideen und Lésungsanséatzen erweitert habe, sollen Webdesignern eine Hilfe
bei der Gestaltung von benutzerfreundlichem WAP-Design sein.

5.3 Richtlinien zur Usability fur WAP

5.3.1 Domainname

Das mobile Web hat mit demselben Problem wie das World Wide Web in seiner Anfangszeit zu
kampfen: mit der Unauffindbarkeit der Inhalte. Erst mit der Einfihrung von Webkatalogen und
Suchmaschinen wurden diese Probleme gelést. Der kritische Punkt im WAP ist aber: Wo findet man
Suchmaschinen? Im World Wide Web erlangten die groBen Suchmaschinen wie Yahoo, Altavista,
Google, etc. ihre Bekanntheit durch Mund-zu-Mund-Propaganda, tber Tipps in E-Mails und spéater
Uber Werbung wie Banner, Anzeigen im Druck und sogar TV-Werbespots.

Weil das WAP noch nicht den Bekanntheitsgrad wie das Internet hat, sind diese Mdglichkeiten bisher
eingeschrankt. Ein Werbebanner auf einer WAP-Seite, der auch noch prominenten Platz auf dem
kleinen Display einnimmt und den Inhalt verdréngt, verargert die Anwender nur, weil ihnen bewusst ist,
dass sie daflr teuer bezahlen. Und Print- und TV-Werbung fir Internetseiten sind auBerst kostspielig,
auBerdem hat ein Anwender im ,Notfall* keinen TV-Spot mit der nétigen Domain zur Hand.

Der Anwender hat also zwei Mdglichkeiten: Er kennt eine Suchmaschine aus dem WAP und findet
seine gewlnschten Informationen dartber, oder er gibt ,blind“ eine ihm vom World Wide Web
bekannte URL ein und hofft, dass diese Domain im WAP existiert und auf seinem mobilen Endgerat
auch dargestellt werden kann.

Darlber, wie der Eintrag der Domain in die Suchmaschinen perfektioniert werden kann, gibt es
ausreichend Literatur, die Mechanismen funktionieren im Web gleichermaBen wie im WAP. Deswegen
mochte ich darauf nicht weiter eingehen.

Aus Usabilitysicht ist die Gestaltung des Domainnamens von entscheidender Bedeutung. Meist kennt
der Anwender einen Webservice bereits vom World Wide Web. Also wird er dessen URL auf gut
Gliick auch in seinen Microbrowser eingeben. Wie man in Kapitel 4.13 gesehen hat, ist diese
Umsetzung ohne groBen Aufwand technisch realisierbar. Uber einen Redirect werden je nach Browser
WML-, XHTML- oder HTML-Seiten gesandt.

Die zweite oft verwendete Variante ist, das ,www" einer URL, welches ja fir ,world wide web* steht,
folgerichtig durch ,wap” zu ersetzen. Die meisten WAP-Sitebetreiber folgen dieser Idee (wap.ebay.de,
wap.tagesschau.de, etc.). Das ,wap* ist eine Subdomain und kann ebenfalls Uber einen Redirect auf
das Verzeichnis mit den speziellen Seiten verweisen.
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Eine dritte Variante ist der direkte Link auf das Unterverzeichnis, also z. B. www.amazon.de/mobil.
Dies ist sicherlich die unpraktischste Mdglichkeit, da die Anwender schon im Web nur ungern
Unterverzeichnisse in den Browser eingeben. Der Anwender liebt die Ubersicht. In den Anfangen des
World Wide Web hatten viele Anwender Probleme, sich die langen Internetadressen zu merken. Die
vielen kryptischen Kirzel wie ,http®, ,com*, ,www* waren schon verwirrend genug, die korrekte
Reihenfolge der Punkte, Doppelpunkte und Schragstriche (Slashes) noch viel komplizierter.
Inzwischen hat sich ein groBer Teil der Internetanwender an die Syntax gewdhnt. Aus
Usabilitygriinden sollte der Gewdhnungseffekt genutzt werden, um das Auffinden der Domain so
gewohnt wie mdglich zu gestalten. Eine URL mit angehangtem Unterverzeichnis gehdrt aber sicherlich
nicht dazu.

Technisch betrachtet ist es so, dass sich die WAP-Seiten tatséchlich in einem Unterverzeichnis
befinden. Da die Gerateunterscheidung und der Redirect serverseitig geschehen, ist eine Kombination
der drei URL-Md&glichkeiten am besten.

Die WAP-Seiten befinden sich im Unterverzeichnis ,/wap®, (iber die Subdomain ,wap*“ wird Gber einen
Redirect auf dieses Verzeichnis verzweigt. Uber ein serverseitiges Skript zur Verarbeitung des ,User
Agents” beim Aufruf der aus dem World Wide Web bekannten Domain wird bei Bedarf ebenfalls auf
das Unterverzeichnis verwiesen.

Egal, welche Weg der Anwender intuitiv wahlt, er gelangt in jedem Fall zu den gewtiinschten mobilen
Inhalten:

(www.)domain.de
wap.domain.de
(www) .domain.de/wap

Das Problem, dass der Anwender nach zwei miihsam eingetippten URLs ohne Ergebnis enttauscht
abbricht, ist somit verringert. Weitere Missverstandnisse werden ausgeschlossen, wenn man die
Redirects und Unterverzeichnisse nicht nur auf ,wap”, sondern alternativ auch auf die ebenfalls oft
benutzten ,mobil“ und ,wml“ anwendet.

(www.)domain.de
wap.domain.de

(www) .domain.de/wap
wml.domain.de

(www) .domain.de/wml
mobil.domain.de
(www.)domain.de/mobil

5.3.2 Titelgestaltung

Bei der Wahl des Titels einer jeden WAP-Seite, muss der Webdesigner die Balance zwischen einem
kurzen, pragnanten Eintrag und einer fiir Suchmaschinen optimierten Kurzbeschreibung finden.

Da die Anwender in ihrem Microbrowser wegen der unbequemen Texteingabe und der nicht
standardisierten URLs der Einstiegsseiten ein WAP-Angebot gerne in ihren Bookmarks speichern, ist
die Wahl eines kurzen, aussagekréftigen Titels eher angemessen, da der title-Tag als Eintrag im
Bookmark-Men( erscheint. Beim nachsten Aufruf tiber ein Bookmark, muss der Anwender so vorher
nicht erst entschlisseln, welche WAP-Seite sich hinter den kryptischen Formulierungen fir die
Suchmaschinenoptimierung verbirgt.

5.3.3 Strukturierung der Site

Oberstes Gebot bei der Gestaltung der Site-Struktur ist fir Usability-Experten die
Orientierung an Nutzerbedirfnissen. Die Informationen eines Webangebots sollten
so gegliedert werden, dass Nutzer sich sofort intuitiv zurechtfinden.

Dies gilt in noch strengerem MaRBe flr die Gestaltung von Webcontent auf mobilen Endgeréten. Man

kann davon ausgehen, dass ein groBer Anteil der WAP-Besucher eine Seite aufrufen, die sie bereits
aus dem World Wide Web kennen. Wer unterwegs einen Routenplaner braucht, wird sich in erster
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Linie an den Online-Routenplaner erinnern, mit dem er selbst schon seine Fahrten vom Desktop aus
geplant hat.

Hier muss sich der WAP-Designer keine komplett neue Struktur Giberlegen, sondern sollte die Struktur
der bestehenden Website mit sinnvollen Einschrdnkungen beibehalten. Normalerweise hat sich die
Struktur (angewandte Usabilitytests vorausgesetzt) bewahrt und bietet somit auch Neukunden die
Maoglichkeit, die WAP-Seite intuitiv zu benutzen.

Hierbei hat sich die hierarchische Gliederung als die geeignetste Form erwiesen, weil die Benutzer
diese Strukturform von der Internetnutzung her kennen und tber die Home-Funktion, die auf jeder
einzelnen Seite vorhanden sein sollte, zu ihrer Ausgangsposition zuriickkehren und einen anderen
Navigationsweg beschreiten kénnen.

Bei der Einschrankung der Sitestruktur gilt die oberste Regel, dass sich die WAP-Site nach den
Bedurfnissen der Benutzer richten sollte. Kleine Displays fordern eine noch in viel strengeren MaBen
durchdachte Hierarchie. Deswegen ist es die Aufgabe des Webdesigner, die Balance zwischen
Hierarchietiefe von Navigations- und Linksstrukturen, der Menge der Navigationseintrage und dem
Scrollen zu finden. Sowohl fir den Normal- als auch den Notfall kann ein Webdesigner davon
ausgehen, dass ein Chat oder ein Forum nicht in ein WAP-Angebot mit Gibernommen werden muss.
Das gezielte Weglassen von Nebeninformationen und —services (und somit einer weiteren
Hierarchieverzweigung) dient der Uberschaubarkeit einer WAP-Site.

