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Escrevi minha primeira linha de código com 14 anos em 1999 e ela foi em HTML. Daí pra CSS e JavaScript foi um pulo. Em seguida, aventurei-me em SSI e PHP, incluindo bancos de dados. Em 2003, iniciei meu curso de Ciência da Computação na USP e nadei em águas mais profundas desde então — Java, C, Python. Cresci bastante em programação backend.

Mas eu sempre fui apaixonado por front-end.

Com o renascimento da Web através do HTML5 nos últimos anos, voltei a focar na minha paixão. Respiro front-end o dia todo. Leio muito, estudo muito, escrevo muito e programo muito — desde que envolva bastante HTML, CSS e JavaScript.

E, de algum tempo pra cá, resolvi focar em mobile. Meu primeiro site mobile eu escrevi há quase uma década usando WML pra redes WAP (se você é novo, talvez precise da Wikipedia pra entender a frase anterior). Imagine minha animação então nessa nova era dos smartphones e o que significam para a Web. Acredito muito na Web única como plataforma democrática e universal.

Já trabalhei em algumas empresas, programando em várias linguagens (já até ganhei dinheiro com opensource). Desde 2004, trabalho na Caelum como instrutor e desenvolvedor. Foi onde minha carreira decolou e onde mais aprendi, e aprendo todo dia. É onde pretendo passar ainda muitos e muitos anos.

Ensinar e escrever são uma paixão desde o colégio — lembro a decepção da minha professora de português quando ela descobriu que eu seguiria carreira em exatas. Dar aulas, escrever artigos, blogar e palestrar são minha maneira de misturar essas habilidades.

Esse livro é ponto alto em toda essa trajetória. Espero que seja divertido pra você ler tanto quanto foi, para mim, escrever. Obrigado por acreditar nele e comprá-lo.

Você pode me encontrar também escrevendo por aí na Web:


	Meu blog pessoal, onde escrevo bastante sobre Web, mobile, front-end em geral: http://sergiolopes.org


	O blog da Caelum, onde sempre publico artigos sobre front-end: http://blog.caelum.com.br


	Meu Twitter e meu Facebook onde posto muitos links pra coisas bacanas de front-end e mobile: https://twitter.com/sergio_caelum e https://www.facebook.com/sergio.caelum


	E também participo de vários fóruns, grupos e listas de discussão de Web, onde a gente pode se encontrar. Meu favorito é o novo GUJ: http://www.guj.com.br/perguntas




E, se nos toparmos um dia em algum evento, não deixe de me chamar pra batermos um papo.

— Sérgio Lopes, 2013
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                A Web Mobile
            

            
    
            Eu não gosto do título desse livro. “A Web Mobile”. Quer dizer, é um título bacana e fui eu mesmo que dei. Mas não fiquei satisfeito. Ele só conta uma parte da história do livro.

Fato é que não existe uma Web mobile. Existe a Web, que a gente acessa tanto do computador quanto do celular ou do tablet. É o mesmo HTML, CSS e JavaScript que rodam nos navegadores independente do dispositivo. Eles têm diferenças entre si, claro, mas a maior parte é a mesma coisa. É tudo Web.

Vários tópicos do livro não são específicos de dispositivos móveis. Media queries, por exemplo, um assunto que você talvez já tenho visto sempre ligado a sites mobile; aqui no livro, quando chegarmos nelas, vamos ver até como afetam a acessibilidade no Desktop. Ou ainda quando falarmos de touch screens: não dá pra chamar isso de mobile, já que computadores com touch são cada vez mais comuns hoje.

Pensei em dar o título pro livro de “A Web moderna”, ou algo assim. Mas seria muito genérico, afinal o tema central aqui acaba sendo mobile mesmo.

