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Abstrakt

Denne rapporten tar for seg utviklingen av en prototype og relevant teori til å svare på vår problemstilling. Vi tar i bruk metoder som litteratursøk, prototyping, scenarioer og brukerundersøkelse. Vi har gjort en grundig gjennomgang av relevant teori og utviklet vår egen prototype fra bunnen ved hjelp av teknologi som php, html, xhtml og mysql. Prototypen har begrenset funksjonalitet, men er allikevel stor nok til at vi får kjørt en undersøkelse. Utbedringsmuligheter og videre framdrift av prosjektet blir også vist og diskutert.

1 Innledning

1.1 Beskrivelse av prosjektet

Vår prosjektgruppe ble dannet etter ønske om at begge to hadde lyst til å utvikle noe annerledes framfor å delta på et av de allerede etablerte prosjektene som ble framlagt på forelesning. Ingen av disse forslagene fanget vår interesse, og deretter måtte vi sette oss ned sammen for å komme fram til forslag over prosjekter som kunne være mulige og interessante å gjennomføre. Etter en sesjon med brainstorming kom vi fram til en del spennende muligheter, men endte opp med matbestilling. Dette ble deretter konkretisert til å gjelde bestilling av pizza med drikke og annet tilbehør. Andre former for matbestilling kunne også vært aktuelle, men valget falt på pizza siden det allerede fins et par lignende systemer på markedet og dermed hadde vi noe å sammenligne med. 

Siden det allerede foreligger eksisterende tjenester, er utbyttet av prosjektet mer personlig enn publikumsrettet. Hovedtanken bak prosjektet var å gjøre noe som vi syntes var interessant og hadde lyst å holde på med framfor å lage en ny tjeneste som muligens kunne slå til og bli lønnsom for oss. I såfall måtte vi ha foretatt større undersøkelser og kartlagt markedet om hva som finnes. 

Prosjektet går ut på at flere pizza leverandører er tilkoblet en database. Der kan de legge inn informasjon om de ulike pizzaene, tilbehør, priser og annet. Dette er tiltenkt å gjøres via et webgrensesnitt slik at det er enklest mulig for de involverte å foreta endringer uten å ha stor kjennskap til teknologi. Når en bruker har lyst å bestille en pizza, går han inn på wapsiden som er startsiden og viser oversikt over de ulike tilbyderne. Brukeren velger ut det han vil ha og etter hvert blir alt lagt i en handlevogn. Til slutt blir bestillingen sendt av gårde. Bestillingen vil da komme inn på systemet til det aktuelle pizzastedet som skriver den ut og utfører den. 

Potensielle brukere av et slikt system vil være de fleste aldersgrupper. Tall fra Statistisk Sentralbyrå[1] viser at økningen av de som har egen mobiltelefon har vokst fra 58 prosent i 1999 og til 90 prosent i 2004. Fordelingen blant kjønnene er også jevn. Den høyeste andelen fins i gruppen 16-24 år hvor bortimot alle har mobiltelefon. Gruppen med 9-12 åringer er den med lavest dekning, men vi ser ikke for oss noen kunder her fra. I samme artikkel[1] står det også at 2 av 3 bruker mobiltelefon. Andre tall fra statistisk sentralbyrå [2] viser at mobiltettheten er større i Norge og Norden enn i EU. 

TNS Gallup gjennomfører regelmessig TNS Norsk Telekom Indeks [3].  Dette er en omfattende undersøkelse om befolkningens tilgang, bruk og planer for mobiltelefon, SMS, Innholdstjenester, MMS, WAP, GPRS og 3G. I en artikkel basert på denne indeksen skriver TNS Gallup [4] at antallet personer som bruker Wap var i fjerde kvartal 2004 på over 600 000. Dette var en sterk økning fra fjerde kvartal 2002 hvor 150 000 brukte samme tjenesten. 

Det står også at bortimot 1,6 millioner nordmenn hadde wap/gprs telefon i andre kvartal 2004, og at interessen for å bruke telefonen til nye tjenester er stadig økende.  

Både tallene fra SSB samt TNS Gallup viser at det er et stort marked for mobiltjenester, og det kan være et lønnsomt marked hvis man kommer opp med den rette ideen. TNS Gallup[4] skriver at tjenester som bank og finans betraktes for å være de mest interessante blant fremtidige tjenester.

1.2 Problemstilling

Vi ønsker å se nærmere på prototyping og utvikle en prototype av en tjeneste for mobilmarkedet for deretter å foreta brukerundersøkelser av denne med tanke på design og hvor enkel tjenesten er å benytte. Siden vi utvikler en prototype av en mobil tjeneste er det naturlig å se nærmere på begrepet mobile commerce (m-commerce). I tillegg går vi også igjennom Technology Acceptance Model (TAM) og ser på en kobling mellom denne og m-handel. 
1.3 Gjennomføring av prosjektet

Med kun to deltakere på gruppa, innså vi raskt at det kom til å bli vanskelig å få gjennomført et stort prosjekt, ihvertfall med tanke på implementasjon noe som begge i utgangspunktet hadde lyst til. En prototype ble løsningen og siden en av oss hadde stor erfaring med bruk av php og mysql, førte dette til at vi delte opp prosjektet i to store deler. En person var ansvarlig for det tekniske og utviklingen av prototypen, mens den andre sørget for teoretisk forankring til prosjektet og hadde hovedansvaret for utformingen av dokumenter og rapporter. 