Die 3-Click-Regel, nach der jede Information von der Startseite aus nur etwa 3 Links entfernt sein
sollte, kann vom Web direkt ins WAP Gbernommen werden. Héchstens in Zusammenhang mit
erweiterten Inhalten, z. B. bei Nachrichtendiensten, die nach einem Teaser oder einem Abstract
anschlieBend auf den Volltext verweisen, kann von dieser Regel abgesehen werden.

5.3.4 Benennung von Kategorien

Bei der Benennung der Hauptkategorien gelten die gleichen Regeln wie beim Webdesign: Sie missen
selbsterklarend, aussagekréftig, vertraut sein und miissen den Konventionen geniigen. Der beste
Weg ist, sich bei den Standardkategorien an die im Web gebrauchlichen Beschriftungen zu halten.

Home, Startseite, Hauptseite (alternativ: gig)

Suchen (alternativ: p)

Inhaltsverzeichnis, Sitemap, Index

Kontakt, Kontaktseite, Feedback, Mail (alternativ: D<1 Z=7)
Impressum

Hilfe, Help, FAQ (alternativ: ? ,®)

Katalog, Produkte
News, Aktuell, Aktuelles, Was ist neu?
Das Unternehmen, Uber [Firmenname], Uber uns, Wir iiber uns, Wer wir sind

Als konstruktives Designelement (z. B. bei multimedialen Flashinhalten) sind die alternativen
Grafiksymbole (Icons) sinnvoll, da sie statt langer Worte mit nur einem einzigen Zeichen die gleiche
Aussage prasentieren, aber deutlich weniger Platz auf dem kleinen Display einnehmen. Zudem sind
ihre DateigréBen verschwindend klein, so dass sie auch auf dem Ubertragungsweg nicht viel
zusatzliche Zeit wegnehmen. Durch eine konsequente Weiternutzung auf Unterseiten (z. B. beim
Warenkorb) bleiben die Grafiken im Cache und miissen nicht neu geladen werden.

Eine ideale Lésung scheint auch zu sein, die im Web oft gebrduchliche Variante zu verwenden, auf
der Startseite die Symbole zusétzlich zur oben genannten Kategoriebenennung einzufliihren und die
Links auf Unterseiten nur in Symbolform darzustellen. Eine deutliche Darstellung ist dabei wegen des
Erkennungswertes sinnvoll.

Alle anderen Kategorien sollten nicht durch (selbst erfundene) Icons ersetzt werden, da nicht zu
erwarten ist, dass die WAP-Besucher in dem Symbol dieselbe Metapher verstehen wie der WAP-
Designer.
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5.3.5 Metaphern/ Imagemaps

Die im Web oft eingesetzten Metaphern zur vermeintlich besseren lllustration der Links und zum
Vermitteln von Originalitat fallen im WAP ganzlich weg, weil

zu wenig Microbrowser Imagemaps und das dabei oft verwendete Javascript unterstiitzen

die geringen DisplaygréBen keine dateilreichen Landschaften wie in der Abbildung erlauben
die Ubertragungsdauer einer komplexen Landschaftsgrafik zu lang fir den Zweck ist

die Grafik mit ihren Linkkoordinaten flir zu viele unterschiedliche DisplaygréBen entworfen und
bereitgestellt werden misste

Beispiel einer Imagemap: https://www.juiceplus.com/s1/tour.php

the NSA
Virtual Franchise

5.3.6 Links

Fir die Kennzeichnung von Links gelten dieselben Richtlinien wie im Web und wie bei der Benennung
der Kategorien.

5.3.6.1 Darstellung

Trotz heutiger CSS-Mdglichkeiten sollten Links nicht gesondert formatiert werden, damit die Anwender
den Link auch als solchen erkennen.Der Microbrowser interpretiert die Darstellung der Links in der fir
far ihn am besten geeignete Darstellung. So ist gewahrleistet, dass die Links auf allen WAP-Seiten
gleich aussehen und sich der Anwender an diese Kennzeichnung gewdhnt. Der Anwender kann sofort
erkennen, welche Seiten er schon besucht hat und welche noch nicht. Diese (meist farbliche)
Unterscheidung zwischen bereits besuchtem, aktuellem und noch nicht besuchtem Link hilft ihm
zusétzlich bei der Orientierung auf der WAP-Site.

5.3.6.2 Benennung

Fir die Beschriftung der Links gilt: Die Formulierung des Links muss klar auf den Inhalt der verlinkten
Seite schlieBen lassen. Dabei sollten die Schlagwérter verlinkt werden und nicht erst die im
Zusammenhang stehenden Woérter. Diese Methode ist zum einen fiir den Anwender offensichtlicher
und zum anderen ist der Text kirzer und damit lesbarer.

richtig: ,Benutzen Sie unseren Anfahrtsplan!*

falsch: ,Um den Anfahrtsplan zu benutzen, klicken Sie hier!*

5.3.6.3 technische Umsetzung

Links sollten in WAP-Seiten méglichst mit dem Attribut accesskey="[Ziffer]" ausgestattet
werden. Mit dieser Zusatzoption kann der Anwender Uber den entsprechenden Tastendruck einen
Link direkt auswahlen. Microbrowser, die dieses Attribut nicht unterstiitzen ignorieren es einfach. Die
anderen stellen vor den Link die zu wahlende Ziffer dar.

Hier gilt zu beachten, dass bestimmte Tasten nicht auf allen Geraten existieren. Ein ,A” findet sich auf
Handytastaturen nur selten. Deswegen sollten bei der Zuordnung nur numerische Ziffern von 0 — 9
verwendet werden.
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5.3.7 Navigation

In der Navigation unterscheidet sich wegen der geringen DisplaygréBe das Konzept der WAP-
Usability erheblich von der Web-Usability. So nimmt in Microbrowsern die Navigation in der Relation
zur GrdBe der sichtbaren Gesamtflache des Displays prozentual sehr viel Platz ein, Inhaltsbereich und
Bedien- bzw. Navigationselemente konkurrieren miteinander.

Der vom Web gewohnte und von nahezu allen Usabilityexperten empfohlene Standard mit zwei
Mentileisten am linken und oberen Rand (,gekipptes L) kann nicht ins WAP Ubertragen werden.
Gewohnlich befinden sich am linken Bildschirmrand die Navigation mit den Hauptkategorien und in der
oberen, horizontalen Leiste die zur jeweiligen Hauptkategorie angewéhlten Unterkategorien.

Eine solche Aufteilung wére anndhernd mit Tabellen (noch von zu wenig Microbrowsern unterstitzt)
moglich, die Displaybreite indes wird nur bei wenigen Geraten ausreichen.

So gestaltet sich die Aufteilung der Navigation auf kleinen Displays als sehr komplexes Thema, weil
mit gangigen Anwendungsgewohnheiten gebrochen werden muss und eine grafische Verdeutlichung
der Navigationswege (als zuséatzliche Hilfe) nicht dargestellt werden kann.

Die im Web Uber verschiedene Achsen optisch voneinander getrennten Navigationen miissen auch
auf kleinen Displays als jeweils eigenstédndige Navigationsleiste erkennbar sein.

5.3.7.1 Raumliche Trennung

Eine Mdglichkeit, beide Navigationsleisten zweckméBig und strikt voneinander zu trennen, ist die
horizontale Trennung. Dabei findet sich die eine Navigationsleiste zuoberst, dann folgt der Inhalt und
schlieBlich wird mit der verbleibenden Navigationsleiste das Dokument abgeschlossen. So findet eine
saubere und logisch nachvollziehbare Trennung zwischen Haupt- und Nebennavigation (mit
Unterkategorien) statt.

Bei wenigen Links innerhalb einer Navigationsleiste ist die Darstellung in der Listenform, also ein
Navigationspunkt pro Zeile, zu bevorzugen. Diese Anordnung dient der besseren Ubersichtlichkeit und
erlaubt dem Anwender ein logisches Nachvollziehen der WAP-Site-Hierarchie.

Bei einer groBeren Anzahl an Navigationspunkten, sollten diese innerhalb der Navigationsleiste als
FlieBtext gesetzt werden. Der Browser sorgt dabei fir den automatischen Zeilenumbruch. Diese
Darstellung hat den Vorteil, dass der Anwender nicht so weit nach unten scrollen muss, um zum Inhalt
zu gelangen.

