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        Avant-propos

        


      


      


      


À moins d’avoir vécu dans une caverne ces dernières années, il est difficile d’être passé à

côté de la déferlante du Web sur un nombre grandissant d’appareils portables : en premier lieu, les téléphones, bien sûr, mais aussi de plus en plus les consoles de jeu portatives, certains GPS, des lecteurs de musique, les tablettes tactiles, etc.


Le Web sur les terminaux mobiles apporte les réponses dont l’utilisateur a besoin,

quand il en a besoin, et où il en a besoin – en tout cas, dans l’idéal !






Pourquoi ce livre ?


De nombreux sites web restent malheureusement difficiles à utiliser sur les écrans de

taille réduite, avec des claviers à l’usage parfois délicat, et dans des conditions d’accès

au réseau plus ou moins bonnes.


Mais ces contraintes, revers de la médaille de la mobilité, ne constituent pas un mur

infranchissable, loin s’en faut. Par bien des aspects, c’est aujourd’hui le domaine des

terminaux mobiles qui pousse une grande partie des innovations en matière de technologies web : ignorer le monde du mobile devient de plus en plus impensable

lorsqu’on s’investit un tant soit peu dans le Web.


Forts de notre expérience au W3C où nous avons participé à l’élaboration des

« Bonnes Pratiques du Web Mobile » et des « Bonnes Pratiques pour les Applications Web mobiles », sans oublier les différentes occasions que nous avons eues de les

mettre en œuvre, au W3C comme ailleurs, il nous a semblé utile de mettre par écrit,

en français, avec une approche que nous espérons didactique, les différentes leçons

que nous avons apprises au fil du temps.



B.A.-BA Qu’est-ce que le W3C ?


Le W3C (abréviation de World Wide Web Consortium) est une organisation internationale à but non

lucratif, fondée par Tim Berners-Lee, l’inventeur du Web, et qui s’occupe de la standardisation des technologies web. C’est au W3C que sont définies les différentes versions de HTML (y compris HTML 5), les

feuilles de styles CSS, ainsi que la plupart des technologies présentes dans les navigateurs web.


Le W3C a lancé en 2005 l’initiative pour le Web mobile, dans le but de faciliter l’utilisation des technologies web sur les terminaux mobiles.




Le monde mobile, en pleine évolution, voit naître de petites révolutions à peu près

tous les six mois. Dans un tel contexte, nous avons essayé de rassembler à la fois des

approches et des techniques qui collent le mieux au marché d’aujourd’hui (fin

août 2010) – quitte à dévier sur certains points des recommandations spécifiques du

W3C. Surtout, nous tentons de les inclure dans des perspectives plus générales, afin

de permettre d’approcher avec sérénité ces évolutions rapides sans tomber dans le

piège de la spécialisation à outrance sur la plate-forme à la mode du moment.


Certes, nous nous attendons à ce que certains points de détail soulevés sur les navigateurs mobiles actuels (Android, BlackBerry, Opera Mini, Safari, etc.), tels que les

parts de marché ou les bogues de certaines versions, deviennent rapidement obsolètes, mais espérons néanmoins que les conseils sous-jacents resteront valables de

manière plus pérenne.






À qui s’adresse ce livre ?


Ce livre s’adresse en priorité aux développeurs web, amateurs ou professionnels, qui

souhaitent mieux appréhender les différences concrètes auxquelles ils sont appelés à

se confronter pour créer ou adapter des sites web agréables et fonctionnels sur les terminaux mobiles.


Nous avons incorporé force d’exemples et d’illustrations qui présument une connaissance minimale des différentes technologies de base du Web, HTML et CSS, et

pour certains chapitres, de JavaScript et de la programmation côté serveur.


Nous espérons cependant qu’au-delà de ce contenu technique, le livre reste accessible

à un public plus large, et qu’il permettra en particulier aux différents acteurs de la

création de contenus web, qu’ils soient fournisseurs ou clients, designers, commerciaux ou décideurs, de mieux comprendre et d’appréhender les spécificités liées à

l’utilisation du Web sur les téléphones portables, et de connaître les meilleures stratégies à envisager lors de projets s’y rapportant.


Comment le livre est-il organisé ?


Dans le chapitre 1, nous commençons par définir ce qu’on entend par le Web

mobile, et les caractéristiques qui font qu’il requiert une attention spécifique en

matière de création de contenus web.


Nous faisons ensuite un tour d’horizon de la diversité en matière de terminaux et de

navigateurs mobiles dans le chapitre 2.


Nous entamons les considérations d’ordre plus technique dans le chapitre 3, en nous

intéressant aux différents formats et langages de programmation disponibles et

recommandés pour la création de contenus web mobile.


Nous reprenons un peu d’altitude au chapitre 4, en étudiant les bases d’un site web

mobile : aussi bien les grandes lignes des approches explorées plus en détail dans les

chapitres suivants, que des points simples mais importants qu’il convient de garder

en perspective tout au long de l’ouvrage.


Le chapitre 5 présente les différentes stratégies d’adaptation pour aller plus loin et

faire face à la diversité des terminaux, en identifiant les paramètres à prendre en

compte pour choisir la stratégie la mieux adaptée à une situation donnée.


Nous replongeons alors dans les aspects techniques au chapitre 6 en abordant les particularités de l’utilisation des feuilles de styles CSS à destination des terminaux mobiles.


Dans une veine similaire, le chapitre 7 explore les visages multiples, à la fois ange et

démon, de JavaScript pour le Web mobile.