1.4 Avgrensning

Med tanke på tidsaspektet på kurset og for prosjektet, samt at vi er kun to gruppemedlemmer, har vi satt som avgrensning å gjøre ferdig en prototype som vi skal bruke til brukerundersøkelser. Resultatene av disse undersøkelsene skal vi så benytte til diskusjon. Prototypen vil basere seg på en database som består av data som vi selv har lagt inn. Dette innebærer at vi heller ikke kommer til å programmere et grensesnitt for de ulike pizzarestaurantene som ville vært tilsluttet systemet. En enkel prototype er prioritert siden dette lar seg gjøre tidsmessig, men også med bakgrunn at det er tilstrekkelig for å foreta undersøkelser. Ved å kunne få tilbakemeldinger fra de aktuelle brukerne kan vi se om teknologi og grensesnitt er hensiktsmessig.

1.5 Rapportens organisering

Etter spesifiseringen av metoder i kapittel 2, tar vi for litt om eksisterende systemer som finnes og eventuelle fordeler og ulemper som finnes med et slikt system, og om det er noe vi kan ta i bruk. I kapittel 4 vil vi komme inn nærmere inn på begrepet mobilitet og andre begreper som står i relasjon til mobilteknologi. Vi vil også skriver om ulike mobile brukergrupper som finnes og hvem som vi ser for oss kan være aktuelle brukere av systemet. Videre vil kapittel 5 vies til teori og da særlig vektlegging av begrepet m-commerce og technology acceptance modell (TAM) og en kobling mellom disse. I tillegg blir det også skrevet litt om User-Centered Design. Man kommer ikke utenom teknologien og det tekniske aspektet som vil bli presentert i nøye detaljer i kapittel 6. En undersøkelse i forhold til prototypen og user-centered design vil bli utbrodert i kapittel 7 med påfølgende resultater og diskusjon rundt disse. Avslutningsvis vil vi oppsummere og runde av rapporten med å diskutere videre framdrift for prosjektet og foreta en vurdering av arbeidet vi har nedlagt. Referanser og kilder blir på vitenskapelig vis lagt i slutten av rapporten sammen med eventuell appendiks i form av modeller eller annet. 

2 Metode
2.1 Litteratursøk
2.2 Generell prototyping

2.3 Prototyping i vårt prosjekt

2.4 Spørreundersøkelse

3 Bakgrunn
3.1 Oversikt over systemer som finnes fra før

4 Mobilitet
4.1 Hva er mobilitet?

4.2 Mobile brukergrupper og potensielle brukere av vår tjeneste

4.3 Sikkerhet og personvern rundt mobile tjenester

5 Teori

5.1 Mobile commerce

Mobile commerce er på norsk oversatt med mobil handel eller m-handel. Det finnes flere og samsvarende definisjoner av uttrykket. Tjøstheim og Boge[5] beskriver det som kjøp av varer og/eller tjenester fra mobiltelefoner, mens det også blir definert som en hvilken som helst transaksjon, med en økonomisk verdi, som blir foretatt via mobile telekommunikasjonsnettverk[6]. En lignende beskrivelse er å finne hos Rask & Dholakia[13].

Internettleksikonet Wikipedia [7] opererer også med begreper som M-Commerce, mCommerce og U-Commerce. U-Commerce står for ubiquitous som på norsk betyr å være eller bli sett overalt på en gang. U-Commerce blir da å foreta handel via håndholdte enheter som PDA eller mobiltelefon mens man reiser. 
Marcussen[28] listet i 2001 disse nøkkelelementene for m-handel:
· Innhold