Beispiele: Navigationsleiste als Liste/ FlieBtext

Bei der horizontalen Trennung der beiden Navigationsleisten sollte die Nebennavigation priorisiert
werden, d. h. sie befindet sich prominent am oberen Dokumentenrand, die Hauptnavigation schlieBt
das Dokument ab. Diese Aufteilung ist deswegen sinnvoll, weil der Anwender, wenn er gerade von der
Hauptseite aus diese Unterseite angewahlt hat, erst einmal Interesse am Inhalt und weiteren
Unterpunkten hat, die Hauptnavigation kennt er schon von der Seite zuvor. Erst wenn er sich mit den

62



Inhalten befasst hat und mit dem Lesen am unteren Dokumentenrand angekommen ist, wird die
Hauptnavigation fiir ihn wieder interessant. Deswegen befindet sie sich am unteren Ende der Seite.

Sollte sich der Benutzer in der Kategorie geirrt haben, bieten sich ihm mit der ,,Zurlick“-Taste des
Microbrowsers und der die Seite abschlieBenden Hauptnavigation (inklusive der Pflichtelemente
LZurlck® und ,Home*) gleich zwei Mdglichkeiten, den Fehler zu korrigieren.

Ein weiterer Vorteil dieser Priorisierung der Nebennavigation ist, dass sich damit dem Anwender neue
Inhalte erdffnen. Denn wenn er zu jedem Seitenbeginn als Erstes die Hauptnavigation zu sehen
bekame und Uber den unbequemen Weg eines Scrollrads oder der 5-Wege-Navigation erst einmal
durch die komplette Hauptnavigation scrollen misste, um den Inhalt lesen zu kénnen, entsteht seitens
des Anwenders zum einen mit der Zeit ein Frusterlebnis, da er den gesuchten Inhalt nicht schnell
genug zu Gesicht bekommt, und zum anderen verliert er in der Navigationshierarchie die Orientierung,
da sich alle Unterseiten innerhalb des sichtbaren Displaybereichs identisch prasentieren wiirden,
obwohl sie unterschiedliche Inhalte aufweisen.

Dies ist in den folgenden Screenshots illustriert. Lediglich in der Anzeige des Siemens IC35 (dem
unteren Screenshot), dessen Display 9 Zeilen darstellen kann, ist zu sehen, welcher Inhalt sich auf der
Seite befindet. Bei allen anderen Displays kann der Benutzer nur schwer auf Anhieb feststellen, auf
welcher Seite er sich aktuell befindet, da er zunachst nur die ersten vier bis sechs Zeilen der Seite zu
sehen bekommt, die von der Hauptnavigation voll eingenommen werden.

Schlechtes Beispiel: die sich wiederholende Hauptnavigation am oberen Dokumentenrand

SIEMENS

homepage

Kapitel 1

Kapitel 1.1

Kapitel 1.2

Kapitel 2

Kapitel 1

Die Konzeption der Mavigation auf
WAP-Seiten sollte sehr behutsam
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5.3.7.2 Grafische Trennung

Eine weitere Mdglichkeit zur Abgrenzung der Haupt- und Nebennavigation ist die grafische
Abgrenzung. Die Hauptnavigation wird statt Gber Textlinks Uber Icons (s. 5.3.4) am oberen
Dokumentenrand dargestellt, die Nebennavigation als Textlinks daruntergesetzt. Der Nachteil hier ist,
dass die Icons vom Microbrowser nicht immer unterstitzt werden.

@308 ||

Kapitel 1.2

Kapitel 2

Die Konzeption der
Mavigation auf WAP-

Seiten sollte sehr
hahiiteam

Select Optings

5.3.7.3 Navigation Uber Auswahllisten

Navigation kann auch tber ein Formular gesteuert werden. Uber eine Auswahlliste sind die
verschiedenen Ziele direkt anwahlbar. Angezeigt wird aber nur eine Zeile, erst bei Aktivierung 6ffnet
sich die Auswabhlliste mit den weiteren Verweisen. Diese Formulare sind in WML standardmaBig
integriert, bei XHTML werden es immer mehr Microbrowser, die die Formulare unterstitzen.

Diese Navigationsform ist sehr platzsparend, gleichzeitig aber nicht fiir jeden Benutzer sofort zu
verstehen, da er vor allem auf monochromen Displays auf Anhieb nicht erkennt, dass hinter dem
einen Verweis weitere Links versteckt sind.

Eine sinnvolle Anwendung findet diese Ldsung eher auf WAP-Seiten, auf denen sowieso mit
Formularen gearbeitet wird, wenn z. B. anhand von Checkboxen Adressdaten angewahlt werden
kénnen und in dieser Auswahlliste verschiedene Optionen angeboten werden, was mit den gewéhlten
Adressdaten geschehen soll.

Beispiel: Navigation Uber Auswahlliste

v < = @ ~

Wie wollen Sie mit den Wie wollen Sie mit den
Daten weiterverfahren? Daten weiterverfahren?
v Mlax MMustermann v Ilas Mustermann

Musterstr. 22 Ifusterstr. 22

12245 Musterdingen 12345 Musterdingen
Dhe marlaerten Daten. .. DTne markderten Daten...
..editieren E W

...laschen
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5.3.8 Frames

Eine konzeptionelle Umsetzung einer WAP-Site mit Hilfe von Frames verbietet sich wegen der
fehlenden technischen Unterstiitzung etlicher Microbrowser. Viele unterstitzen Frames gar nicht.
Manche Microbrowser erkennen sie, stellen deren Teilseiten aber nur als Link zur Verfligung, so dass
die Anwender die Inhalte erst Uber diesen Link zu sehen bekommen.

Zudem sind die Displays der mobilen Endgeréate durch ihre geringe GréBe fir die Anwendung von
Frames ungeeignet, da durch die Aufteilung tber Framesets noch mehr an Nutzflache fir Content
verloren geht.

Frames sind auch in der World Wide Web sehr umstritten, durchweg alle Usability-Experten raten von
deren Anwendung ab, weil sie zu der grundlegenden Idee - der Trennung von Darstellung und Inhalt -
im Widerspruch stehen.

5.3.9 Splashscreen / Intro

Die Verwendung von Splashscreens scheint ebenso wie im World Wide Web im WAP auf den ersten
Blick unsinnig, zu kostspielig sind noch die Ubertragenen Datenvolumen und die Geschwindigkeit.

Erst bei ndherer Betrachtung haben Splashscreens eine flir Unternehmen sehr wertvolle Funktion:
den Wiedererkennungseffekt. Ein ,groBes” Logo prominent an oberster Dokumentenstelle und die
Hauptnavigation darunter platziert, vermitteln dem Anwender beim Erstbesuch das Gefiihl, auf der
richtigen WAP-Seite gelandet zu sein. Bedingung hierfir ist aber, dass die technischen
Voraussetzungen gegeben sind und der Splashscreen die DurchschnittsdateigréBe (WML: 10 kByte/
XHTML: 15 kByte) einer Startseite nicht Ubersteigt.

Insgesamt sollte bei der Verwendung von Splashscreens bedacht werden, ob die Anwender eher
einmalig oder regelmaBig das WAP-Angebot aufrufen werden. Bei mehrmaligen Besuchen sollte von
einem Splashscreen abgesehen werden, um unnétige Ladezeiten zu vermeiden.

5.3.10 Textgestaltung

Wie Usabilityexperten herausgefunden haben, unterscheidet sich das Leseverhalten der
Webseitenbesucher grundlegend vom Lesen in Printerzeugnissen. Aufgrund der Anstrengung der
Augen beim Betrachten des Textes auf dem flimmernden Monitor ermiiden diese schneller.
Usabilitytests haben ergeben, dass man fir das Lesen am Bildschirm ungefahr 25 % mehr Zeit
braucht. Anwender lesen nur ungern online. Das gilt auch fir das mobile Web.

5.3.10.1 Inhaltliche Textgestaltung

Lange Texte werden im Web auf der Suche nach Stichworten nur Uberflogen, statt direkt gelesen. Im
WARP ist dieses Verhalten grundsétzlich anders: Durch die geringe DisplaygréBe werden die Anwender
regelrecht dazu gezwungen, jedes einzelne Wort zu lesen. Deswegen sollten Webdesigner beim
Verfassen der Inhalte auf eine einfache, klare Grammatik achten. Verschachtelte Satze sind auf
mobilen Endgeraten noch schwerer als vom Papier zu lesen.

Deswegen sind klare, kurze Textstrukturen und ein Ubersichtliches Layout zu empfehlen.

Ein Satz, der langer als 4 - 5 Displayzeilen geht, ist schwierig zu lesen, da nach etwa jedem zweiten
Wort ein Zeilenumbruch stattfindet. Wahrend des Lesens muss bei kleinen Displays standig gescrollt
werden, was das Lesen und Verstehen erschwert. Wenn dann ein langer Satz Gber mehrere
Displayseiten andauert, kénnte der Anwender am Ende vergessen haben, wie der Satz angefangen
hat.