Le chapitre 8 est consacré à l’optimisation des contenus web à destination des téléphones portables, compte tenu en particulier des caractéristiques des réseaux mobiles.


Nous concluons dans le chapitre 9 par une mise en perspective des différentes évolutions attendues du Web mobile, et des larges possibilités qu’elles ouvrent à ceux qui

auront pris le soin des les anticiper.




Apartés


Nous avons complété ces différents chapitres par des apartés, dont la lecture n’est pas

nécessaire à la compréhension générale du chapitre, mais qui apportent un complément

d’information au sujet traité. Ces apartés sont regroupés dans les catégories suivantes :



	
À la pointe : un coup d’œil sur les sujets et technologies en pleine évolution à

l’heure où nous écrivons ces lignes ;




	
Attention : des points qui méritent une attention particulière pour éviter certains

pièges classiques ;




	
B.A.-Ba : quelques piqûres de rappel sur certains points que certains considéreront de base, mais qui seront peut-être utiles à d’autres ;




	
Dans les coulisses : les explications technologico-politiques, telles que nous les

avons perçues dans notre travail au W3C, à certaines des bizarreries auxquelles

nous faisons allusion ;




	
Le saviez-vous ? : des points un peu plus poussés qui surprendront ou conforteront les plus gourmands de nos lecteurs ;




	
Le Web vu du ciel : des considérations plus théoriques sur l’architecture du Web

telle que l’envisage le W3C, et qui ouvrent des perspectives sur le fonctionnement

concret du Web ;




	Point de vue d’expert : les opinions personnelles (et pas nécessairement alignées

avec celles exprimées par ailleurs dans le livre) de quelques experts du Web mobile

qui ont gracieusement accepté de compléter ce livre par leur point de vue spécifique.






Compléments en ligne


Passionnés du Web et de son interactivité, il nous a semblé indispensable de compléter ce livre par un site web auquel nous espérons que nos lecteurs participeront

activement :


> http://lewebmobile.fr



À chaque chapitre de ce livre correspond une page en ligne, sur laquelle nous collectons et publions :



	
l’intégralité du code utilisé à titre d’exemple tout au long des chapitres, sa mise en

application concrète pour permettre à nos lecteurs de le tester en conditions réelles sur leurs appareils portables ;




	
les commentaires de nos lecteurs, en mettant en avant les corrections des erreurs

qui nous sont signalées ;




	les liens vers les articles et outils évoqués, ainsi que vers des pages permettant

d’explorer certains sujets plus en détail.






Pour faciliter l’utilisation combinée du livre et du site, nous avons inclus au début de

chaque chapitre l’adresse de la page web correspondante, ainsi que sa version sous

forme de QR Code, ces codes-barres à deux dimensions qu’un nombre grandissant de

téléphones portables peuvent interpréter via leur appareil photo embarqué – comme

nous l’évoquons au chapitre 4.
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Avant de nous intéresser de près au Web mobile, découvrons

tout d’abord ce qui se cache derrière ce terme, et identifions ce

qui distingue l’utilisation du Web sur les terminaux mobiles de

l’utilisation du Web sur les autres terminaux, et en particulier les

ordinateurs traditionnels.








SOMMAIRE




	
Un Web différent ?




	
Des écueils spécifiques




	Dans un océan d’opportunités






Il convient, avant de plonger dans la compréhension du Web mobile, de cerner tout

d’abord ce que cette expression désigne, et de mieux comprendre les spécificités de

son contexte d’utilisation – contraintes et avantages – qui guideront les conseils

donnés dans les chapitres ultérieurs.



En ligne !


Retrouvez en ligne les liens, le code source, les commentaires et

éventuelles corrections de ce chapitre en scannant le QR Code

ci-contre avec votre portable ou sur le site :


> http://lewebmobile.fr/1
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Le Web mobile, un autre Web ?


Nous utilisons dans ce livre de manière répétée les expressions opposées « Web

mobile » et « Web classique ». Malgré les apparences, il ne s’agit pas pour nous

d’identifier un Web séparé ou différent du Web que la plupart d’entre nous ont

découvert via un ordinateur, mais d’une expérience du Web différente, du fait de

considérations à la fois matérielles et contextuelles.


Nous insistons particulièrement sur le fait qu’il ne s’agit pas d’un Web séparé dans la

mesure où les premières apparitions d’Internet sur les téléphones portables se sont

faites sans le Web, mais via un lot de technologies distinctes, connues sous le nom de

WAP, acronyme de Wireless Access Protocol (protocole d’accès sans fil). Nous nous

proposons de le présenter rapidement, puisque le concept du WAP reste fréquemment ancré dans les esprits comme synonyme du Web sur les portables.


Un peu d’histoire : le WAP


À la fin des années 1990, alors que l’utilisation du Web sur les ordinateurs était en

pleine explosion, les fabricants de téléphones portables et opérateurs mobiles décidèrent de mettre en place des protocoles similaires à ceux utilisés sur le Web, mais

néanmoins incompatibles avec ces derniers. Cet ensemble de technologies fut

dénommé par l’acronyme WAP et standardisé via une organisation créée pour l’occasion, le WAP Forum.


Les raisons de ce choix stratégique d’imiter sans adopter les technologies du Web

étaient multiples : il s’agissait d’abord de faire face aux capacités des téléphones portables de l’époque, immensément plus limitées que celles des téléphones disponibles

aujourd’hui ; le WAP fut aussi désigné pour être indépendant du protocole de transmission au niveau réseau, et donc en particulier indépendant de TCP/IP, du fait de

sa difficulté à être déployé sur les réseaux mobiles de l’époque ; et enfin, de manière

plus subjective, il y avait sans doute une volonté du monde de la téléphonie de protéger une source de revenus contrôlée, face à la déferlante anarchique du Web.