O livro é sobre como programar a Web atual, com tecnologias novas, pensando nos dispositivos de hoje e de amanhã. E muitas das transformações recentes da Web foram causadas pelas revoluções e novidades dos dispositivos móveis. Então, não é que o título do livro está incorreto, mas, talvez, incompleto. Deveria ser algo como “A Web moderna e como ela foi afetada pelos dispositivos móveis”. Acabei resumindo para “A Web Mobile”.



O mercado mobile



Decidi que não ia começar o livro citando estatísticas de como o mercado mobile cresceu muito nos últimos anos e como ele vai estourar nos próximos. Nem mostrar a evolução do 3G ou 4G no Brasil ou falar de quanto de participação no mercado cada plataforma móvel tem.

Qualquer número desses ficaria desatualizado pouco depois da publicação. E também acho que, se você está lendo esse livro, é porque não precisa ser convencido de que o mercado mobile tem um potencial gigantesco.

Se você precisar de informações detalhadas sobre o crescimento desse mercado, comportamento dos consumidores e outros dados, recomendo o Our Mobile Planet do Google (http://www.thinkwithgoogle.com/mobileplanet/pt-br/). Ele tem dados do mundo todo, inclusive de pesquisas específicas do Brasil.

Outra fonte onde você consegue números atualizados mês a mês é o Stat Counter, sobre acesso a Web (http://gs.statcounter.com/). E os sites de notícias de tecnologia estão sempre mostrando matérias atualizadas com novos dados e pesquisas de mercado — Info, Techtudo, Gizmodo Brasil.

Fato é que o mercado para dispositivos móveis é gigantesco e cheio de oportunidades. Muita gente está se dando bem: fabricantes de aparelhos, operadoras de telefonia, criadores das plataformas, desenvolvedores de aplicativos e os que acreditam no acesso a Web via mobile. O foco do livro é nesse último grupo. É para todos que querem explorar o potencial de se ter um navegador de Internet no bolso de milhões de pessoas.



O livro



Organizei o livro como uma série de tópicos com temas diversos. Não é um livro para iniciantes; você precisa ter familiaridade com Web e HTML, CSS e JavaScript. Se você quer aprender bem essas tecnologias, recomendo os cursos de front-end da Caelum (http://caelum.com.br/cursos/web), onde dou aulas.

Aqui no livro você também não vai desenvolver um projeto prático do início ao fim — recomendo o livro “Web Design Responsivo” do amigo Tárcio Zemel se você quer um passo a passo mais prático com projetinho (http://www.casadocodigo.com.br/products/livro-web-design-responsivo).

Esse livro é como uma coleção de artigos sobre Web, mobile e assuntos relacionados. Cada seção em geral é curta e pode ser lida independentemente das outras. Você pode até ler fora de ordem ou pular alguma que não lhe interesse.

Em diversos momentos, vou mostrar exemplos práticos pra você testar. Além do código mostrado, você também pode executar direto no seu dispositivo acessando as URLs de exemplo ou os qrcodes que espalhei pelo livro. Se estiver lendo o ebook, todas as referências são clicáveis; para os leitores do impresso, coloquei os links de todas as referências em http://sergiolopes.org/livro-web-mobile/referencias.html pra facilitar.

Apesar de ser um livro bem técnico e prático, eu tomei a liberdade de dar minhas opiniões pessoais em alguns momentos. Tento deixar claro sempre que algo é uma opinião pra você analisar, julgar e discordar de mim à vontade.

Existe um grupo de discussões oficial do livro no Google Groups pra você tirar dúvidas e discutir comigo e outros leitores (https://groups.google.com/d/forum/livro-web-mobile). E tem o GUJ Perguntas (http://www.guj.com.br/perguntas/) onde você também pode postar seus questionamentos.

Esse não é um livro completo. No brainstorm original que fiz, acabei com uma lista de assuntos para uns 10 volumes diferentes. Tive que escolher o que ia entrar aqui e o que ia ficar de fora. Gostei da seleção final de tópicos mas talvez eu tenha deixado de fora justo aquele assunto que você queria saber. Quem sabe um dia eu escreva os outros 9 volumes mas, até lá, você pode me encontrar no meu blog onde escrevo mais: http://sergiolopes.org

Boa leitura!