Absaétze sollten aus nicht mehr als zwei bis drei Satzen bestehen und insgesamt nur einen Gedanken
enthalten. Danach sollte der Anwender Uber einen kleinen Weisraum die Méglichkeit haben, seine
Augen auszuruhen und eine kurze Scrollpause einzulegen. Es empfiehlt sich, die Absatze mit einer
kurzen Uberschrift als kleine Zusammenfassung dessen, was inhaltlich folgt, einzuleiten, damit der
Anwender selbst entscheiden kann, ob ihn der weitere Inhalt interessiert.
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Wenn mdglich, sollten Aufz&hlungen in Satzen zur besseren Lesbarkeit in einer tabellarischen Liste
stichwortartig dargestellt werden. Z. B.

FlieBtext: schlechte Lesbarkeit Liste: gute Lesbarkeit

Sieben Sachen braucht es zum Backen: Eier, Sieben Sachen braucht es zum Backen:
Mehl, Zucker, Backpulver, Milch, Butter und o Eier

Schokolade Mehl

Zucker

Backpulver

Milch

Butter

Schokolade

Zuséatzlich muss beachtet werden, dass viele &ltere Microbrowser aufgrund des geringen
Speicherplatzes auf ihrem mobilen Endgerat Dateien mit eine Menge von (ber 1.500 Zeichen nicht
verarbeiten kénnen.

5.3.10.2 darstellerische Textgestaltung

Die Schrift, die ein Microbrowser zur Darstellung von Text standardmaBig einstellt, ist normalerweise
die beste fur das Display. Auch wenn der Client Gber mehrere Schriftarten verfiigt, sollte der
Webdesigner trotzdem nicht der Versuchung erliegen, Uiber die Anpassung der Schrift ,.etwas Design“
auf seine WAP-Page einflieBen zu lassen. Jede ungewohnt SchriftgréBe irritiert den Anwender beim
Lesefluss.

5.3.11 CSS

Cascading Style Sheets sind, wie in Kapitel 4.8.2.4.2 ausgefihrt ist, eine einfach Mdglichkeit, auf die
Darstellung der Inhalte im Browser Einfluss zu nehmen.

Die Schwierigkeit hierin ist, den schmalen Grat zwischen konstruktivem Design und destruktiven
Spielereien auszumachen. Auf Standardeinstellungen wie SchriftgréBe oder Linkfarbe sollte nur
bedingt Einfluss genommen werden, da diese zur Funktionsweise einer WAP-Site essenziell sind.
Werden diese Elemente zugunsten des Designs drastisch verandert, besteht die Méglichkeit, dass der
Anwender diese nicht mehr erkennt.

5.3.12 Farben

5.3.12.1 Hohe Kontraste, helle Farben

Bei der farblichen Gestaltung hat das WAP dem XHTML Basic + CSS Mobile Profile eine Kleinigkeit
voraus: es ist monochrom. Das mag zwar unter dem Gesichtspunkt des Designs langweilig und
monoton wirken, dafiir sind die Kontraste von Schrift und Hintergrund einwandfrei zu erkennen.

Deswegen gilt bei der Méglichkeit der farblichen Gestaltung: Weniger ist mehr.

Die Schrift sollte zum Hintergrund einen hohen Kontrast haben, wobei der Hintergrund mit hellen und
die Schrift mit dunklen Farben gestaltet sein sollte. Das hat zwei Griinde: Zum einen dominiert
farbpsychologisch die dunkle Farbgebung immer gegenulber der hellen, d. h. diinne weiBe Linien, wie
sie bei Buchstaben vorkommen, wiirden von einem zu dunklen Hintergrund ,verschluckt” werden. Der
zweite Grund ist simpel: Dunkle Hintergriinde spiegeln auf Displays starker die reale Umgebung wider,
der Anwender muss sich verstarkt auf den Inhalt konzentrieren, weil er durch diese Spiegelung
hindurch sehen muss. Die Strahlkraft des Displays wird durch die Verwendung von grofBflachigen,
dunklen Hintergriinden gemindert. D. h., dass das Auge in dunklen Bereichen weniger Kontraste
ausmachen kann.

Dieser Umstand muss auch bei der Gestaltung von Grafiken beachtet werden. Helle Bilder

transportieren optisch mehr Informationen zum Betrachter, weil hier die Leuchtkraft des Displays am
starksten ist.
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5.3.12.2 Farbgebung

Auch unter Beriicksichtigung der Kontrast- und Helligkeitsrichtlinien kann der Webdesigner nicht wild
mit den Farben umspringen. Vor allem bei der Umsetzung einer Corporate Identity, bei der die
Firmenfarben in der WAP-Site fiir einen Wiedererkennungswert sorgen, ist darauf zu achten, dass
nicht alle Elemente in diesen Farben erscheinen. Besonders gefahrlich ist das Angleichen der
Darstellung von FlieBtext und Links. Auf den kleinen Displays kénnen geringe Farbunterschiede vor
allem bei Tageslicht nicht mehr unterschieden werden. Deswegen ist der Webdesigner angehalten, in
der Intensitat der Farben durchaus etwas zu tbertreiben, um die erforderlichen Kontraste herzustellen.

5.3.13 Schriften

Wie bei den Richtlinien fir Cascading Stylesheets bereits erwahnt, sollte der Webdesigner von der
Verwendung anderer Schriftarten und dem Definieren einer festen SchriftgréBe abgesehen werden.
Hier gelten dieselben Richtlinien wie in der Webusability.

Nach dem Prinzip der Individualisierbarkeit in der Usability soll dem Nutzer die Mdglichkeit offen
stehen, die Schriftart und -gréBe Gber den Microbrowser nach Bedarf selbst einzustellen.

5.3.14 Tabellen

Nach dem Prinzip, dass das Layout der Einzelseite méglich flexibel gestaltet werden soll, sollten
Tabellen mit fester Breite, wie sie zur grafischen Gestaltung von Webseiten im WWW (blich sind,
nicht nur unter dem Aspekt der mangelnden Microbrowserunterstiitzung, vermieden werden. Statt
Tabellen schlagen WAP-Experten deswegen folgende alternative Darstellungsméglichkeiten fir eine
bessere Usability vor:

 Darstellung _ alternative Darstellungsmoglichkeit
einfache Texttabellen dber Listen, Aufzahlungen
Uber Tabellen sortierte Formulare dber fieldset und optgroup

Kombinationen von Grafiken und

Layouts mit Grafiken Hintergrundfarben

5.3.15 Formulare

Formulare sind der wohl wichtigste Bestandteil eines WAP-Angebotes, da hier direkt mit dem
Anwender kommuniziert werden kann. Um so wichtiger ist es, Formulare so unkompliziert zu
gestalten, dass der Benutzer auch bereit ist, seine Daten einzugeben.

5.3.15.1 Inhaltliche Gestaltung

Bei Formularen gilt allgemein, dass sie nicht zu lange ausfallen sollten. Im World Wide Web kann man
heutzutage kaum noch einen Newsletter bestellen oder eine Software herunterladen, ohne dass man
20 Formularfelder ausfillen muss. Dieser Umstand ist schon im Web sehr argerlich, im WAP ist es
eine Zumutung. Formulare sollten aus nicht mehr als 6 Eingabefeldern (Radiobuttons, Checkboxen,
etc.) zusammengesetzt sein, damit das Formular gerade noch auf eine Displayseite passt. Sonst wird
das Ausfillen auf dem kleinen Bildschirm schnell uniibersichtlich und frustrierend.

Bei Dateneingaben sollte der Webdesigner tGberlegen, ob er wirklich jede Information des Anwenders
braucht oder ob er das Formular auf die Pflichtfelder beschréanken kann. Mehr als die nétigsten
Informationen geben sowieso die wenigsten Anwender preis.

Mussen jedoch mehrere Eingaben hintereinander gemacht werden, empfiehlt es sich nicht, dies auf
mehreren Seiten hintereinander zu verteilen. In diesem Fall sollte das Formular doch etwas langer
gestaltet werden, damit so die Ubertragung optimiert werden kann. Wenn fiir jeweils nur ein
Eingabefeld eine komplette WAP-Seite angefordert werden muss, steigen sowohl die
Ubertragungszeit als auch die Kosten.

Hier gilt ausnahmsweise: Mehr ist weniger!
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5.3.15.2 Technische Gestaltung

Fir jedes Eingabefeld empfiehlt sich der Einsatz des Attributs accesskey (wie bei den Richtlinien zu
den Links erlautert), damit der Anwender das Eingabefeld Uber einen Tastendruck sofort selektieren
kann.