Quelles que fussent ces raisons, les technologies WAP furent déployées sur la majorité des téléphones distribués pendant la première moitié de la décennie 2000.


Le WAP était incompatible avec le Web, dans la mesure où il utilisait un langage de

balises différent de HTML, WML (Wireless Markup Language), et un protocole

(WTP, Wireless Transaction Protocol) distinct du protocole du Web, HTTP (Hypertext Transfer Protocol).


Nous n’aborderons pas WML dans ce livre, puisqu’il ne fait pas partie à notre avis du

monde du Web mobile, mais il nous semble tout de même utile de vous fournir un

rapide exemple de WML pour illustrer ses similarités et différences avec HTML.




Un exemple de WML



<?xml version="1.0"?><-- WML est un langage XML -->

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

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



<wml>

<!-- WML est organisé en cartes empilées qui sont similaires aux pages

Web divisées en onglets -->

<card id="carte1" title="Exemple">

<!-- L’attribut title équivaut à la balise HTML <title> -->

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

  <!-- do correspond aux formulaires en HTML -->

  <go href="#carte2"/>

</do>

<p>

  <select name="test">

   <option value="Web">J’aime le Web</option>

   <option value="WAP">J’aime le WAP</option>

  </select>

</p>

</card>

<card id="carte2" title="Résultat">

<p>Vous aimez le $(test)</p>

<!-- WML permet de définir une variable

      d’une carte à l’autre -->

</card>

</wml>




Cette incompatibilité de formats et de protocoles signifiait qu’il n’était pas possible

d’accéder au contenu des pages web existantes depuis un téléphone et, de manière

similaire, un navigateur web classique n’était pas en mesure de lire un site WAP (à

l’exception du navigateur Opera). Pis encore, un grand nombre d’opérateurs décidèrent de mettre en place une chasse gardée (walled garden) et de permettre l’accès uniquement aux sites WAP référencés sur leur portail, obligeant du même coup les

auteurs de sites WAP à négocier le référencement de leur site avec chacun d’eux.


Au final, et malgré des attentes placées très haut (vos serviteurs ayant eux-mêmes eu la

joie de créer des sites en WML), l’utilisation du WAP ne décolla jamais réellement.


En 2002, le WAP Forum fut intégré dans une nouvelle organisation de standardisation d’Internet pour les portables, l’OMA (Open Mobile Alliance), et les technologies

WAP migrèrent vers les technologies web traditionnelles : le WAP 2.0 tel que défini

par l’OMA fit désormais référence à XHTML (dans une version optimisée pour les

mobiles, XHTML MP, ou XHTML Mobile Profile, mais compatible avec

XHTML 1.0), CSS, HTTP, etc.



ATTENTION Éviter les confusions


Le WAP 2.0 est à proprement parler un sous-ensemble des technologies web, et fait donc partie de ce

que nous définissons ci-après comme Web mobile. Mais du fait des confusions fréquentes entre le

WAP 1.0 (utilisant WML et WTP) et Web mobile (HTML et HTTP), de la confusion additionnelle possible

avec le « Web 2.0 », nous vous recommandons fortement de vous abstenir de référer au Web mobile

avec le nom de WAP, et de garder ce nom avant tout pour les technologies WML et associées.




Le Web mobile


Le terme de Web mobile que nous utilisons pour désigner le fait d’utiliser le Web depuis

un terminal mobile s’inscrit donc avant tout dans une continuité du Web (étendu au

domaine du mobile), en opposition au WAP, et non comme un Web séparé ou distinct.



ATTENTION WML existe encore !


Nous ne discuterons pas de WML dans ce livre, mais sachez néanmoins qu’il existe encore des téléphones bas de gamme sur le marché pour qui WML est la seule porte sur Internet, et qu’il y a encore un certain nombre de services qui font toujours recette via des sites en WML.




La possibilité d’accéder au contenu optimisé pour les terminaux mobiles depuis un

ordinateur, de la même manière qu’on peut accéder au contenu conçu pour les ordinateurs depuis un terminal mobile, est constitutive de la notion d’un seul Web, et

non de deux domaines entièrement disjoints.


Comme nous le développons en détail dans le reste de ce livre, cette unicité technologique du Web d’un type de terminal à l’autre n’implique pas qu’il ne faille développer qu’un seul site web qui fonctionnerait de manière identique sur tous les

terminaux : bien que cette approche soit également valide, il y a bien des cas où proposer à l’utilisateur une version mieux adaptée à son contexte d’utilisation se révélera

la plus intéressante, tant pour l’utilisateur que pour le fournisseur de services.



POINT DE VUE D’EXPERT Le Web mobile ne veut pas dire un Web miniature


Dan Appelquist est « évangéliste Internet » chez Vodafone, fondateur et président

de Mobile Monday à Londres – un événement mensuel qui rassemble la très large

communauté mobile londonienne sur des sujets se rapportant au monde des téléphones portables –, et l’un des acteurs clés des activités se rapportant au Web mobile

au sein du W3C.


> http://www.torgo.com/blog/


> http://www.mobilemonday.org.uk


Nombre sont les compagnies et les organisations qui font l’erreur d’assimiler le Web

sur les terminaux mobiles au Web sur les ordinateurs, de bureau ou portables. Il

s’agit d’une erreur car l’expérience utilisateur, ainsi que ses besoins, sont différents

dans le domaine du mobile, et ce, y compris pour les smartphones les plus avancés.