            
        

                
                        
        
    
Parte 1 - Estratégia mobile
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            Então você, convencido do potencial do mercado mobile, decide atacá-lo. Por onde começar? O primeiro ponto é discutir os caminhos possíveis e, então, traçar uma estratégia mobile.



Porque mobile?



O primeiro ponto é definir o motivo de nossa empresa ou projeto encarar o mundo mobile. Que objetivos queremos atingir? Qual o público-alvo e do que ele precisa?

Toda reunião que começa com a frase “precisamos de uma App pro iPhone” já começou errada. A App ou o site mobile são meios pra um fim maior. Que objetivos meu usuário quer atingir com essa App?

Esse levantamento do porquê é importante para definir seus passos no mundo mobile. Dependendo do resultado, podemos concluir que uma App nativa para iPhone é o melhor. Ou que o melhor é um site mobile. Ou que não precisamos de nada disso.

O site da Apple, a mãe da era mobile moderna, até hoje não tem uma versão mobile. E não tem App pra iPhone também, nem pra iPad. Nos levantamentos deles, provavelmente concluíram que o site Desktop bem construído é suficiente pra todo mundo. Um tanto irônico, mas um bom exemplo de que montar uma App ou site mobile só pelo oba-oba não é uma boa ideia.



App ou Web?



Uma vez decidida a investida em uma presença mobile, a primeira resolução necessária costuma ser se criamos uma App ou se investimos na Web mobile. O próximo tópico do livro (3) vai se aprofundar nas diferenças práticas e técnicas dessas duas abordagens. Depois, no tópico 4, vamos discutir Apps híbridas construídas com tecnologias da Web.

As diferenças comumente citadas de performance, acesso a recursos de hardware e etc eu nem considero tão relevantes assim. Agora, quero focar na discussão mais estratégica por traz dessa decisão. Os aspectos mais técnicos, aliás, muitas vezes, são irrelevantes. Apesar de existirem diferenças, sim, de performance entre nativo e Web, elas não são determinantes para a maioria das aplicações e usuários. A Web é boa o suficiente para a maior parte dos cenários, assim como ela é boa o suficiente no Desktop apesar de perder em performance para softwares nativos por lá também.



Expectativas



Na minha opinião, o aspecto que mais deve pesar na decisão por App ou Web é a expectativa do usuário com relação a sua empresa, seu projeto, sua marca.

Se você está criando um novo produto ou nova empresa, pensando em algo inovador, pode não fazer muita diferença se é uma App ou Web. Você ainda não tem usuários, então não há expectativas com relação a seu produto. Você pode criar algo novo e forte em uma direção específica e não perder ninguém.

Um exemplo prático: o Instagram nasceu como uma App para iPhone e só. Era um novo serviço com objetivo de explorar justo o nicho de compartilhamento de fotos no smartphone da Apple. Estrategicamente, a empresa focou num certo nicho e inovou com um produto diferente. Não tinha uma App para Android, um site mobile e nem mesmo uma versão da App pra iPad. Era um foco estratégico e de negócios que só uma empresa nova podia ter. Depois, com o crescimento, lançaram a versão para Android mas nada muito além disso.

Agora, se você já tem uma presença na Web, um produto consolidado, iniciar sua estratégia mobile com uma App nativa pode ser um tiro no pé. Imagine um portal de notícias nacional decidir entrar no mundo mobile lançando uma App pra iPhone. Além de deixar a maior parte do mercado de fora, é uma situação que pode ser anormal até para o próprio usuário do iPhone. O portal é tão forte na Web que o usuário está acostumado a ler as notícias no navegador e, provavelmente, deve abrir o site mesmo no iPhone. 

Qual é a expectativa do usuário?