Felder, in denen z. B. nur eine kleine Auswahl an Mdaglichkeiten besteht (z. B. Geschlechts-
zuweisung), sollten nicht als Eingabefeld, sondern als Auswabhlliste entworfen werden. Texteingabe ist
bei den meisten mobilen Endgerate mihsam genug, so dass der Webdesigner dem Anwender an
dieser Stelle entgegenkommen kann.

Ebenso sollte fur Eingabefelder ein Wertebereich definiert werden. Oft gestaltet es sich fiir die
Anwender umsténdlich, die Eingabemaske zwischen Zahlen- und Buchstabenmodus, Klein- und
GroBschreibung umzuschalten. Bei Eingabefeldern, in denen die Auswahl beschrankt werden kann (z.
B. Zahlen bei der Eingabe der Postleitzahl), sollte dieser Modus, wenn mdglich, voreingestellt sein.

Wichtig ist auch die Organisation der Eingabefelder. Ihre Reihenfolge muss logisch sein. Der
Anwender sollte nach der Eingabe seines Vornamens direkt auf das Eingabefeld fiir den Nachnamen
gelenkt werden. Dies ist Uber den tabindex méglich, der die Reihenfolge der Eingabefelder festlegt.
Damit der Benutzer eine Ubersicht hat, welches Feld zu welcher Eingabe gehért, wird deren optische
Zusammenfassung Uber fieldset und optgroup empfohlen.

5.3.16 Grafiken

Wie bereits mehrfach erwahnt, muss der Webdesigner bei der Verwendung von Grafiken penibel auf
die DateigréBe achten. Die Grafiken selbst missen kontrastreich gestaltet sein und eine intensive
Farbgebung aufweisen, damit die Anwender auch bei starkem Umgebungslicht Details erkennen
kénnen.

Fur vereinzelte Microbrowser, die ein bestimmtes Grafikformat nicht darstellen kénnen, ist das alt-
Attribut ein Muss. Der Anwender wird vom Browser statt der Grafikdatei den dort angegebenen
Alternativtext dargestellt bekommen. Deswegen sollte die Bildbeschreibung treffend formuliert sein.
Gerade bei grafischen Links bietet es sich an, die eigentliche Linkbezeichnung auch als Klartext in das
alt-Attribut zu schreiben. Somit erfahrt der Anwender auch ohne Icon, wohin der Verweis fhrt.

5.3.17 Pflichtelemente einer Seite
Zu den Pflichtelementen einer WAP-Seite gehéren wie im Web die Links

e Home gz
e Kontakt DX
o Zuriick 4

Bei einem gr6Beren Datenangebot empfiehlt sich zusétzlich der Einsatz eines Suchfeldes £ auf jeder
einzelnen Unterseite, damit ein Anwender, wenn er den gewlinschten Inhalt nicht findet, jederzeit auf
die Suchfunktion zurtickgreifen kann.

Die Bedeutung der Pflichtelemente ist beim mobilen Web noch viel héher einzuschéatzen, da die
meisten Browser keine eigenen Buttons fiir diese essenziellen Funktionen bereithalten oder diese nur
umstandlich zu erreichen sind.

5.3.18 Ladezeiten

Trotz UMTS sind schnelle Ubertragungsgeschwindigkeiten noch kein Standard. Deswegen sollte auch
noch mindestens bis zur nachsten Handygeneration mit dem Entwurf fantastischer, multimedialer
,Killer-WAP-Sites* gewartet werden. Bis dahin gilt strenge Ladezeitenoptimierung.

Im Gegensatz zum Web ist dabei nicht nur das Vorschalten eines Preloaders oder die wahrend der
Betrachtung einer Webseite im Hintergrund laufende Vorbereitung auf die ndchste Webseite gemeint,
sondern die Optimierung jedes einzelnen Ubertragenen Bits.

Durch die weit verbreitete datenvolumenbasierte Abrechnung der Mobilfunkbetreiber ist jede Grafik,
die keinen entscheidenden Nutzen bringt, teuer. Ein kleines WBMP-Icon von 1kByte GrdBe kostet in
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der Ubertragung derzeit noch ca. 2 Cent. Bei Verwendung des GIF-, JPEG- oder PNG-Formats
kommt schnell der doppelte Betrag zusammen. Bei einer Navigation mit 5 kleinen Icons hat der
Anwender bereits 10 Cent bezahlt, ohne irgendeinen inhaltlichen Gegenwert erhalten zu haben.
Deswegen ist es die aus Usabilitysicht beste Methode, Bilder méglichst gar nicht oder nur sehr
sparlich einzusetzen. Grafiken sollten, wenn sie denn einmal Ubertragen wurden, wiederholt auf
anderen Seiten des WAP-Angebots eingesetzt werden, weil der Microbrowser diese dann aus dem
Cache holt und nicht erneut 1adt.

Um die Ladezeiten mdglichst kurz zu halten, gelten noch immer die alten Web-Usability-Richtlinien:

e kein Splashscreen
e  Grafiken nur sparlich einsetzen
e keine unndtig langen Kommentare in die Quelltexte der WAP-Seiten einfligen

Allerdings muss der Webdesigner diese Richtlinien nicht penibel einhalten, vielmehr soll er im WAP fiir
kleine DateigréBen sensibilisiert werden.

5.4 Was macht die Konkurrenz?

Im Folgenden méchte ich die WAP-Angebote aus sechs verschiedenen Services anschauen und im
Hinblick auf die bisher ermittelten Richtlinien zur technischen Umsetzung und Usability testen. Um
selbst ein gutes WAP-Angebot erstellen zu kénnen, ist es sinnvoll zu beobachten, wie erfahrene
Webdesigner die Probleme der Darstellung, Navigation, Eingabe und Konzeption gelést haben, um
aus eventuell ersichtlichen Unzulanglichkeiten oder Problemlésungen zu lernen.

Die getesteten WAP-Angebote sind:

wap.google.com (Suchmaschine)
wap.ebay.de (Auktionshaus)
wap.bahn.de (Bahnauskunft)
www.amazon.de/mobil (Online-Shop)
wap.tagesschau.de (Nachrichtenservice)

5.4.1 wap.google.com

Google, der Branchenprimus unter den Suchmaschinen macht vor, wie man gefunden wird. Man kann
die Startseite sowohl Uber die Hauptdomain google.de als auch Uber die Subdomains

www.google.de,
www.google.com,
wap.google.com und
wap.google.de

aufrufen und landet sofort auf der deutschen Ausgabe der Suchmaschine. Das ist vor allem deswegen
sehr benutzerfreundlich, weil viele WAP-Neulinge, die den Suchdienst bereits aus dem World Wide
Web kennen, mit hoher Wahrscheinlichkeit bei ihrem Erstversuch die URL der ihnen am engsten
vertrauten Suchmaschine aufrufen.

Dort finden sie sich dann aufgerdumt: Dank seiner schon im World Wide Web minimalistisch
gestalteten Website kann Google sein Angebot fast im Originaldesign umsetzen, und zwar sowohl
Uber die WML- als auch tber die XHTML-Architektur. Uber einen Redirect wird man auf die jeweilige
Unterseite verwiesen.

Wahrend die XHTML-Seiten duBerlich vom Original lediglich an dem an die Erfordernisse von mobilen
Endgeraten angepassten Funktionsumfang zu unterscheiden ist, wird im WML-Angebot auf das bunte
Google-Logo verzichtet. Stattdessen erscheint der Firmenname einfach in Schriftform.

Im Funktionsumfang gleichen sich beide FrontEnd-Versionen. Der Fokus wird beim Seitenaufruf direkt
auf das Eingabefeld gesetzt. Dadurch kann der Anwender sofort seine Suchanfrage starten.

Als Suchoptionen stehen ihm zwei Modi zur Verfigung: ,Web" oder ,Mobiles Web*“. Je nach Auswahl
durchsucht Google das Internet entweder nach HTML- oder nach WML-Seiten, die die gesuchten
Begriffe enthalten.

Es werden immer 5 Suchergebnisse pro Seite ausgegeben.
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Die vom Desktop gewohnte Kurzbeschreibung unter den gefundenen Links fehlen hier zugunsten des
Ubertragungsvolumens und der Ubersichtlichkeit auf den kleinen Displays.

Far Microbrowser transcodiert Google die HTML-Inhalte automatisch nach WML1.2, so dass Uber die
Suchmaschine tatsachlich mobiler Zugriff auf das World Wide Web ermdglicht wird.

Vorbildlich ist auch der Link ,Suchtipps*, der eine kurze Einfihrung in die Suchmaschine bietet.