Le fait qu’on puisse dorénavant y afficher des pages qui ont été écrites pour des ordinateurs à écran large, avec une souris et un clavier intégral, n’implique pas qu’imposer cela à l’utilisateur soit une bonne idée, ni que cela remplisse ses besoins.


Le site web de la compagnie aérienne Swiss Air Lines est un exemple de site qui

adopte une bonne approche. Le site classique pour PC (http://www.swiss.com) est rempli

d’informations sur la compagnie, utiles si vous cherchez à effectuer une réservation

sur leurs lignes. Le site web mobile, accessible depuis l’adresse http://mobile.swiss.com,

est plus simple et dispose en haut de page des choix les plus probables pour les utilisateurs en situation de mobilité : le statut des vols, les horaires et l’enregistrement en

ligne – ce dernier offre même l’avantage supplémentaire de fournir directement sur

le téléphone une carte d’embarquement virtuelle sous la forme d’un code-barres 2D.


Twitter fournit un autre exemple d’une expérience utilisateur mobile complémentaire du site web pour PC. Dans le cas de Twitter, l’expérience utilisateur se décline en

deux variantes : l’une pour les écrans tactiles, l’autre pour les téléphones plus limités,

via l’utilisation présumée du mini-joystick de ces derniers.


Dans ces deux exemples, et pour bien d’autres, les personnes qui ont développé les

services en question ont pris en compte dès le départ la façon dont un utilisateur sur

terminal mobile interagirait, et ont alors créé une interface utilisateur qui répond

aux besoins spécifiques de l’utilisateur. Dans un contexte où une part croissante de

l’utilisation du Web se fait depuis un terminal mobile, il convient de penser et de

définir l’expérience utilisateur « Web mobile » en même temps que l’expérience utilisateur « Web PC ».


N’abordez pas le monde du Web mobile comme une version miniature du Web : considérez-le comme un nouveau mode de communication, avec ses spécificités propres.

Les utilisateurs mobiles méritent d’être traités en citoyens de première classe sur le

Web.




Par ailleurs, il convient de noter (comme nous le développons dans le chapitre 3) que

l’utilisation de technologies communes à la base (HTML et HTTP, pour résumer)

n’implique pas que toutes les technologies utilisées aujourd’hui sur un site web initialement destiné aux ordinateurs fonctionneront sur téléphone portable, et vice versa.

Flash est un exemple classique en la matière, puisque seul un nombre toujours très

réduit de téléphones est capable de l’interpréter utilement.




Terminal mobile


Si le Web mobile est le Web utilisé depuis un terminal mobile, il nous reste à définir

ce que nous entendons par « terminal mobile ».


Nous ne chercherons pas à établir une liste de critères définitive et exhaustive pour

déterminer ce qui fait d’un appareil un terminal mobile – comme nous le verrons tout

au long de ce livre, l’aspect primordial vient autant des attentes de l’utilisateur que

des caractéristiques physiques spécifiques de l’appareil.


Parmi ces caractéristiques, cependant, certaines jouent un rôle capital dans la façon

dont l’utilisateur interagira avec le terminal, et dans sa capacité à l’utiliser effectivement comme un appareil mobile : la première consiste bien entendu en la possibilité

de déplacer facilement l’appareil en question ! On trouve ensuite :



	
une connectivité étendue à Internet ;




	
une utilisation sans recours à une prise électrique ;




	de manière plus discutable, la possibilité de le transporter dans une poche, et de

l’utiliser d’une seule main.






Les téléphones portables sont bien sûr le principal terminal mobile auquel nous faisons

référence ; nous employons d’ailleurs parfois le terme de « téléphone portable » en

lieu et place de « terminal mobile ». Il n’y a cependant pas que les téléphones portables qui peuvent être porteurs de l’expérience du Web mobile, et nous évoquons rapidement les autres types de terminaux dans le chapitre 2.


Dans notre liste de caractéristiques des terminaux mobiles, le dernier critère (transport

dans une poche, utilisation d’une seule main) positionnerait l’iPad et autres tablettes

hors du champ du Web mobile ; de fait, en certains points, ces appareils sont plus proches des ordinateurs, mais en bien d’autres, les contraintes qu’ils connaissent sont fort

similaires à celles des téléphones portables. Plutôt que de trancher de manière arbitraire

une question qui ne nécessite pas de réponse absolue, nous invitons nos lecteurs à

appliquer avec justesse les techniques qui répondent effectivement à ces contraintes.


Pour mieux comprendre en quoi l’expérience utilisateur sur les terminaux mobiles

diffère de celle à laquelle on est habitué sur un ordinateur, nous allons explorer à la

fois les contraintes et les avantages, tant matériels que contextuels, que la plate-forme

mobile apporte à l’usage du Web.






Les écueils spécifiques au monde mobile


Quiconque commence à s’intéresser à la production de contenus Web sur les terminaux mobiles se heurtera très rapidement à nombre de difficultés et défis qu’il convient de bien identifier et comprendre pour pouvoir mieux les surmonter.




Contraintes matérielles


La première différence que la plupart d’entre nous noterons au sujet de l’utilisation

du Web sur les terminaux mobiles concerne l’écran : celui-ci, pour être utilisable de

manière portable, est nécessairement réduit en taille, et cette dimension différente

peut avoir un impact important sur la lisibilité et l’utilisabilité de nombreuses pages

web. Nous le verrons dans le chapitre 2, la problématique de la taille des écrans de

téléphones se décline en questions de taille physique, de résolution (en pixels) et de

distance d’utilisation de l’appareil.