· Portaler og søkemaskiner

· Sikkerhet og betaling

· Lokasjonsbaserte tjenester

· Lav kostnad ved bruk

· Fersk og oppdatert informasjon

· Høy kvalitet på håndholdte enheter

· Personalisering av innholdet

Før vi går nærmere inn på m-handel, virker det fornuftig å ta en titt på forgjengerne til begrepet. Før m-handel kom på markedet, har vi hatt begreper som handel og e-handel. Handel har foregått i verden siden opprettelsen av Silkeveien. Silkeveien var en serie med sammenkoblede ruter gjennom Sentral-Asia og Sør-Asia. Takket være skip og karavaner ble Kina og Chang’an koblet sammen med Syria, Antiokia og andre steder. Etter hvert ble det etablert kontinentale ruter og nettverk på tvers av Europa og Afrika. Disse dateres til rundt 2000 f.Kr.[8] 
For å komme mer inn på e-handel, er det først nødvendig å forklare litt om World Wide Web (WWW) for uten denne, hadde det ikke oppstått noen form elektronisk handel. Tim Berners- Lee jobbet ved CERN i Sveits da det dukket opp et behov for en enklere måte å utveksle informasjon mellom forskere i høyenergifysikk enn de eksisterende. Problemene skyldtes flere ulike nettverksprotokoller og at det var mange ulike arbeidsstasjoner med varierende skjermegenskaper. I 1989 utviklet han ideen om WWW og en måte å lettere utveksle informasjon på via bruk av det vi dag kjenner som linker. [9] Tall fra Gallup Intertrack[10] viser at det i januar 2006 var hele 3,28 millioner nordmenn som har tilgang til internett enten hjemme, på jobb eller på skolen. Over 1,5 millioner har tilgang til internett hjemme, og det er over 2,4 millioner som bruker internett daglig. I følge internetworldstats [11] var det i desember 1995 16 millioner brukere av WWW, mens bruken i desember 2005 var over en milliard mennesker eller cirka 15,7 % av den totale verdensbefolkningen. 
E-handel blir av Anthony Ferraro[12] beskrevet som world wide web basert kjøp og salg av varer og tjenester. Dette er altså en lignende beskrivelse som m-handel med unntak av mediet som blir brukt for å foreta disse kjøp og salgene. Når det gjelder e-handel har USA vært den førende nasjonen, mens det virker som Japan og Europa har fått et forsprang når det gjelder m-handel.[13] Rask og Dholakia[13] nevner to klare forskjeller mellom e-handel og m-handel. Den ene omhandler lokasjon i og med at e-handel er avhengig av en fast plass, mens m-handel kan foretas overalt. Den andre går ut på at de som typisk handler via mobil teller antall minutter, mens de som vanligvis handler på internett teller penger.
	
	Tele-shopping
	E-commerce
	M-commerce

	Infrastructure
	Telephone system
	World Wide Web
	Mobile

	Location
	Home
	Home or work
	Everywhere

	Decade
	1980s
	1990s
	2000s


Tabell 1: Karakteristikker av shoppingmetoder [13]
Business to consumer (B2C) eller som på norsk heter salg til forbruker har blitt svært vanlig blant en stor andel av internett brukerne. Av den årsak er det mange grunner til å tro at B2C e-handel vil endre plattform fra pc’er til håndholdte enheter. Fordelene med en slik flytt er flere, og vi har allerede nevnt et par av de.  Den viktigste er antakeligvis at man ikke er begrenset av plass, men kan foreta transaksjoner når man vil og hvor man vil. [5]

En vanlig antakelse er at m-handel bare er en overføring av tjenester til mobile enheter. Det er godt mulig flere av de eksisterende tjenestene for e-handel kunne overføres, men flere ville ikke fungere på grunn av fysiske og tekniske restriksjoner. Målet med m-handel er å lage et sett med tjenester som brukerne vil ta til seg slik at produsentene kan tjene mer penger. Tjenestene bør benytte de unike egenskapene som de håndholdte enhetene kan tilby kombinert med begrensninger som båndbredde og display. [14] Siden det i teorien finnes et uendelig antall med m-handel applikasjoner, har Varshney & Vetter[15] forsøkt å identifisere flere viktige klasser med applikasjoner og gir i tillegg et par scenarioer. Vi skal komme nærmere inn på disse klassene ved hjelp av deres artikkel:
· Mobile financial applications
· Mobile advertising

· Mobile inventory management (MIM)

· Product location and search (PLS)

· Proactive service management (PSM)

· Wireless business re-engineering

· Mobile auction, entertainment and other services

Mobile financial applications (mfa)