Unter WAP kann der Anwender allerdings nicht nach Begriffen suchen, die deutsche Umlaute
enthalten. Es findet sich auf der WAP-Site nirgendwo ein Hinweis darauf, dass diese Sonderzeichen
maskiert werden missen, damit Google die gewlinschten Ergebnisse findet. So liefert das Suchwort
-Wiste" keinen Treffer, eine ,Wueste“ hingegen findet Google schnell.

Google hat es bei der Umsetzung seines Services allerdings auch leicht. Als Vorreiter der Usability fir
Suchmaschinen im Web kann Google sein minimalistisches Prinzip auf alle mobilen Endgerate
transportieren. Es stehen gerade einmal drei Links auf der Startseite zur Auswahl, woflr keine
anspruchsvolle Navigation nétig ist.

Insgesamt macht das WAP-Angebot hinsichtlich Usability einen anwenderfreundlichen Eindruck, auch
die technologischen Anforderungen werden so gut gemeistert, dass der Unterschied zur
Desktopversion kaum auffallt und sich somit auch WAP-Neulinge sofort zurechtfinden.

5.4.2 wap.ebay.de

Das bekannte Auktionshaus kann nur tber wap.ebay.de aufgerufen werden. Dort bietet es dem
Anwender sowohl unter WML als auch unter XHTML zun&chst eine bunte Startseite, die in ihrer
Farbigkeit an das Bildschirmangebot erinnert. An prominenter Stelle befindet sich das Logo, gleich
darunter (bei kleinen Displays muss hierfiir gescrollt werden) erscheint erst einmal Werbung fir
weitere Handyfunktionen.

In der Textzeile darunter wiederum befindet sich ein unbeschriftetes Eingabefeld mit den Links
»Finden® und ,Detailsuche”. Die Hauptnavigation befindet sich am unteren Rand und wird vom Rest
der Startseite durch einen grafischen Balken getrennt.

Wer die Suchfunktion nicht nutzen méchte, kann die Artikel wie im Web auch tber den Link
.Kategorien“ suchen. Dabei werden pro Seite allerdings immer nur 6 Kategorien angezeigt. Wer einen
Artikel unter , TV, Video & Elektronik” sucht, muss sich 4 x durch die alphabetisch sortierte
Kategorienauswahl klicken, eine Abkirzung z. B. Uber eine Indexauswahl ist nicht méglich.

In der angesprochenen Werbung mit dem Slogan ,NEU! SMS-Alerts fir Auktionen! Infos unter Mein
eBay." bricht eBay schon im ersten Satz auf der Startseite mit gangigen Konventionen: Weder das
Schlagwort ,SMS-Alerts®, noch die Wérter ,Info” oder ,Mein eBay* sind verlinkt, obwohl die Syntax des
Slogans auf einen Link innerhalb des Satzes hinweist. Um die Informationen tiber SMS-Alerts zu
erhalten, muss der Anwender erst eine Bildschirmseite herunterscrollen, dort den Link ,Mein eBay*
auswahlen, sich dann einloggen und dann im Kundenmeni zwei Seiten herunterscrollen, um dort Gber
einen dritten Klick die Informationen Uber den kostenpflichtigen Zusatzservice zu erhalten.

Zwar halt sich eBay damit formal an die 3-Klick-Regel, wirklich benutzerfreundlich ist der Formular-
und Scrolltastenparcours aber sicher nicht.

Wer sich von der Startseite aus zum Mitbieten oder fir die Verwaltung von ,Mein eBay*” einloggen
mdchte, findet auf der folgenden Login-Seite erneut zwei ungekennzeichnete Eingabefelder. Aus dem
Kontext heraus kann der erfahrene eBay-Anwender erahnen, dass es sich hierbei um die
Eingabefelder fir den Benutzernamen und das Passwort handeln muss.

Mitte Oktober wurden einige kleine Verdnderungen an der eBay-WAP-Site vorgenommen. Dabei kam
nicht nur die Beschriftung abhanden. Anwender, die eBay tiber WAP 1.2 besuchten, konnten sich
nicht mehr einzuloggen, wenn das Passwort Ziffern enthielt, weil das Passwortfeld keine numerischen
Ziffern mehr akzeptierte. Seit dem 24. Oktober 2005 funktioniert das Einloggen aber wieder korrekt.

Was rein optisch im Frontend gefallt, scheint im Backend noch nicht ganz ausgereift. Die

serverseitigen Skripte sortieren gekaufte Artikel falschlicherweise in die Kategorie ,Uberboten“ ein,
versteigerte Artikel finden sich plétzlich im Ordner ,Beobachten” wieder.
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eBay scheint offensichtlich mehr Wert auf Design und Optik zu legen als auf Usability. Vorausgesetzt,
die Seite wird gefunden (lber die normale Domain erreicht man eBay mobil nicht), gibt sich eBay auch
auf der WAP-Site unter WML Muhe, sich dem Anwender mit Hilfe von CSS und wiederverwendeten
Grafiken auf Bildschirm und mobilem Endgerét gleichermaBen so vertraut wie méglich zu
prasentieren.

eh
MEL ShS-Alerts fir Auktione
Finden
Detailsuche

MWein eBay

Kategorien
Einfausloggen

Impressum

Aus reiner Usabilitysicht ist der WAP-Auftritt wegen der Umsténdlichkeit bei der Navigation und den
Skriptfehlern von eBay zu kritisieren. Er funktioniert nur, weil die Anwender die Funktion der Seiten
bereits aus dem World Wide Web kennen und wissen, in welche Eingabefelder die entsprechenden
Daten einzugeben sind. Ein unbekanntes Auktionshaus dirfte sich eine solch miserable Usability nicht
erlauben. eBay-Neulinge sind mit dem Angebot Uberfordert.

5.4.3 Deutsche Bahn

Die Bahn geht auf Nummer sicher und bietet ihre mobile Bahnauskunft standardmé&Big auf WAP 1.1-
Niveau an, so dass praktisch jedes Handy auf das WAP-Angebot zurlickgreifen kann. Damit zeigt sich
das Verkehrsunternehmen sehr kundenfreundlich, da der Service besonders dann vonnéten ist, wenn
man den Anschlusszug verpasst hat.

Das Startmen( erscheint auch auf kleinen Displays, der Fokus wird automatisch auf den Auskunft-Link
gesetzt, so dass der Anwender mit einem Tastendruck sofort die Fahrplane abfragen kann.

Bis auf den Abfahrts- und Ankunftsort sind die restlichen Daten wie der aktuelle Tag und die
momentane Uhrzeit schon vorgegeben. Das ist fir den Anwender, der es besonders eilig hat,
praktisch. Wenn er es nicht eilig haben sollte, hat er schlieBlich auch die Zeit, die vorgegebenen Daten
zu andern.

Wourde das Formular abgeschickt, berechnet die serverseitige Anwendung gleich bis zu vier mégliche

zeitnahe Verbindungen, so dass die Daten fir eine erneute Auskunft nicht noch einmal eingegeben
werden missen, wenn man merkt, dass der néchste Zug nicht mehr erreicht werden kann.
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Im Hauptmendi sind die Links der Wichtigkeit nach geordnet. Die wichtigsten Servicelinks befinden
sich schell erreichbar an oberster Stelle, die weniger dringlichen MenUpunkte wie z. B. das Impressum
ganz unten.

Um die Darstellung zu optimieren, hat die Bahn erst kirzlich einen weiteren Link eingebaut, bei dem
der Anwender aus verschiedenen WAP-Standards wéhlen kann, um die fiir ihn beste Ansicht zu
wahlen.

Der WAP-Auftritt der Bahn Uberrascht positiv. Das Unternehmen hat bei seinem WAP-Angebot viel
Wert auf Usability gelegt. Mehr als die nétigen Informationen und Anwendungen liefert es nicht, das
Angebot bleibt so fiir den Anwender sehr Ubersichtlich.

5.4.4 Amazon

Der WAP-Auftritt des gréBten Buchhandlers der Welt prasentiert sich auf den ersten Blick
enttiuschend spérlich. Sowohl vom Design als auch von der reduzierten Angebotspalette zeigt sich
das Shop-Portal auf Minimalniveau. Die gesamte Produktpalette (Blcher und Musik) passt in die
ersten vier Textzeilen des Startscreens. Durch diese Eingrenzung ermdglicht Amazon eine
Ubersichtliche Navigationshierarchie und bietet dem Nutzer durch diese Beschrdnkung mehr
Benutzerfreundlichkeit. Entscheidet man sich fir eine der beiden Produktsparten, flhrt der Link zu
einem Untermen(, wo mehrere Suchfunktionen (Stichwortsuche, ISBN-Nummer, Bestsellerliste, etc.)
geboten werden.