À cela s’ajoute le fait que, de manière générale, ces appareils s’utilisent avec un écran

plus haut que large (orientation portrait), alors que la plupart des ordinateurs sont

utilisés avec un écran plus large que haut (orientation paysage) ; ils sont aussi fréquemment soumis à des éclairages nettement moins confortables que ceux d’un écran

d’ordinateur, en particulier en cas d’utilisation à la lumière du soleil.


Mais d’autres considérations matérielles aussi importantes, et parfois plus, peuvent

échapper à une analyse trop superficielle :



	
Du fait de leur taille physique réduite, la majorité (sinon la totalité) des terminaux

mobiles proposent un système d’entrée de texte au mieux malaisé, souvent pénible,

et de manière générale nettement plus lent et limité que ceux disponibles sur un

clavier d’ordinateur.




	
De même, les systèmes de pointage (curseur, mini-joystick ou système tactile)

n’offrent que très rarement le niveau de précision qu’un utilisateur expérimenté

peut obtenir via une souris (voire une tablette graphique) sur un ordinateur.




	
Une caractéristique trop souvent oubliée des développeurs (mais rarement des

utilisateurs), la durée de vie limitée de la batterie – ou plus précisément, sa propension à être vide au moment où l’utilisateur a besoin de son téléphone et qu’il

ne dispose pas de moyen de la recharger – devra être un souci constant du développeur consciencieux.




	
Le processeur, dont l’usage intensif a un effet délétère rapide sur la durée de vie de

la batterie, est également moins puissant que ceux disponibles sur les ordinateurs.




	
Les capacités limitées en stockage et surtout en mémoire vive (RAM) peuvent elles

aussi avoir un impact négatif sur l’expérience utilisateur, voire sur la capacité à

charger un site web existant et non optimisé.




	Enfin, et non des moindres, les caractéristiques en termes de vitesse et de coût du

réseau via lequel les terminaux mobiles sont connectés au Web devront aussi figurer parmi les préoccupations majeures du développement d’un site web mobile.






Nous revenons plus en détail sur chacun de ces aspects au chapitre 2, et ceux-ci guideront un grand nombre des spécificités du développement web pour les terminaux

mobiles. Cela étant, les contraintes matérielles ne constituent qu’un des obstacles

auxquels nous aurons à faire face dans notre aventure.




Un contexte différent


Au-delà des difficultés auxquelles un utilisateur pourra être confronté lors de la navigation sur le Web depuis un terminal mobile, le contexte d’utilisation sera lui aussi en

général très différent du contexte traditionnel de consultation sur un ordinateur.


En premier lieu, ce contexte sera nettement moins uniforme : pressé ou à la

recherche d’un passe-temps, focalisé ou distrait, l’état d’esprit de l’utilisateur de

mobile, clé de la réalisation d’une expérience utilisateur réussie, sera nettement plus

variable que celui qu’on peut assumer d’un utilisateur assis face à un ordinateur.


Plus spécifiquement, un certain nombre d’utilisateurs du Web mobile se trouveront

effectivement en situation de mobilité, et auront de ce fait des attentes qui, si elles ne

sont pas satisfaites, impliqueront probablement l’abandon pur et simple de la session

de navigation en cours. Parmi elles, on trouve :



	
l’accès rapide à une information contextuelle – par exemple, pour faciliter leur

transit ;




	
la possibilité de trouver et d’utiliser ladite information sans être fortement concentré

sur le site web ;




	l’utilisation du site web avec un minimum d’interaction manuelle, et idéalement via

l’emploi d’une seule main, voire d’un seul doigt.






Un autre contexte d’utilisation du Web mobile de plus en plus fréquent s’inscrit dans

un usage social. Derrière cela, nous faisons bien sûr référence aux relations sociales virtuelles que facilitent les réseaux sociaux (type Facebook ou Twitter), qui sont intégrés

de manière de plus en plus poussée au sein des téléphones de dernière génération

– les réseaux sociaux restant l’un des types d’usage les plus importants du Web

mobile. De ce fait, l’utilisateur sera probablement encore plus demandeur d’intégration de fonctionnalités de partage et de communication sur le Web mobile qu’il ne le

serait sur son ordinateur.


Mais au-delà de ces relations sociales virtualisées, soulignons aussi, de manière plus

concrète, l’utilisation du Web mobile en famille ou avec des amis, pour chercher la

réponse aux nombreuses questions et interrogations que font naître les discussions

autour d’un repas, d’un verre ou d’un jeu. Dans ce dernier cas, la nécessité d’un accès

rapide via une utilisation distraite sera à nouveau un élément clé de l’utilisation effective d’un site web.




Un domaine fragmenté


À la diversité des contextes d’utilisation que nous venons d’évoquer s’ajoute un phénomène qui fait frémir la plupart des développeurs web qui trempent un orteil dans

le Web mobile : la fragmentation du marché des terminaux et navigateurs web.


Quiconque a déjà eu à lutter contre les problèmes d’interopérabilité des principaux

navigateurs de bureau (qu’on peut résumer en première approximation à Internet

Explorer, Firefox, Safari, Chrome et Opera) ne peut en effet aborder qu’avec horreur

le monde mobile : dans un marché où le nombre de navigateurs est nettement plus

important, leurs mises à jour beaucoup moins fréquentes, et qui plus est sur des configurations matérielles largement plus diverses, la combinatoire des bogues possibles

et des tests à effectuer prend rapidement des allures effrayantes.