Sannsynligvis kommer finansapplikasjoner til å bli en av de viktigste til m-handel. Eksempler på slike er bank- og meglertjenester, overføring av penger og mikrobetalinger. Hvis disse tjenestene lar seg gjennomføre kan de komme til å erstatte minibanker, banker og kredittkort i og med at brukeren kan foreta alt disse har å tilby via mobil. Før dette skal bli en realitet, trenger man sikre transaksjoner. Tillit er et viktig aspekt, og dette kommer vi mer inn på senere i forbindelse med svakheter med m-handel. 
Mikrobetalinger er en tjeneste som innebærer kjøp av gjenstander fra automater. Eksempler på dette finnes allerede i Europa ved at brukere betaler for bilvask via mobilen eller at han kjøper en Cola fra en brusautomat. [16] Mikrobetalinger kan bli implementert på en del ulike måter. En måte som også har vært utprøvd er at brukeren ringer et bestemt nummer hvor minuttprisen tilsvarer kostnaden for Colaen på brusautomaten. [17] Penger blir altså trukket fra brukeren og plassert på produsenten av automaten sin konto. Mobiloperatøren blir da som en bank å regne.
Mobile advertising
Mobil reklame er også en viktig klasse av m-handel applikasjoner. Ved hjelp av lokasjonsbestemt informasjon om en bruker og muligens også annen informasjon som alder, kan spesifikk reklame bli sendt ut til brukeren. Hvis man har lagret noe tidligere informasjon om personen som for eksempel interesser eller tidligere kjøp, er det mulig å få til mer personlig reklame. En annen mulighet er å bruke informasjon om hvor personen befinner seg til å sende ut reklame eller informasjon om hva som skjer i det området. Det fins to hovedtyper av lokasjonsbaserte tjenester basert på hvordan de tilbys. Den ene er ”push” som foregår ved at informasjonen blir automatisk formidlet til en terminal. For at slike tjenester skal være tilgjengelig, må eieren av terminalen først godta at en aktør kan posisjonere terminalen. Helt fram til terminaleieren trekker sitt samtykke, vil tjenesten være aktiv og informasjon eller reklame vil bli sendt til terminalen. Den andre er ”pull” som fungerer slik at informasjonen blir sendt til terminalen på forespørsel. Her må terminaleieren selv gjøre en forespørsel om sin posisjon. Den blir da oppdaget og all reklame og informasjon vil da bli sendt etter kun denne henvendelsen. [18]
Mobile inventory management (MIM)
Denne klassen dreier seg om sporing av varer, tjenester, men kan også omhandle mennesker. Sporing av varer kan hjelpe produsenter i å informere kundene når varene vil ankomme til dem. På denne måten blir servicen enda bedre for kundene, og dette kan føre til at bedriften får et konkurransemessig fortrinn i forhold til andre konkurrenter. En interessant anvendelse er ”rolling inventory” som innebærer mange trailere som kjører rundt med varer. Hvis en butikk trenger varer, kan den lokalisere en trailer som befinner seg i nærheten og dermed oppnå just-in-time levering. Fordelene med et slikt system er blant annet at butikken sparer kostnader til lagringsplass, men også at tiden mellom en bestilling og en leveranse kan forkortes. Teknologien som blir brukt for å realisere dette er enkel. Via innebygde radio/mikrobølge enheter kan et trådløst nettverk spore trailere. 
Trådløse teknologier som kan bli brukt innen denne klassen av m-handel inkluderer også GPS som står for Global Positioning Satellite Systems. I dag er det mulig å få kjøpt GPS blant annet til biler som gjør bilreisen gjennom Europa til en enkel og behagelig opplevelse ved at man får opp veianvisninger på et display på dashbordet. 
Product location and search (PLS)
Denne klassen av applikasjon dreier seg om å finne en gjenstand i et spesielt område. Teoretisk sett kan en slik gjenstand som for eksempel en tv befinne seg i flere områder. I dagens samfunn går de fleste personene til en elektronikforhandler for å kjøpe en tv, dvd spiller eller annet. Et scenario er at forbrukeren istedenfor sender en forespørsel til en sentralisert database som inneholder informasjon om produkter og i hvilke forretninger disse befinner seg. Etter at forbrukeren har funnet hvilken butikk som har det han leter etter, kan han da gå på internett og foreta innkjøpet av varen. En forutsetning for et slikt system er selvfølgelig at alle tilbyderne bruker de samme kodene for de ulike produktene. Hvis ikke en database finnes, må man kunne sende forespørsel til butikken direkte og da kan begrensningen være infrastrukturen.
Proactive service management (PSM)
Applikasjoner i denne klassen baserer seg på å ha relevant informasjon om nåværende eller framtidige brukerbehov og være føre var med å tilby tjenester. Et eksempel på en slik applikasjon er å innhente informasjon om den stadig eldrende bilparken til et land. Hvis man har denne informasjonen, kan man tilby biler over en viss alder en vrakpant. Dermed sikrer man at de fleste bilene på veien er av nyere merke og at sikkerheten i disse er god.
Wireless business re-engineering 
Et scenario som blir brukt i denne klassen er forsikringsselskaper. Når for eksempel en bilulykke inntreffer, er en person fra selskapet ofte nødt til å dra ut til ulykkesplassen for å ta bilder og samle annen informasjon, for deretter å dra tilbake på kontoret. Der blir ulike avgjørelser tatt. For å forbedre en slik praksis kan det være mulig å innføre en trådløs applikasjon som kan gjøre det mulig å avgjøre skyld og erstatningsbeløp på stedet. Dette gjøres ved at forsikringsagenten tar bilder som så blir lastet opp til selskapet sin database. Agenten laster ned de berørte sin forsikringsprofil. En skriver er koblet til den håndholdte enheten og kan skrive ut et oppgjør på stedet.
Mobile auction, entertainment and other services