Als weltgréBter Buchhandler ist Amazon die erste Anlaufadresse bei der Recherche nach Blichern.
Entdeckt ein Kunde bei einem Handler ein Buch und ist noch in Zweifel, ob er es sich nun kaufen soll
oder nicht, kann er per WAP einfach die Amazon-Suche starten und nachschauen, ob er es spater
auch von zu Hause aus bestellen kann. Und eine ideale Preisrecherche fur Blcher (und auch
Tontréager) ist der WAP-Service allemal. Falls das Angebot bei Amazon giinstiger als im Buchladen zu
haben sein sollte, ist der ,Kaufen“-Link ganz an oberster Stelle der Buchvorstellung platziert.

Insofern ist das benutzerfreundliche WAP-Angebot von Amazon ein sinnvoller zusatzlicher Service fir
die Kunden, auch wenn der Kauf von Blchern Gber WAP noch nicht der Normalfall ist.

5.4.5 Tagesschau

Auch die Tagesschau prasentiert sich nur in WML und zeigt auf ihrer Startseite ungegliedert die 8
aktuellsten Schlagzeilen. So hat der Anwender stets den sofortigen Uberblick Uber das, was in der
Welt geschehen ist.

Die Schlagzeilen werden ihm in chronologischer Reihenfolge vorgesetzt. Da insgesamt nur 8
Nachrichten zur Verfiigung stehen, wird die unterste Nachricht geléscht, wenn eine neue Nachricht
eintrifft und zuoberst auf der Startseite eingeflgt wird.

Wenn er eine davon anwahlt, erscheint auf der Folgeseite nur der Teaser der vollstdndigen Nachricht
aus der Webausgabe. Der Inhalt beschrankt sich im Schnitt somit auf nur 3 Satze. Tiefergehende
Informationen gibt es nicht, die Mdglichkeit, Uber Links zur Startseite zurlickzukehren fehlt ebenfalls.
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Der Anwender ist auf die ,Zuriick“-Funktion des Browsers angewiesen, die WAP-Seite lasst ihn in der
Navigation im Stich.

Insofern ist die Navigationsstruktur zwar flach und tbersichtlich gehalten, zweckdienlich ist sie fiir den
informationssuchenden Anwender nicht.

Mit etwa drei Satzen pro Nachricht ist der Informationsgehalt ebenso flach gehalten wie die
Navigationsstruktur. Eigentlich besucht ein Anwender die Seite unterwegs, um aktuell etwas erfahren
zu kénnen. Wird er nur mit dem Abstract abgefertigt, ist das nicht zufriedenstellend. Da die
Nachrichten ohne redaktionelle Bearbeitung einfach aus der aktuellen Datenbank extrahiert werden,
ware es ein Leichtes, als dritte Stufe der Hierarchie nach dem Abstract liber einen weiteren Link noch
den Volltext zur weiteren Recherche anzubieten.

Insofern hat man bei der Konzeption des WAP-Auftritts die Bedurfnisse der Benutzer véllig auBer Acht
gelassen. Da ist sogar ein Uber Google Ubersetzter spiegel.de-Auftritt (der noch keinen WAP-Auftritt
pflegt) benutzerfreundlicher.

5.4.6 Fazit

Auch die groBen Internetfirmen und Nachrichtendienste sind im WAP vertreten. Mal mit mehr (Google,
Bahn, Amazon), mal mit weniger Engagement in der Benutzerfreundlichkeit (eBay, Tagesschau). Vor
allem das WAP-Angebot der Deutschen Bahn bietet nicht nur einen erhéhten Nutzwert in der mobilen
Anwendung, sondern hat diese auch in Perfektion umgesetzt. Damit sind Bahnauskinfte tber WAP
fast schneller einzuholen als Uber die Website, die dafiir allerdings mit zusatzlichen Optionen
aufwartet.

Zudem ist der WAP-Auftritt eine kostenglinstige Alternative zur Bahnauskunft {iber Handy, da die
kostenlose Servicenummer vom Mobilfunktelefon aus nicht zu erreichen ist.

Der Unterschied zwischen den beiden negativ zu bewertenden WAP-Auftritten von eBay und
tagesschau liegt in der zugrunde liegenden Bedeutungszumessung. Wahrend die Tagesschau die
Navigationshierarchie bewusst zu flach hélt, resultiert die mangelnde Usability bei eBay aus
schlampiger Programmierung. Erst durch meinen Anruf in der Zentrale wurde die technische Abteilung
auf die fehlerhafte Passwortabfrage aufmerksam gemacht, geandert hat sie diese erst drei Tage
spater.

Amazon, Bahn und Google haben vorgemacht, wie sich ein GroBunternehmen im WAP présentieren
sollte: schlicht, aber funktional.
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6 Umsetzung eines WAP-Projektes:
Hausbegehung

6.1 Programmbeschreibung

Das Projekt ,Zustandsbericht - Begehung“ des Fraunhofer Instituts fiir Arbeitswirtschaft und
Organisation (IAO) stellt eine mobile Haus- und Facilitymanagement-Applikation dar.

Als Anwenderkreis kommen Immobilienbesitzer oder —k&ufer, Hausmeister, etc. in Frage, die bei der
Ubergabe eines Hauses dessen Zustand bei der Begehung vermerken und auf einem mobilen
Endgerat notieren.

Die WAP-Anwendung gibt dem Anwender die Mdglichkeit, den Zustand einer Immobilie wahrend
deren Begehung zu protokollieren. Dabei soll es zusatzlich méglich sein, besondere Vorkommnisse
mit der im PDA eingebauten Kamera zu dokumentieren und diese zusammen mit den Daten an den
Server zu senden, der diese anschlieBend in einem Dokument zusammenfasst und zum Download
bereitstellt.

6.2 Geratekonfiguration

Ein im Vergleich zur Erstellung von WAP-Angeboten groBer Vorteil ist die vom Fraunhofer Institut
vorgegebene klare Endgerate-Konfiguration.

In der Testphase soll der PDA ,HP iPAQ hx4700” mit optionaler Kamera, in der Evaluierungsphase
der MDA Pro eingesetzt werden. Wahrend fiir den iPAQ in der Testphase nur WLAN-Konnektivitat
besteht, soll mit dem MDA Pro der mobile Einsatz tber UMTS getestet werden, um von einem
Accesspoint unabhangig zu sein.

Beide PDAs haben folgende Gemeinsamkeiten:

e Betriebssystem Windows
e Auflédsung 480 x 640 bzw. 640 x 480
¢ Internet Mobile Explorer
e XHTML-fahig

e Jscript-fahig

e Tabellen

e Formulare

e 3,6” — Farbdisplay

e Touchscreen

¢ WLAN

e Stiftbasierte Eingabe

6.3 Technische Anforderungen

Durch die flr die Webprogrammierung essenziellen Gemeinsamkeiten beider Gerate (identische
DisplaygrdoBe, XHTML, Jscript, Verarbeitung von Tabellen und Formularen, stiftbasierte Eingabe Gber
Touchscreen) kann die Usability ideal auf deren Méglichkeiten abgestimmt werden. Auf Standards, die
weniger Optionen unterstiitzen, muss nicht Ricksicht genommen werden. Sollte die Anwendung in
Zukunft auf anderen mobilen Endgeraten benutzt werden, ist anzunehmen, dass abgesehen von der
Unterstiitzung der proprietéren Skriptsprache Jscript, die in der Anwendung nicht gebraucht wird, die
hier verwendeten Standards zu denen spaterer Generationen kompatibel sind.

Fir die optimale Datenverarbeitung wird in diesem Projekt die serverseitige Skriptsprache PHP
eingesetzt. Sie steuert die Ausgabe des HTML-Codes. Um eine optimale Usability fir den Anwender
zu ermdglichen, miissen beide Sprachen gegenseitig miteinander kommunizieren kénnen. So kann
der Anwender Uber das HTML-Interface PHP beispielsweise die einzelnen Schritte der Begehung
Ubermitteln, Gber PHP kann die Anwendung dem Anwender hingegen Hinweise dartber geben,
welche Schritte bei der Begehung noch offen sind.
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6.4 Konzeptionelle Umsetzung

2§ Hausbegehung
Q \_:'| BNE RS | = |Ihttp:.".I'WWW.standardFDrmatiDI'l-de-'lw'aj| i |

|1 Dach =l

1.1 Emndeckung

1.2 Beliesung

1.3 Eonstr./ Liftung
1.4 Impragn.f schadl

1.5 Durchiithrungen

"HE BNE BE BE W

Die Webanwendung muss eine hohe Flexibilitat aufweisen, sich an die Begebenheiten des Hauses
anzupassen. Insofern ist das Hauptaugenmerk weniger auf die technische Umsetzung als vielmehr
auf die Usability gerichtet. Den Anwender z. B. Uber Formatvorlagen zu einer starren Reihenfolge der
Begutachtung der Immobilie zu zwingen, ist nicht benutzerfreundlich. Vielmehr muss sich die WAP-
Anwendung dem Anwender bei seinem von ihm gewahlten Weg durch die Immobilie unterordnen und
ihn unterstitzen.