Nous explorerons cette diversité dans le chapitre 2 et les moyens d’y faire face dans le

chapitre 5.






Les opportunités offertes par la plate-forme mobile


Si la création de contenus pour les terminaux mobiles impose de se confronter à des

problématiques nouvelles par rapport aux contenus web pour ordinateur, en bien des

aspects, elle est aussi une source d’opportunités pour ceux qui savent les saisir.




Disponibilité


Un des plus grands atouts des terminaux mobiles, et en particulier des téléphones

portables, réside dans leur très grande disponibilité.



	
Il y a nettement plus de possesseurs de téléphones portables que d’ordinateurs (en

France comme ailleurs).




	La plupart des utilisateurs de téléphones portables ne s’en séparent que très rarement.


	
Ils sont, sauf exception, toujours allumés et prêts à l’emploi, et ne requièrent que

peu de maintenance.




	Ils peuvent en général être connectés partout et quasi immédiatement, avec un

minimum d’intervention de leurs utilisateurs.






De ce fait, le Web mobile permet de toucher un nombre d’utilisateurs a priori plus

important, et en davantage d’occasions que ce que ne permet l’accès via un ordinateur.


Ce dernier point recèle un large jeu d’opportunités, puisqu’il est en effet désormais

possible d’atteindre, via le Web, des utilisateurs dans des situations qui n’étaient

jusqu’alors que très peu réalistes :



	
dans les transports ;




	
dans les lieux et situations d’attente ;




	
entre amis ou en famille, dans un contexte social ;




	
dans de nouvelles pièces des foyers, par exemple dans la cuisine ou dans la

chambre ;




	
comme assistant de visite dans un lieu touristique ;




	comme compagnon d’achats dans un magasin, etc.






Cette liste est bien entendu non exhaustive : il ne s’agit pour nous que de donner

quelques-unes des pistes qui peuvent inspirer la création de services et de contenus

que le Web mobile rend possible, mais c’est à chacun d’explorer, voire de créer, ces

nouveaux usages.




Personnalisation


Les téléphones portables sont, dans les pays développés en tout cas, des objets très

personnels.



	
Presque tout un chacun en possède un, limitant les cas de partage qui restent la

norme, par exemple, en matière d’équipement informatique à domicile ; ceci facilite

notamment l’usage de services où l’utilisateur est identifié de manière permanente.




	
Du fait de leur grande disponibilité, leurs utilisateurs y gèrent et stockent un

grand nombre d’informations personnelles (carnet d’adresses, liste de messages

échangés, agenda et rappels…) ; ils seront donc plus à même de les partager, voire

d’en transférer la gestion sur des services disponibles sur le Web mobile.




	
Pour les appareils connectés via les réseaux mobiles des opérateurs, ces derniers

peuvent, dans certaines conditions, rendre accessible certaines informations ou

interactions supplémentaires, propres à la relation qui existe entre les opérateurs

et leurs clients.




	Du fait des nombreux capteurs qu’ils abritent (appareil photo, GPS, accéléromètre…), ces appareils sont aussi mieux à même de fournir une expérience utilisateur

adaptée au contexte spécifique de leur emploi – par exemple, en fonction de la

localisation géographique de l’utilisateur.






La combinaison de ces facteurs fait du Web mobile un moyen de communication très

riche pour la création d’une expérience utilisateur personnalisée, permettant de ce fait

de créer des services correspondant mieux aux attentes et besoins de leurs utilisateurs.




Innovations


Les opportunités qu’offrent les terminaux mobiles et que nous venons d’évoquer,

combinées avec la montée en puissance des différents composants matériels qui les

constituent, font du domaine mobile l’un des principaux moteurs d’innovation en

matière d’informatique à l’heure actuelle. Ainsi, la très grande majorité des grandes

sociétés d’informatique investissent très fortement dans ce domaine, et ont commencé à faire émerger de nouvelles formes d’interactions qui enrichissent considérablement les possibilités ouvertes au Web.




Interactions tactiles


L’apparition et la popularisation des écrans tactiles sur les terminaux mobiles créent

de nouveaux modes d’interactions qui commencent tout juste à être explorés. Pour

des raisons ergonomiques (en particulier de positionnement des bras face à un ordinateur), il est loin d’être évident que ces écrans tactiles deviennent disponibles sur la

plupart des ordinateurs.


Le succès des interactions tactiles et multitactiles (multitouch) tient sans doute au fait

qu’elles permettent à l’utilisateur d’établir, de manière beaucoup plus simple qu’avec

une souris ou un curseur, un lien entre ses gestes et les réactions de l’appareil. Ce lien

direct peut être fertile en innovations, et verra sans nul doute naître de nouvelles

métaphores pour les interfaces graphiques disponibles sur le Web.




Mouvements et déplacements


En raison de leur portabilité, les terminaux mobiles peuvent être facilement déplacés,

mais aussi secoués, retournés, voire utilisés comme sabre laser Jedi. Ces différents

mouvements et gestes peuvent être détectés par les appareils (via l’emploi d’accéléromètres et de gyroscopes) et, de ce fait, employés pour permettre à l’utilisateur

d’envoyer des commandes de manière plus intuitive (par exemple, secouer pour

choisir un élément aléatoire), à des fins ludiques ou pour capturer des informations

de nouveaux genres. Les premières interfaces de programmation pour accéder à ces

informations depuis une page web commencent à voir le jour et devraient se

répandre rapidement sur les terminaux les plus récents.