Web first



Eu gosto muito da Web. Acredito demais nela como plataforma portável e democrática. Escrevi esse livro sobre Web! Mas, apesar de tudo isso, concordo que Apps têm seu lugar no mundo, claro. Há muitos cenários onde uma App traz melhor experiência para o usuário e satisfaz melhor suas expectativas, sobretudo com relação à usabilidade.

Mas o mercado de Apps hoje é exclusivo, e apostar em uma plataforma X é arriscado. Alguns anos atrás, apostar no iOS parecia o tiro certeiro para atingir a maioria do mercado. Hoje, o Android é dominante na maior parte do mundo (e ganha de lavada no Brasil). E amanhã?

Muita gente que apostou numa App iOS há alguns anos está agora correndo atrás da versão Android. E vão precisar correr atrás de qual plataforma depois? Já quem apostou na Web está tranquilo.

Uma estratégia é começar sempre pela versão Web do seu produto ou webapp. Sedimentar bem sua presença mobile via Web, garantindo acesso universal e multiplataforma. Aí, conforme as necessidades surgirem e seu planejamento financeiro permitir, você pode investir em Apps específicas de plataformas com recursos e experiências nativas. Web first.

Várias grandes empresas da Web seguiram esse caminho. Facebook, Google e Twitter são exemplos óbvios. O Facebook tem Apps para iOS e Android bem integradas às plataformas, mas elas só foram construídas depois do site mobile que até hoje oferece suporte a todo tipo de plataforma móvel. Aqui no Brasil, portais de notícias grandes seguiram a mesma estratégia — UOL, Globo, etc —, assim como a maioria das lojas virtuais.

Em comum a todos eles? Já eram uma marca forte na Web e o caminho mais lógico era suportar mobile também com a Web. É o que os usuários deles esperam. E, depois, se necessário, Apps específicas foram criadas.



A Web Mobile



Aqui no livro vamos claramente seguir o caminho da Web. Mas, logo de cara, já temos uma outra decisão importante a tomar: vamos de único site responsivo ou de site mobile específico?

Do ponto de vista do usuário, é uma decisão não muito importante. Não interessa tanto para ele se está acessando um site totalmente reescrito para mobile ou se é a mesma versão, desde que ele atinja seus objetivos. A decisão é muito mais técnica, e vamos discutir bastante sobre ela nos tópicos 5 e 6.

Uma coisa importante para ter em mente são as diferenças na usabilidade entre dispositivos móveis e Desktops. O papa da usabilidade, Jakob Nielsen, fala que as diferenças são tão brutais que precisamos de designs diferentes para atacar esses públicos. Isso pode ser feito de várias maneiras: sites diferentes pra mobile e Desktop; servidor otimizando a página (RESS, tópico 18); ou design responsivo e adaptação do design no cliente.

De qualquer maneira, ele fala (http://m.netmagazine.com/interviews/nielsen-responds-mobile-criticism):

“Desde que cada usuário veja o design apropriado, a escolha entre essas opções de implementação deve ser uma decisão de engenharia e não uma decisão de usabilidade.”

Vamos falar bastante no livro sobre as diferenças de usabilidade entre mobile e Desktop, em especial na parte 4. A decisão técnica preferida será pelo design responsivo, apesar de apresentar cenários mistos de adaptação com RESS (tópico 18) e carregamento condicional (tópico 20).

O principal argumento a favor do design responsivo é a simplificação do desenvolvimento. Um único projeto, um só código, um só conteúdo — mas, claro, com as devidas adaptações de design.

Design responsivo é também a recomendação oficial do Google para os sites a serem indexados por eles (https://developers.google.com/webmasters/smartphone-sites/details). Uma única URL servindo a todos os usuários é o melhor para SEO e para a experiência dos usuários.