Folgende Punkte der Usability in der Konzeption missen dabei berlcksichtigt werden:

e Aufgabenangemessenheit: Dem Anwender soll es dabei mdglich sein, mit den Checklisten
des Programms genauso flexibel umgehen zu kdnnen, wie mit einem Tabelle auf Papier

¢ Steuerbarkeit: Dem Anwender muss es frei sein, in welcher Reihenfolge er die Immobilie
begeht und in welcher Reihenfolge er die Checkliste in den jeweiligen Kategorie durcharbeitet

¢ Individualisierbarkeit: Da sich jede Immobilie von der anderen unterscheidet, muss es dem
Anwender mdglich sein, zusatzliche Kategorien und Unterkategorien zu erstellen und nicht
verwendbare Kategorien zu l6schen

¢ Fehlertoleranz: Einmal getétigte Eingaben kénnen jederzeit oder im Nachhinein korrigiert
werden

e Um bei einer erneuten Begehung der Immobilie die Daten nicht noch einmal von vorne
einzugeben, kann der Anwender die Daten einer Immobilie laden, editieren und speichern

e Erwartungskonformitdt: Am Ende der Begehung erstellt das PHP-Skript automatisch einen
Zustandsbericht im HTML-Format und stellt ihn als Download zur Verfiigung

Die Erwartungskonformitat ist durch die spezielle Anwendergruppe gegeben. Sie wissen aus der
Gewohnheit mit den Checklisten umzugehen.

Die Fehlertoleranz ist Gber die einfache Handhabung gering gehalten. Eventuell anfallende Fehler
werden vom PHP-Skript iber Hinweise reklamiert

Folgende Usabilityaspekte werden auf den Einzelseiten berlicksichtigt:

e Uber eine Auswahlliste hat der Anwender jederzeit Zugriff auf die anderen Hauptkategorien.
So kann er schnell zwischen zwei Rdumen die nachste Hauptkategorie aufrufen

¢ Dem Anwender bleibt offen, ob er die speicherintensiven Fotos sofort Ubertragen méchte oder
ob er diese gesammelt am Ende der Begehung an den Server Ubertragt.

¢ Nicht verwendete Unterkategorien oder in ihrer Wichtigkeit zurlickgestellte Unterkategorien
muss der Anwender nicht extra eingeben, in den Checkboxen ist dies die Defaulteinstellung

e Zur besseren Orientierung in der Tabelle sind die einzelnen Checkboxfelder in jeder Zeile
farbig logisch unterlegt. Griin bedeutet Zustand okay, Geld weist auf leichte Mangel und Rot
auf einen Alarmfall hin
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e Zudem sind die Checkboxreihen im Format 1-3-1 gruppiert. So kann der Anwender auch bei
schlechten Lichtverhaltnissen die Zugehérigkeit der einzelnen Checkbox besser
unterscheiden. Die beiden abgegrenzten einzelnen Checkboxen représentieren die beiden
Extremzustédnde 1 und 6

e Hinter jeder Zeile hat der Anwender zusatzlich die Mdglichkeit, ein Foto vom Zustand des in
der Unterkategorie genannten Teil der Immobilie zu protokollieren. Zur optisch besseren
Zuordnung, befindet sich das Eingabefeld direkt hinter den Checkboxen

Die Usability der Anwendung schrankt sich aber nicht auf die oben genannten Punkte ein. Zur
Verifizierung dieser und Bemerkung eventuell weiter anfallenden Aspekten der Usability, die in der
theoretischen Usability nicht zu erahnen sind, befindet sich die Anwendung zu Testzwecken auf
meinem angemieteten Server unter http://www.standardformation.de/hausbegehung. Auf die
Einrichtung einer eigenen Subdomain habe ich verzichtet, um Komplikationen mit den Inhalten der
eigentlichen auf dieser Domain befindlichen Website zu vermeiden. Die Webanwendung ist
problemlos mit jedem aktuellen Browser erreichbar.
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7 Schlussbetrachtung

Im Gegensatz zur Usability fir Webdesign, an der bereits seit tber 20 Jahren geforscht wird und die
inzwischen eine wichtige Rolle bei der Konzeption eines Internetangebots spielt, befindet sich die
Usability fir Webangebote auf mobilen Endgeraten noch in den Anfangen. Sie steht vor ahnlichen
Problemen, mit denen das World Wide Web seinerzeit in den Anfangsjahren zu kdmpfen hatte. Die
technischen Einschréankungen, denen Smartphones, PDAs und Mobilfunktelefone aufgrund der
geringen GroBe unterliegen, haben die Mdglichkeiten des mobilen Internets jahrelang auf das Niveau
des World Wide Webs von 1992 begrenzt. Aber in den letzten Jahren hat eine enorme
Leistungssteigerung in der mobilen Prozessortechnologie stattgefunden, von der vor allem die
Mobilfunktelefone profitieren. Aus den ehemals nur zur Telefonie genutzten Handys sind regelrechte
Multimediagerate geworden, die mit Digitalkamera und MP3-Player ausgestattet sind und auf deren
Displays inzwischen sogar Spielfilme betrachtet werden kdnnen. Das Mobiltelefon ist das Schweizer
Taschenmesser des 21. Jahrhunderts.

Der Content hierflir kommt aus dem Internet, so dass WAP- und Websites zunehmend zu einer
mobilen Schnittstelle zwischen Anwender und Internet heranwachsen.

Es ist anzunehmen, dass in wenigen Jahren die Grenze zwischen World Wide Web und WAP fallen
wird. Mit der Vereinigung beider Standards im gemeinsamen XHTML-Standard ist der erste wichtige
Schritt bereits getan.

Spatestens dann wird das mobile Internet nicht nur eine Alternative zum Festanschluss sein, sondern
mit ihm gleichwertig sein oder sogar konkurrieren. Und vermutlich wird man Uber die heute aktuellen
Probleme bei der Gestaltung von Webdesign auf mobilen Endgeraten und Richtlinien zur WAP-
Usability lacheln kénnen.

Aber bis dahin vergehen sicher noch ein paar Handygenerationen und so sollte bei der Gestaltung
von WAP-Seiten die Idee der Usability weiterentwickelt werden, da sie nicht nur der Schliissel zu
einem plattformunabhangigen Design, sondern auch zu einer hohen Benutzerfreundlichkeit ist. Diese
Aspekte sind vor allem im M-Commerce von entscheidender Bedeutung, geht doch die
Benutzerfreundlichkeit mit der Kundenzufriedenheit und das plattformunabhangige Design mit der
Méglichkeit zur Expansion einher.

Dass selbst groBe und erfahrene Internetunternehmen wie eBay mit Schwierigkeiten bei der
Umsetzung von Usability zu k&mpfen haben, ist in Kapitel 5.4.2 beschrieben. Eventuell hat diese
Unzulanglichkeit seine Ursache darin, dass es fiir Webdesigner bis heute keinerlei Literatur gibt, in der
sie sich umfassend tber das Thema WAP-Usability informieren kénnen. Auch das World Wide Web
bietet nur wenige Quellen zu diesem Thema, wie meine Literaturrecherche zu dieser Diplomarbeit
ergeben hat. Fachbicher und Artikel in Fachzeitschriften und Internet reiBen immer nur einen kleinen
Teil der Thematik an. Die Usabilityexperten scheinen die Arbeit am Webdesign fir Desktops
vorzuziehen.

Dabei ist die Entwicklung der mobilen Kommunikationstechnologie von groBer Bedeutung. Die
Mobilitat der Menschen ist ein Faktum der heutigen Gesellschaft. Die Notwendigkeit zur
Kommunikation auch unterwegs ist im Businessbereich bereits Normalitédt und gewinnt auch im
privaten Bereich an Bedeutung. In diese Marktliicke stoBen die Smartphones, die durch ihre geringe
GroBe als permanente Begleiter jederzeit mobilen Internetzugang ermdéglichen. Und gerade
deswegen muss die Usability fiir WAP standig weiter entwickelt werden, um der Notwendigkeit zur
Kommunikation in der mobilen Gesellschaft auch in Zukunft gerecht zu werden.
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