Antallet mennesker som har mobiltelefon øker stadig, og det gjør også antallet mennesker som er på farten. Når man er ute og reiser og har tid å slå i hjel kan det være interessant å delta i spill eller auksjoner. Mange av disse tjenestene kan tilbys gjennom trådløse nettverk og håndholdte enheter. En viss båndbredde er et krav for at brukeren skal være kunne tilknyttet nettet kontinuerlig. Hvis ikke, kan dette medføre problemer i forhold til for eksempel auksjoner.
Teknisk infrastruktur
Med i utgangspunkt i artikkelen til Tsalgatidou et al [19] vil vi nå komme nærmere inn på teknologi brukt i m-handel og teknologien for mobile terminaler. WAP vil også bli gått nærmere igjennom.
Mobile nettverk
Analoge mobiltelefoner ble utviklet på begynnelsen av 1980-tallet. Hvert land utviklet sine egne systemer, og dette førte til at bruken av første generasjons mobilsystemer ble begrenset til å kun å fungere innenfor landets grenser. Disse systemene ble ingen stor suksess og ble avløst av 2G eller andre generasjons mobilsystemer i løpet av 1990-tallet. [20]
Dagens infrastruktur på mobile tjenester baserer seg i hovedsak på 2G offentlige digitale mobile nettverk. [19] På nåværende tidspunkt eksisterer det fire ulike systemer:
· GSM

· cdmaOne

· TDMA

· PDC

Kommersielle tjenester med GSM ble startet allerede i 1991, men det var ikke før året etter at mobile enheter var tilgjengelige for salg. Group Spécial Mobile (GSM) ble etablert i 1982 av Européenne des Postes et des Télécommunications (CEPT) med det målet å utvikle et pan-europeisk digitalt mobilsystem. Antallet operatører av GSM utviklet seg fra 26 i 1993 til hele 470 i januar 2002. [20]  Fra m-handel sitt synspunkt er High Speed Circuit Switched Data (HSCSD), Short Message Service (SMS), Circuit Switched Data (CSD) og Global Packet Radio Service( GPRS) viktige i GSM standardene. De muliggjør tjenester som overføring av data og applikasjoner i et trådløst telekommunikasjonsnettverk. [19]
The spread-spectrum-based code-division multiple access (CDMA) ble godkjent av Telecommunications Industry Association (TIA) i 1993, men spread spectrum teknologi har vært i bruk i militære applikasjoner flere år før det. I løpet av tre år hadde CDMA kommersielle nettverk i 1998 bare oppnådd en kundekrets på cirka 9 millioner. Systemet har utviklet seg og brukerne blitt flere med tiden. Årsaken til at CDMA nå blir kalt cdmaOne er for å skille det fra 3G CDMA systemer. [20]
Per i dag finnes det to implementasjoner av mobile systemer basert på  Time Division Multiple Access (TDMA)  teknologi. De to er Global System for Mobile (GSM) og Interim Standard-136 (IS-136). GSM er støttet i mesteparten av Europa og resten av verdens, mens IS-136 i hovedsak finnes i Nord-Amerika. [21] De siste årene viser at TDMA samholdet beveger seg mot bruk av GSM. AT&T Wireless var en av de første som var ute med denne informasjonen mot slutten av 2000 og etter denne tid har også andre fulgt etter. Mye av årsaken til denne endringen er at det ligger mye penger i GSM.[20]
PDC står for Personal Digital Cellular telecommunication system og er i Japan standardisert som det digitale mobile telekommunikasjonssytemet. NTT DoCoMo har siden 1993  kommersielt drevet systemet for å tilby tjenester som tale, data og fax. [22] Det beste eksemplet av mobilt internett, iMode,  blir tilbydd av PDC. På grunn av sine mange tjenester og gode forretningsmodell, hadde iMode over 30 millioner abonnenter i 2002. [20]
Ideen til 3G eller tredje generasjons mobile systemer kom klart til syne med behovet for mer kapasitet, nye frekvenser og høyere bit rate. En unik internasjonal standard var målet, og to foreslåtte system for 3G har blitt anerkjent av International Telecommunication Union (ITU). Disse to er UMTS og cdma2000.[20]  UMTS eller Universal Mobile Telecommunications System er Europa sitt forslag til det 3G systemet som ble foreslått i IMT-2000. International Mobile Telecommunications 2000 er et standard rammeverk for det globale 3G systemet som ble lagt fram av ITU og er resultatet av arbeidet med  standardiseringen av 3G som ble startet på begynnelsen av 1990-tallet. Hovedmålet med IMT-2000 er å gjøre det mulig å tilby avanserte multimedia tjenester som video, animasjoner, bilder og lignende. UMTS tilbyr global dekning på ulike tjenestenivåer som satellitt, micro, macro og pico-cell miljøer og en myk overgang fra det nåværende GSM til 3G nettverk. [19]
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Figur 1: Fra 2G til 3G [20]
Det passer seg også å nevne kort om arbeidet med 4G som allerede er i gang rundt omkring i verden. Det bør være på plass rundt 2012, men det er ikke klart hva systemene burde kunne tilby brukerne, men det fins noen håp og ideer. Disse er blant annet seamless roaming og et samspill mellom ulike teknologier som UMTS/W-CDMA., Bluetooth og WLAN, men også mer båndbredde for trådløse dataoverføringer. [19]
To av de viktigste forskjellene mellom de ulike nettverksgenerasjonene er typen av tjenester og overføringshastighet som blir tilbudt brukeren. I de nåværende 2G nettverkene varierer overføringshastigheten mellom 9.6 kbps og 14.4 kbps. Disse begrensningene førte til standardiseringen av High Speed Circuit Switched Data (HSCSD) og General Packet Radio Services (GPRS) som tilbyr tilsvarende 57.6 kbps og 112 kbps. HSCSD er akkurat som CSD kretsbasert, og dette er en svakhet som har resultert i at de fleste operatørene bruker GPRS isteden. [20] Enhanced Data Rate for Global Evolution (EDGE) på sin side leverer en hastighet på 384 kbps, mens 3G nettverk vil gjøre det mulig med hastighet med opp mot 2 Mbps avhengig av nettverksmiljøet. [19]
Når det gjelder typen av tjenester så er disse begrenset til Short Message Service (SMS), tale og CSD overføringer i 2G. SMS har blitt brukt til å støtte finansielle tjenester som for eksempel aksjer, men også på andre områder. I 2G+ nettverk gir Wireless Application Protocol (WAP) adgang til høyerenivå tjenester som blant annet inkluderer E-handel. Med WAP åpnet det for nye muligheter og den viktigste var å koble internett og trådløs teknologi sammen. Via denne teknologien kan innhold som er encoded i et mark-up språk og lagt på en webserver, bli tilgjengelig for håndholdte enheter som mobiltelefoner og PDA. [19]
Tjenester som er forespeilet på 3G nettverk og UMTS er noen som vi allerede kjenner til som SMS, E-post og tale, men også nye som m-handel, m-portaler, videotelefoni og videokonferanser. For at de nye tjeneste skal fungere, er det behov for båndbredde fra 256 kbps opptil 1000 kbps for m-handel og m-portaler. [21]
Mobile terminaler