Conclusão



A Web como plataforma única e portável é a solução mais adequada para uma estratégia mobile democrática e acessível. Sempre que possível, comece sua investida no mobile pela Web (Web first) usando design responsivo. Cuide das adaptações necessárias no design e usabilidade dependendo do contexto de uso, e foque na experiência e nas expectativas do usuário.
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Eu sei que esse livro é sobre Web, então há uma clara tendência minha e do grupo de leitores para esse caminho. Mas nem sempre essa escolha é tão simples, e acho que vale uma breve discussão técnica. E, mesmo se você já tiver se decidido por um caminho, é bom analisar os prós e contras dessa decisão.

A grande diferença entre Apps e a Web que geralmente se discute é que uma App dá melhor acesso e integração ao hardware e à plataforma nativa do aparelho, enquanto que a Web traz independência de plataforma e portabilidade. Mas existem milhões de detalhes aí no meio que precisam ser discutidos.



Integração com hardware e plataforma



Uma App tem acesso direto ao hardware do aparelho e a recursos do sistema operacional. Consegue se integrar com funções avançadas e a outras Apps. Pode manipular o funcionamento do aparelho e até substituir ou complementar funções nativas.

Já a Web roda enjaulada dentro do navegador e, por razões de segurança, não tem acesso direto à plataforma nativa. Mas existem diversas APIs novas do HTML 5 que expõem acesso a recursos antes exclusivos das Apps — exemplos clássicos são acesso à câmera, geolocalização, informações de acelerômetro e giroscópio, e animações 3D com aceleração na GPU. Mas, claro, há muitas coisas mais específicas que ainda só as Apps têm acesso e que não são possíveis pela Web.

O que é preciso definir aqui é que tipo de requisito você tem. Se você precisar de coisas muito específicas, uma App será o caminho. Mas as capacidades da Web são suficientes para grande parte dos cenários.



Segurança e privacidade



Rodar dentro do navegador tem suas vantagens. As restrições de segurança são fortes e a chance de acontecer algo de ruim é bem pequena. O usuário está mais protegido abrindo um site Web do que instalando uma App em seu aparelho.

As lojas de Apps tentam minimizar o impacto ruim na segurança com restrições e permissões explícitas que o usuário tem que aprovar. Mas a verdade é que a maioria dos usuários não compreende os impactos das permissões que aprova, ainda mais quando a lista é grande e cheia de termos estranhos (como na instalação de uma App no Android).

Outra maneira de tentar evitar problemas são os mecanismos de aprovação das lojas como da Apple que fazem um pente fino. Ou ainda o sistema de detecção de código malicioso que o Android tem. Mas existem vários casos de tudo isso sendo burlado, e Apps que roubam dados pessoais vão parar na loja do iOS e vários vírus na do Android.

Isso tudo pelo ponto de vista do usuário, que prefere estar mais protegido. Do ponto de vista do desenvolvedor, o cenário pode ser o inverso: se você quer uma App que acesse os dados do usuário e tenha altos privilégios, a Web vai limitá-lo. Mas, pro usuário, Web é mais segura.

A Web não é isenta de problemas, claro. Mas as décadas de evolução dos navegadores fez tudo ser mais seguro. Mais limitado também, mas por boas razões de segurança e de privacidade.



Performance



Apps sempre serão mais rápidas que a Web. Elas rodam direto no sistema operacional e, na maioria dos casos, são escritas nativamente para a plataforma específica, o que dá muita performance. A Web roda dentro do navegador, que interpreta seu HTML, CSS e JavaScript, um processo relativamente mais lento.

Mas poucas aplicações realmente precisam de performance absurda. Não me entenda mal: não estou dizendo que é tudo bem ser lento. De modo algum. O ponto é que, para muitos casos, a diferença de performance entre a Web e uma App nativa não é perceptível para o usuário. Os navegadores de hoje são excelentes e cada vez mais rápidos, e só perdem de forma perceptível em casos bem específicos que exigem alta performance.