Interactions vocales


Sur les ordinateurs, l’accès à un microphone reste le plus souvent optionnel, parfois

peu pratique et, dans de nombreux contextes, socialement difficile : il peut être par

exemple délicat de parler à son ordinateur dans des bureaux sans cloisons !


Les téléphones portables, eux, ont pour fonction première la communication vocale :

l’accès au microphone fait donc partie des caractéristiques essentielles du design de

ces appareils, et les normes sociales en matière d’usage de la voix avec ces appareils

sont nettement mieux établies.


Par conséquent, la possibilité d’utiliser la voix pour interagir avec le Web mobile est

prometteuse. Bien que la reconnaissance vocale embarquée au sein même des téléphones soit encore limitée en raison de leurs faibles capacités, la possibilité d’effectuer cette reconnaissance sur des serveurs plutôt que sur l’appareil permet de contourner l’un des obstacles classiques des outils basés sur la voix.


L’intégration de la voix au Web tel que nous le connaissons en est encore à ses premiers balbutiements, mais il n’y a que peu de doutes que c’est là aussi un domaine sur

lequel de toutes nouvelles formes d’interactions vont rapidement devenir possibles.




Un œil sur le monde


On ne compte plus le nombre d’événements journalistiques ou médiatiques dont les

principaux témoignages photographiques et vidéo ont été capturés via des téléphones

portables. Là encore, la quasi-généralisation des appareils photo et caméras sur le

marché des téléphones rend très attractive la possibilité de faire appel à ceux-ci pour

permettre à l’utilisateur de contribuer du contenu sur un site web.


Mais au-delà du partage de photos et de vidéos, ces capteurs peuvent aussi être utilisés pour faciliter l’identification des besoins de l’utilisateur : identification d’un produit par un code-barres, repérage précis d’un lieu via une photo, voire expérience de

réalité augmentée en superposant des informations à la vue vidéo. Tout n’est pas

encore possible en la matière, mais tout porte à croire que de nombreuses expériences

et innovations verront le jour dans les années qui viennent.




Géolocalisation


Les terminaux mobiles sont utilisables presque partout : cela signifie aussi qu’ils sont

utilisés dans des endroits nettement plus variés que ne le serait un ordinateur, et que

la localisation de cet usage peut fournir des informations sur le contexte riches en

enseignements.






Les téléphones peuvent, qui plus est, identifier leur localisation par plusieurs

méthodes : via le repérage des antennes de communication installées par l’opérateur,

via le repérage de points d’accès Wi-Fi et via l’emploi d’un récepteur GPS embarqué.


Il existe d’ores et déjà une interface de programmation (API) qui permet d’accéder à

ces informations de géolocalisation depuis une page web, et qui est disponible sur la

dernière génération de smartphones. Les possibilités de personnalisation qu’offre ce

pont entre le monde réel et le monde virtuel sont encore entièrement à bâtir.


Nous aborderons de manière plus poussée ces différentes innovations dans le dernier

chapitre de ce livre ; il s’agit ici pour nous de vous faire entrevoir la richesse des

opportunités qui restent encore à explorer dans le monde du Web mobile.






Récapitulons


Le Web mobile, c’est-à-dire l’utilisation du Web depuis un terminal mobile, se distingue du WAP en ce qu’il utilise les mêmes technologies que le Web utilisé depuis

un ordinateur.


Les différentes caractéristiques matérielles (écran, clavier, réseau, processeur) et contextuelles (attention limitée, usage limité des mains) peuvent créer des obstacles à la mise

en place d’une expérience utilisateur agréable, obstacles exacerbés pour les créateurs de

contenus web par la multitude d’appareils et de navigateurs à prendre en compte.


Mais au-delà de ces difficultés que nous allons apprendre à contourner tout au long

de ce livre, les terminaux mobiles apportent aussi des opportunités considérables

pour ceux qui sauront les exploiter : la disponibilité à tout instant d’un appareil fortement personnel et personnalisé, combinée avec un jeu de nouveaux capteurs et interactions, terreau fertile d’innovations.
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Pour mieux appréhender les spécificités de l’utilisation du Web

depuis un terminal mobile, penchons-nous sur les différents

aspects qui les caractérisent : écran, clavier, batterie,

microprocesseur, mémoire, système de pointage, système

d’exploitation… avant de terminer par le plus important pour

nous, les navigateurs mobiles.
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Nous allons étudier de près les différents éléments constitutifs des terminaux

mobiles, et des réseaux qui leur permettent de se connecter : cette analyse guidera les

conseils détaillés au cours de ces pages.


Nous nous intéresserons alors à l’un des éléments clés de l’utilisation du Web sur ces

terminaux : les navigateurs mobiles, dont nous découvrirons la diversité et les évolutions attendues. Le marché des téléphones et des navigateurs mobiles est en mouvement perpétuel, rapide et désordonné. Nous resterons prudents dans nos

prédictions ; elles n’en seront pourtant pas moins susceptibles d’avoir déjà été contredites par la réalité au moment où vous en prendrez connaissance.



En ligne !


Retrouvez en ligne les liens, le code source, les commentaires et

éventuelles corrections de ce chapitre en scannant le QR Code

ci-contre avec votre portable ou sur le site :


> http://lewebmobile.fr/2
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Dissection d’un terminal mobile


L’écran


Les différents appareils portables ont en commun de posséder un écran de taille nettement plus petite que les écrans d’ordinateurs – condition à l’heure actuelle à peu

près indispensable pour s’assurer de leur portabilité.