I likhet med at de mobile nettverkene utvikler seg med nye tjenester og raskere dataoverføring, skjer det også store endringer når det gjelder mobile terminaler. Disse utvikler seg til å bli sterkere, mer fleksible og innholdsrike. UMTS fører med seg nye tjenester og nye håndholdte enheter på markedet. For operatørene ligger det mye penger i å kunne tilby forbrukerne en rekke ulike enheter. [23] PDAer har avanserte beregningsmuligheter og mobiltelefoner nær seg stadig. Smart-telefoner er navnet på de nye mobiltelefonene. Dette navnet har de fått siden features kan bli lagt til eller modifisert. Disse telefonene har fargeskjer med høy oppløsning og flere megabyte stort internminne som det er mulig å bygge ut. De fleste nye mobiltelefoner har allerede støtte for teknologier som GPRS, MMS og Bluetooh samt innebygget kamera. [19] De fleste av dagens mobiltelefoner har allerede støtte for teknologier som GRPS, MMS og Bluetooth og har også innebygget kamera. I framtiden er det mulig at salget av håndholdte enheter med kamera kan overgå salget av digitale kameraer og videokameraer. [23]
Symbian OS er det foretrukne operativsystemet for mobile terminaler. Dette er i følge tall fra linuxdevices.com [24]. I tillegg til Symbian, finnes det også Linux, Microsoft, Palm og RIM løsninger tilgjengelige. Tallene som er fra første kvartal i 2005 viser at Symbian har en markedsandel på hele 76,2%, mens Linux og Microsoft har henholdsvis 13,7% og 4.5%. Antallet mobile enheter solgt på verdensbasis har passert over 180 millioner, og det er ventet at det tallet vil passere 1 milliard i løpet av 2009. Av de 180 millioner solgte enheter, var 8,4 millioner av typen smart-telefoner. 
Med all utviklingen som foregår, har mobilindustrien innsett behovet for standardisering av utviklingsmiljøer for applikasjoner. Third Generation Partnership Project (3GPP ) utviklet Mobile Application Execution Environment (MExE) som definerer et rammeverk for enhetenes egenskaper og kompabilitet som enhetene blir klassifisert til klasser etter. Støtte av minst en klasse er obligatorisk og nåværende definerer MExE tre slike. Klasse 1 beskriver WAP miljøer som henvender seg mot mobil terminaler med begrenset display og prosesseringsegenskaper. Klasse 2 enhetene følger Personal Java spesifikasjonen samt Java Phone API. PDA hører inn under denne klassen. Klasse 3 enheter er basert på Connected Limited Device Configuration med krav til Mobile Information Device Profile og støtter også Java 2 Micro Edition. Ytterligere definerer MExE også sikkerhetsforskrifter. Dette er blant annet sertifikater som viser når en applikasjon er sikker, men også hvor den kan bli eksekvert. [25] De teknologiene som blir regnet for å være fundamentale for fremtiden i følge MExE spesifikasjonen er Java og Wap, noe som de fleste telefonene allerede støtter.[19]
Wap og dens utbredelse
Wireless Application Protocol blir regnet for å være standarden for m-handel på mobile enheter som smart-telefoner og PDAer[26], men hva er egentlig WAP og hvordan er bruken av slike telefoner i Norge sett opp mot bruken i andre land som ligger langt fremme teknologisk sett som for eksempel Japan? 
Wap er en protokoll som bruker lav båndbredde, kort batteritid, quality of service og begrenset skjermkvalitet som er karakteristisk for mobile enheter. [26] Det er også en standard for å levere innhold fra Internet til mobile enheter. I tillegg er den nøye designet slik at den er for bruk med hvilken som helst mobiltelefon, eksisterende trådløs tjeneste og nettverksstandard for mobil. Den inkluderer en ganske enkel microbrowser i telefonen som bare krever begrensede ressurser og gjør den passende for tynne klienter. [26]
Wireless Application Environment (WAE) er et resultat av WAP sine forsøk på å promotere industristandarder og spesifikasjoner for å utvikle applikasjoner og tjenester som opererer over trådløse kommunikasjonsnettverk. WAE spesifiserer et applikasjonsrammeverk for enheter som mobiltelefoner, pagere og PDAer. Andre teknologier som Wireless Transaction Protocol (WTP) og Wireless Session Protocol (WSP) blir inkludert i rammeverk, men også teknologier som XML, URLer og scripting. Dette er gjort for å hjelpe blant annet operatører og produsenter med å utvikle avanserte tjenester og applikasjoner på en lettere og mer fleksibel måte. [26]
Infrastrukturen som er påkrevd for å levere WAP tjenester til mobile terminaler er lik den som eksisterer for WWW med bruk av webtjenere som for eksempel Apache. Webtjeneren må i tillegg til HTML være konfigurert til å tjene sider som er skrevet i Wireless Markup Language (WML). Det viktigste tillegget til infrastrukturen er en WAP gateway som fungerer som en proxy mellom mobil terminalen og webtjeneren. Foruten denne funksjonen utfører gatewayen også kompresjon i form av at den komprimerer WML siden fra webtjenere til bytekode. Dette blir foretatt av den enkle årsak for å bedre utnytte båndbredden. Siden WAE inkluderer nåværende standarder for Internett, betyr det at store mengde av innhold kan bli levert fra CGI programmer bare ved å konvertere output fra html til WML. [26]
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Figur 2: Wap arkitektur [26]
I 2001 var det forventet at WAP ville få en varighet på mellom 3-5 år [26]. Når det gjelder Norge viser tall fra 2001 at kun 15% av befolkningen var i besittelse av en mobiltelefon med WAP. Samtidig viste tallene at av de 85% som ikke hadde en slik telefon, hadde kun 20% tenkt å skaffe seg en i nær framtid. Av de som hadde WAP telefon, var det kun 6% som hadde foretatt kjøp av en tjeneste eller vare. Altså bare 6% som hadde kjennskap til m-handel. I Japan hadde på samme tidspunkt DoCoMOs I-mode, en konkurrende teknologi til WAP, hele 16,5 millioner abonnenter. Konklusjonen på det tidspunktet var at WAP og m-handel ikke var en stor suksess i Norge.[5]
Høsten 2000 ble det foretatt en studie av WAP brukere i London. Etter en ukes erfaring med bruk av WAP konkluderte 70% av dem at de ikke kom til å bruke WAP på minst et år. [27]