A maior diferença de performance para o usuário não é a execução do código em si, mas o carregamento inicial. A página Web precisa ser baixada do servidor com todas suas dependências, o que pode demorar. Mas, claro, uma App precisa ser instalada, o que pode ser um processo mais lento ainda.



Usabilidade e visual



Um aspecto bastante citado como vantagem das Apps é a integração visual da mesma com a plataforma em si. Toda a experiência de uso da plataforma, sua usabilidade e componentes visuais, são transportados pra App. Ela tem a cara da plataforma e é familiar para o usuário. Pense naquele estilo caraterístico dos botões do iOS, por exemplo, que seriam um frankenstein se usados no meio de uma App Android.
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Fig. 3.1: Exemplos de botões e navegação do iOS.



E não é só visualmente; também há diferenças de usabilidade. Uma frequentemente levantada é com relação ao botão de voltar. O iOS não tem botão de voltar e cada tela de cada App precisa prover seu próprio voltar. O Android e o Windows Phone já têm o botão voltar nativo, seja fisicamente no aparelho ou virtualmente na barra de baixo do sistema. É estranho fazer um botão de voltar numa App Android, assim como não se deve fazer uma App iOS sem botão de voltar.

Não há certo ou errado. O que há são diferenças de usabilidade das plataformas e diferenças na expectativa do usuário de cada uma. Apps vão dar a possibilidade de criar uma experiência nativa completa e específica para cada ambiente.

E a Web? Algumas coisas já se resolvem sozinhas — o problema do botão de voltar não existe já que todo navegador (iOS ou Android) já inclui ele lá. Para as outras diferenças visuais, você até pode criar um CSS pra cada plataforma, mas isso é meio inviável e pode gerar resultados bizarros (tentar recriar componentes nativos em CSS é um prato cheio pra cair num caso de Vale da Estranheza — http://pt.wikipedia.org/wiki/Vale_da_estranheza).

O mais comum é ter uma linguagem visual única na Web, não atrelada a nenhuma plataforma específica. É como a Web sempre funcionou no Desktop. Os sites ou webapps costumam ter um estilo mais ligado à identidade visual da marca e da empresa, do que da plataforma de acesso.

Pegue o exemplo dos emails. Se você abrir o Outlook no Windows vai ver um programa nativo com cara de Windows. Se abrir o Apple Mail no Mac OS X, cara de Mac. Mas, em ambos os casos, você pode abrir o Gmail no navegador e não vai se sentir nem no Windows nem no Mac; vai se sentir no Gmail, com cara de Gmail, uma identidade visual única.

Eu não vejo problema em transpor esse mesmo conceito pra Web móvel. Muita gente discorda e acha que as Apps mobile precisam estar atreladas ao visual de cada plataforma. Eu prefiro pensar que, nos últimos 20 anos de Web, os usuários aprenderam a não esperar nenhum tipo de uniformidade visual nas páginas que acessam, e até passaram a gostar dessa diversidade.

Mas eu sei que o tema é polêmico. Se você é do time que prefere o visual nativo, não feche o livro agora, só considere essa ideia de que a expectativa de um usuário da Web é mais relaxada nesse quesito.



Instalação e distribuição



A diferença é bem óbvia aqui, mas vale discutir as implicações. Uma App precisa ser instalada e isso, geralmente, envolve uma loja do fabricante onde você vai disponibilizar sua App. Existe todo o processo lento e burocrático de ser um desenvolvedor cadastrado na plataforma (e pagar por isso), além de ter que submeter suas Apps pra aprovação em muitos casos — iOS sendo notoriamente o caso mais implicante.

Para o usuário, ele precisa entrar na loja em seu dispositivo, buscar sua App, clicar em instalar, esperar a instalação e depois abrir sua App. E isso quando a plataforma (como o Android) não exige que o usuário pré-aprove uma lista críptica de permissões.