Résolution et taille physique


Deux caractéristiques principales définissent la taille de ce qu’un écran affiche :



	
sa taille physique, généralement mesurée dans la diagonale, et exprimée la plupart

du temps en pouces (inch, en anglais) ; c’est la principale mesure utilisée comme

argument commercial pour la vente d’écrans de télévision ;




	sa résolution, c’est-à-dire le nombre de pixels que l’écran peut afficher ; elle est en

général définie par deux nombres (par exemple, 320 × 480 pour l’iPhone 3G,

signifiant 320 pixels de large pour 480 pixels de haut) ; les capteurs d’appareils

photo numériques sont, eux, souvent caractérisés par la surface en « mégapixels-carré » (soit environ 1,5 mégapixels pour la résolution de l’iPhone).






Une autre caractéristique importante dérive directement de ces deux propriétés : la

densité de pixels, mesurée en « ppp » (pixels par pouce) ou « ppi » en anglais. Plus un

écran a une densité de pixels importante, plus il pourra reproduire des détails fins.

L’écran de l’iPhone 4, sorti courant 2010, a été reconnu comme créant une nouvelle

étape en matière de densité de pixels, avec 326 ppp, qualifiée, de manière fort habile,

de « rétinienne », autrement dit suffisamment dense pour que l’œil ne puisse pas en

distinguer les pixels.


Cela étant, ce dernier aspect dépend d’un autre facteur important : la distance à

laquelle l’écran est regardé. Une densité de pixels plus importante signifie de fait que

l’appareil pourra être utilisé plus près, sans que l’œil puisse percevoir les pixels individuels. Un écran de téléphone, utilisé en général à 20 ou 30 cm de distance de l’œil,

aura besoin d’une densité de pixels plus importante qu’un écran d’ordinateur (utilisé

à 80 ou 100 cm de distance) pour un ressenti de qualité similaire.



ATTENTION Il y a pixel et pixel


Comme nous le verrons dans le chapitre 6 sur les feuilles de styles, la notion de pixels en CSS ne correspond pas systématiquement à la notion de pixels physiques.




La conséquence directe de ces considérations de taille et de résolution est bien sûr

qu’un site web conçu pour être lu confortablement sur un écran de 1 024 × 768 pixels

(par exemple) sera très probablement complètement inadapté à une lecture confortable sur un écran de 320 pixels de large, et a fortiori sur des écrans plus petits.


Par ailleurs, la plupart (mais pas la totalité) des terminaux mobiles sont pensés pour

être utilisés dans un sens plus haut que large (portrait), alors que la plupart des ordinateurs offrent une disposition plus large que haute (paysage). Cette caractéristique

implique de concevoir des pages web dans une optique davantage verticale, en évitant

par exemple les présentations en plusieurs colonnes.




Luminance, contraste et couleurs


Bien que la résolution de l’écran soit la principale caractéristique propre à capter

l’attention des utilisateurs, il convient aussi de rappeler d’autres propriétés des écrans

qui affectent très concrètement la qualité de rendu :



	
la luminance maximale (communément évoquée sous le terme de luminosité), qui

détermine l’intensité de la lumière émise par l’écran ; celle-ci influe sur la lisibilité

de l’écran de téléphone, par exemple sous la lumière du soleil (ainsi que sur la

capacité d’un téléphone à servir de lampe torche !) ;




	
le niveau de noir et le rapport de contraste déterminent à quel point l’écran peut

afficher des noirs profonds – mais ceux-ci n’importent vraiment que dans des

conditions d’éclairage très favorables ;




	
la réflectance ou albédo, qui indique à quel point l’écran réfléchit l’éclairage

ambiant – ces reflets peuvent réduire la lisibilité de l’écran de manière

importante ;




	la restitution des couleurs, en fonction notamment du nombre de couleurs que

l’écran peut restituer, mais aussi du gamut calibré pour l’écran en question, qui

détermine la saturation des couleurs restituées.







B.A.-BA Qu’est-ce que le gamut ?


Les différents écrans et imprimantes sont capables d’afficher un certain ensemble de couleurs, dépendant de la technologie utilisée. Si les appareils actuels sont capables de restituer à peu près l’ensemble

des teintes que l’œil peut distinguer, ils ne peuvent pas nécessairement reproduire tous les niveaux de

saturation (c’est-à-dire les niveaux de blanc et de noir) qui influent sur l’aspect plus ou moins « lavé » de

ces couleurs.


L’ensemble des couleurs qu’un écran ou une imprimante peut effectivement restituer est appelé le gamut

de l’appareil.




En pratique, la leçon à retenir concernant ces différentes caractéristiques est que, en

raison des conditions d’utilisation des terminaux mobiles sous des éclairages très

divers et avec des écrans de qualité variable, il faut porter particulièrement attention

au contraste utilisé pour la présentation du contenu, et se méfier de la couleur comme

seul vecteur d’information.




Le microprocesseur


Les progrès exponentiels en matière de vitesse et de miniaturisation des puces électroniques font que certains téléphones disposent aujourd’hui de processeurs d’une

vitesse comparable à celle des ordinateurs d’il y a une petite dizaine d’années

(1 GHz). Ces vitesses restent cependant l’apanage du plus haut de gamme des terminaux mobiles, et sont nettement plus basses que celles des ordinateurs actuels – à

l’exception notable des netbooks qui utilisent fréquemment des processeurs identiques

ou similaires à ceux des téléphones haut de gamme. La majorité des téléphones disposent, quant à eux, de processeurs nettement plus limités.
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