Hva kommer til å følge etter m-commerce?

Til tross for de ulike teknologiene som blir brukt for å utvikle e-handel og m-handel, trenger den sosiale konteksten å være en del av disse applikasjonene. Denne konteksten behøves og reflekterer samspillet som foregår mellom forbrukere, tilbyder og av og til også en tredje part. Det å jobbe på en arbeidsstasjon, eller det å bruke en mobil er effektivt, men ulike aspekter mangler fra transaksjonene som blir gjennomført i handelen. Dette er aspekter som tillit, ansikt-til-ansikt samtaler og personlig oppfølging. Det er mange spørsmål man kan stille i en slik sammenheng. Hvis man aldri har møtt forhandleren man kjøper hos, hvordan kan man egentlig få tillit til denne personen? Og hvordan skal man finne ut om forbrukerne er fornøyd med kjøpene sine eller ikke? Det finnes ulike måter dette kan løses på. Man kan bruke løsninger som svarskjemaer eller spørreskjemaer på nettet. Kritikk som går på dette kan være om man virkelig klarer å vise på en mest mulig nøyaktig måte hvordan brukerens holdning er etter at kjøpet er gjennomført. Det finnes behov for å løse både teknologiske og sosiale aspekter. Hvis man i framtiden klarer å kombinere strategier som tar hensyn til begge aspektene i samme rammeverk, kan dette banen veien for neste skritt etter m-handel. [29]
5.2 Technology Acceptance Modell

5.3 Kobling mellom M-Commerce og Technology Acceptance Model
6 Teknisk

6.1 Teknisk beskrivelse av prosjektet
Vårt prosjekt hadde som målsetning å utvikle en demo på hvordan enkelte deler av systemet kunne fungere. Demoen skulle lages på en slik måte at en endelig utgave av systemet skulle bygges videre ut i fra det arbeid som er gjort med demoen. Demoen kan dermed sees som en uferdig versjon av systemet.
Figuren nedenfor viser systemets hoved-struktur, samt hvilke teknologier som blir brukt av systemets ulike deler. Vi skal ta for oss de ulike delene separat.
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· Kjerne: Systemets kjerne består av en PHP basert interface for kommunikasjon mot databasene. Målet for dette prosjektet er at de aller viktigste funksjonene i kjernen skal være implementert.