A Web é totalmente descomplicada. Abra o link no navegador e pronto. E, se quiser, o usuário ainda pode adicionar um favorito em sua tela inicial pra voltar depois no site. Permissões pra coisas mais avançadas são pedidas pelo navegador conforme o necessário (como geolocalização).

Quando há atualização, uma App precisa ser instalada novamente pela loja (seja automaticamente ou manualmente). Em muitos casos, isso envolve baixar a App toda de novo, o que pode ser grande (o Android consegue baixar só as diferenças). Na Web, não precisamos fazer nada. O usuário sempre acessa a versão mais recente quando navega.

Ainda sobre o tamanho da instalação: uma App precisa baixar tudo durante a instalação, todo código e arquivos de todas as funcionalidades. Uma página Web pode carregar só o que é necessário pra tela atual. Se o usuário nunca usar uma tela avançada, ela nem é carregada no browser, mas seria baixada junto com a App, gastando banda. E, por falar em gasto de banda, não há coisa pior do que estar na rua, no 3G, e precisar instalar uma App. A Web costuma ser bem mais leve pra esse tipo de uso rápido e casual.

O ponto principal é que a Web é totalmente descentralizada. Você não fica na mão do fabricante que faz exigências pra sua aplicação ser aprovada, proíbe certos usos legítimos, cobra uma porcentagem cara na venda e controla arbitrariamente a exposição da sua App na busca da loja. Na Web, você divulga seu link em qualquer canal, sem depender de ninguém.

Há quem diga que a presença na loja aumenta a exposição da sua App, já que os usuários buscam coisas por lá. É verdade, mas usuários também buscam no Google. E há estudos que mostram que as lojas de aplicativos estão tão cheias hoje que a chance do usuário cair na sua App é bem pequena. Mas, claro, depende da App e do tipo de busca do usuário. Um serviço famoso que tenha marca forte não tem problemas para ser encontrado (buscar Gmail na loja sempre vai trazer a App do Gmail). Mas não há muito espaço para descoberta de novas apps. O usuário não vai digitar ‘notícias’ na busca, de tanta porcaria que vai aparecer; e, mesmo que busque, sua Appzinha não vai aparecer no topo.

As Apps de mais sucesso fazem sucesso fora das lojas, e são linkadas em artigos e blogs famosos. As pessoas baixam porque conhecem e já ouviram falar. Raramente baixam porque esbarraram nela na loja sem nunca ter ouvido falar. Então, pensando bem, se você fosse pra Web ao invés de App, daria na mesma.

Outro ponto a se pensar é o uso casual. Uma App exige um compromisso maior do usuário, uma instalação. E muita gente não precisa e nem está disposta a ir tão longe. Muitos usuários só querem uma certa informação num dado momento, algo facilmente encontrável na Web. Uma App é para uso regular, para usuários fiéis. E, mesmo assim, estudos mostram que a maioria das Apps que as pessoas instalam são abertas bem poucas vezes, quando são.



Monetização



Uma diferença brutal nessa parte de distribuição onde as Apps ainda ganham de longe é na questão da monetização. As lojas já são plataformas de pagamento integradas e o usuário não tem trabalho algum para comprar Apps e assinaturas. A Web não tem esse tipo de facilidade.

Há os serviços de pagamento como PayPal, mas nada tão fácil. Claro que há a contrapartida da porcentagem altíssima cobrada pelas lojas, coisa que, na Web, você poderia escolher entre diversos serviços de pagamento ou até cobrar diretamente.

Muitas empresas que têm nome mais forte começaram a desafiar esse modelo de loja e retiraram suas Apps das lojas e focaram na Web com pagamento direto pra eles — o caso mais notório foi do jornal americano Financial Times (http://gigaom.com/2011/09/22/financial-times-finds-life-outside-the-app-store-pretty-good-so-far/).

Mas, tirando essa questão da monetização, o processo de distribuição e instalação é muito mais complicado com Apps que na Web.



Multiplataforma



O grande apelo da Web é ser independente de plataforma. A gente encontra navegador Web em tudo que é aparelho hoje em dia, não importando tipo, marca, sistema operacional. Desenvolver seguindo os padrões Web garante o acesso a todos os usuários do mundo, sem discriminação.

Claro que isso não quer dizer que não existam suas dificuldades. As incompatibilidades entre navegadores têm diminuído bastante nos últimos anos, mas ainda são um problema. É preciso testar bastante e escapar dos bugs. Mas é um trabalho muito menos complicado que fazer Apps para plataformas específicas.

O mais comum, aliás, é que o desenvolvimento de Apps foque nas plataformas que estão em alta — no mundo mobile, isso significa iOS e Android. Sob argumento de que não vale a pena economicamente suportar plataformas menores, muita gente deixa de lado os zilhões de outras plataformas — no mundo móvel, temos Windows Phone, Blackberry, Symbian, Bada, Tizen, Firefox OS, só pra citar as mais ouvidas. Não é à toa, aliás, que a maior parte desses sistemas não tão famosos usa tecnologias Web (HTML, CSS e JS) como base pro desenvolvimento de Apps. Elas estariam perdidas se exigissem uma reescrita total da App.

Aliás, esse cenário de se usar HTML, CSS e JavaScript para escrever Apps é cada vez mais comum. A ideia é justo resolver o problema da portabilidade — o mesmo código rodaria no Android, iOS, Windows Phone etc, usando sistemas de empacotamento como PhoneGap. Vamos discutir melhor esse cenário daqui a pouco, no tópico 4, mas não se engane: Apps HTML5 compartilham a maior parte dos problemas das Apps de modo geral e não são Web, apesar de usarem a mesma linguagem.

É possível, portanto, ter um mínimo de portabilidade de código ao escrever Apps, mas você ainda vai ter que publicar em lojas diferentes e individualmente. E alguma hora você vai desistir de publicar numa loja menos conhecida pra focar nas maiores (já pensou em publicar na loja do Bada alguma vez?). E assim você vai excluir uma parcela do mercado e discriminar esses usuários. É por isso que falamos que a Web é mais democrática, aberta e acessível.



Experiência do usuário



Há diferenças fundamentais entre Apps e Web sob a ótica da experiência do usuário e de usabilidade. E, na minha opinião, esse acaba sendo o fator mais determinante na hora de escolher qual estratégia seguir.

Argumentos comuns que as pessoas levantam, como performance e acesso a hardware, pra mim são irrelevantes na maioria dos cenários. Poucos casos exigem performance altíssima ou acesso a tudo que é hardware do aparelho. A maioria dos projetos é mais simples que isso e funcionaria bem tanto na Web quanto em App. Mas a diferença na experiência do usuário é algo sempre presente.

A Web tem várias vantagens de usabilidade em relação a Apps. O usuário pode selecionar o texto facilmente, pode dar zoom à vontade (mais sobre isso no tópico 12), pode criar favoritos e atalhos para páginas específicas, pode clicar em links e navegar à vontade no navegador. Apps costumam ser mais limitadas nesses pontos — não posso favoritar uma tela, compartilhar links com as pessoas, dar zoom livremente.

Mas, mesmo com tudo isso, a questão principal é que a experiência de uso de uma App é diferente da de um site. Como usuário, você sabe quando está usando uma App ou navegando num site. Ambos podem ter o mesmo conteúdo e prover as mesmas funcionalidades, mas a experiência de uso ainda assim é diferente.

É importante conhecer bem o escopo do projeto e as expectativas do seu grupo de usuários. Às vezes, por mais que Web faça mais sentido, uma App vai trazer a experiência final mais apropriada naquele caso. Ou não, muitas vezes as restrições das Apps com relação à Web são fatores mais determinantes.

O importante é analisar bem caso a caso e tomar boas decisões. Não adote uma App só por causa de modinha. E não adote a Web só porque é o caminho mais curto e fácil.
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