· WAP: WAP-sidene genereres automatisk ut i fra produktinformasjonen som finnes i databasene. Endringer i databasen vil føre til at WAP-sidene endres automatisk. Målet for dette prosjektet er at en demo av WAP-sidene skal foreligge.

· Bestillingsmottak: Disse Web-sidene benytter seg av bestillingsinformasjonen lagret i systemets kjerne og viser ut i fra dette informasjon om alle mottatte bestillinger. Målet for dette prosjektet er at det skal vises en enkel oversikt over de bestillinger som er registrert i databasen.
· Administrasjon: Disse Web-sidene er tiltenkt brukt av det firma som eier og drifter hele systemet. Det skal være mulig å legge til nye kunder, samt administrere en god del informasjon om kundene. Denne delen av systemet skal ikke implementeres i vårt prosjekt.
· WEB: Denne delen av systemet er mer en ide enn en faktisk tiltenkt modul. Tanken er at ettersom systemets kjerne holder såpass mye produktinformasjon, ville det være mulig å lage et Web-basert bestillingssystem i tillegg til det WAP-baserte bestillingssystemet. Denne modulen skal ikke implementeres i vårt prosjekt.
Systemet som helhet er knyttet sammen ved bruk av PHP. PHP kommuniserer med MySQL databaser og et sett konfigurasjons- og språkfiler. Ut i fra denne informasjonen genereres systemets WAP- og WEB-moduler.

Systemet er laget ut i fra en objektorientert tankegang. Komplett teknisk dokumentasjon på alle systemets klasser (som er implementert til nå) finnes på http://folk.uio.no/perkha/wapfood/doc/.

Mer om WAP-sidene

Å designe sider for WAP byr på to store utfordringer:

1. Skjermen er fryktelig liten. Dermed er det begrenset hvor mye informasjon som kan vises på hver side.

2. Sidene lastes tregt. Dermed bør brukeren går via så få sider som mulig for å nå sitt mål. I tillegg bør sidene inneholde så lite informasjon som mulig og man bør styre unna bruk av bilder så ofte man kan.

Disse to punktene, og deres konsekvenser, har stått svært sentralt under designet av WAP-sidene. Vi skal ta for oss noen eksempler fra WAP-sidene for å illustrere dette.

Organisering

Bildet nedenfor viser WAP-systemets forside. Som du kan se, finnes det ikke noe menyvalg for ”pizza”. Dette menyvalget er delt opp i ”Liten pizza” og ”Stor pizza”. Årsaken til at dette er gjort ligger i at når man skal bestille en pizza fra menyen, slipper man valget mellom ”stor” og ”liten” (og eventuelt enda flere størrelser). Antall knapper på siden som viser pizza-menyen er dermed halvvert. En slik organisering av menyen begrenser mengden informasjon på WAP-sidene.
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Vis mindre informasjon 1

Nedenfor vises to bilder. Bildet til venstre viser pizzamenyen når kunden ennå ikke har bestilt noen varer. Bildet til høyre viser pizzamenyen etter at kunden har bestilt én vare. Som man kan se, vises overhodet ikke handlevognen når den er tom. Dermed har man oppnådd å ikke vise mer informasjon enn hva som trengs, samt at WAP-siden blir mindre.
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Vise mindre informasjon 2

Bildet nedenfor viser innholdet i handlevognen. Handlevognen inneholder to ulike produkter, hvorav det er bestilt to stykker av det ene produktet og ett av det andre produktet. Som man kan se, vises ikke samlet pris for den varen det er bestilt to av. Dette er utelatt fordi pris per stykk og samlet pris når man kun har bestilt ett produkt av en type er den samme verdien. Ved å kutte ut denne biten med informasjon, reduserer man WAP-sidens størrelse.
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Navigasjon

Bildet nedenfor viser alle sidene WAP-bestillingsystemet består av. En boks representerer én side. Pilene angir mulige navigasjonsruter mellom sidene.

Kundens mål er å gjennomføre en bestilling. Dette bør gjøres via så få sider som absolutt mulig, ettersom hver WAP-side tar lang tid å få fram. De grønne pilene på figuren nedenfor angir absolutt korteste vei fra forsiden til gjennomført bestilling. Det er lagt mye arbeid i WAP-sidenes struktur for at kunden skal nå sitt mål så fort som mulig.
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7 Undersøkelse

8 Diskusjon og konklusjon
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