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Sobre mim

Escrevi minha primeira linha de c6digo com 14 anos em 1999 e ela foi em HTML. Dai
pra CSS e JavaScript foi um pulo. Em seguida, me aventurei em SSI e PHP, incluindo
bancos de dados. Em 2003, iniciei meu curso de Ciéncia da Computagao na USP e
nadei em aguas mais profundas desde entao — Java, C, Python. Cresci bastante em
programagéo backend.

Mas eu sempre fui apaixonado por front-end.

Com o renascimento da Web através do HTMLs nos ultimos anos, voltei a focar
na minha paixdo. 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 cd, resolvi focar em mobile. Meu primeiro site mobile eu
escrevi ha quase uma década usando WML pra redes WAP (se vocé é novo, talvez
precise da Wikipedia pra entender a frase anterior). Imagine minha animagéo entdo
nessa nova era dos smartphones e o que significam para a Web. Acredito muito na
Web tinica como plataforma democratica e universal.

Ja trabalhei em algumas empresas, programando em varias linguagens (ja até
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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. E onde pretendo passar ainda muitos e muitos anos.

Ensinar e escrever sao uma paixao desde o colégio — lembro a decep¢do da mi-
nha professora de portugués quando ela descobriu que eu seguiria carreira em exatas.
Dar aulas, escrever artigos, blogar e palestrar sio minha maneira de misturar essas
habilidades.

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

Vocé pode me encontrar também escrevendo por ai na Web:

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

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

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

« E também participo de varios féruns, grupos e listas de discussdao 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, nao deixe de me chamar pra bater-
mos um papo.

— Sérgio Lopes, 2013
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CAPiTULO 1

A Web Mobile

Eu ndo gosto do titulo desse livro. A Web Mobile”. Quer dizer, é um titulo bacana e
fui eu mesmo que dei. Mas ndo fiquei satisfeito. Ele s6 conta uma parte da historia
do livro.

Fato ¢ que ndo existe uma Web mobile. Existe a Web, que a gente acessa tanto
do computador quanto do celular ou do tablet. E 0 mesmo HTML, CSS e JavaScript
que rodam nos navegadores independente do dispositivo. Eles tém diferengas entre
si, claro, mas a maior parte é a mesma coisa. E tudo Web.

Varios topicos do livro ndo sao especificos de dispositivos moéveis. Media queries,
por exemplo, um assunto que vocé talvez ja 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: ndo da pra chamar isso de
mobile, ja que computadores com touch sdo cada vez mais comuns hoje.

Pensei em dar o titulo 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
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nos dispositivos de hoje e de amanha. E muitas das transformagdes recentes da Web
foram causadas pelas revoluc¢des e novidades dos dispositivos moveis. Entdo, ndo é
que o titulo do livro esta incorreto, mas, talvez, incompleto. Deveria ser algo como
A Web moderna e como ela foi afetada pelos dispositivos méveis”. Acabei resumindo
para “A Web Mobile”.

O mercado mobile

Decidi que ndo ia comegar o livro citando estatisticas de como o mercado mobile
cresceu muito nos ultimos anos e como ele vai estourar nos préoximos. Nem mostrar
a evolugdo do 3G ou 4G no Brasil ou falar de quanto de participagdo no mercado
cada plataforma mével tem.

Qualquer nimero desses ficaria desatualizado pouco depois da publicacdo. E
também acho que, se vocé esta lendo esse livro, é porque ndo precisa ser convencido
de que o mercado mobile tem um potencial gigantesco.

Se vocé precisar de informagdes 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 especificas do Brasil.

Outra fonte onde vocé consegue niimeros atualizados més a més é o Stat Coun-
ter, sobre acesso a Web (http://gs.statcounter.com/). E os sites de noticias de tecno-
logia estao sempre mostrando matérias atualizadas com novos dados e pesquisas de
mercado — Info, Techtudo, Gizmodo Brasil.

Fato ¢ que o mercado para dispositivos méveis € gigantesco e cheio de oportu-
nidades. Muita gente estd se dando bem: fabricantes de aparelhos, operadoras de
telefonia, criadores das plataformas, desenvolvedores de aplicativos e os que acredi-
tam no acesso a Web via mobile. O foco do livro é nesse tltimo grupo. E para todos
que querem explorar o potencial de se ter um navegador de Internet no bolso de
milhées de pessoas.

O livro

Organizei o livro como uma série de topicos com temas diversos. Nao ¢ um livro
para iniciantes; vocé precisa ter familiaridade com Web e HTML, CSS e JavaScript.
Também ndo é um livro com o qual vocé vai desenvolver um projeto pratico do inicio
ao fim — recomendo o livro “Web Design Responsivo” do amigo Tarcio Zemel se vocé
quer um passo a passo mais pratico com projetinho (http://www.casadocodigo.com.
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br/products/livro-web-design-responsivo).

Esse livro é como uma colegao de artigos sobre Web, mobile e assuntos relacio-
nados. Cada segdo em geral é curta e pode ser lida independentemente das outras.
Vocé pode até ler fora de ordem ou pular alguma que nao lhe interesse.

Em diversos momentos, vou mostrar exemplos praticos pra vocé testar. Além do
codigo mostrado, vocé também pode executar direto no seu dispositivo acessando as
URLs de exemplo ou os grcodes que espalhei pelo livro. Se estiver lendo o ebook, to-
das as referéncias sdo clicaveis; para os leitores do impresso, coloquei os links de to-
das as referéncias em http://sergiolopes.org/livro-web-mobile/referencias.html pra
facilitar.

Apesar de ser um livro bem técnico e prético, eu tomei a liberdade de dar minhas
opinides pessoais em alguns momentos. Tento deixar claro sempre que algo ¢ uma
opinido pra vocé analisar, julgar e discordar de mim a vontade.

Existe um grupo de discussoes oficial do livro no Google Groups pra vocé ti-
rar duvidas e discutir comigo e outros leitores (https://groups.google.com/d/forum/
livro-web-mobile). E tem o GU]J Perguntas (http://www.guj.com.br/perguntas/)
onde vocé também pode postar seus questionamentos.

Esse nao ¢ 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 selecdo final de topicos mas talvez eu tenha
deixado de fora justo aquele assunto que vocé queria saber. Quem sabe um dia eu
escreva os outros 9 volumes mas, até la, vocé pode me encontrar no meu blog onde
escrevo mais: http://sergiolopes.org

Boa leitura!
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CAPITULO 2

Os caminhos de uma estratégia
mobile

Entao vocé, convencido do potencial do mercado mobile, decide ataca-lo. Por onde
comegar? O primeiro ponto é discutir os caminhos possiveis e, entdo, tragar 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 publico-alvo e do que ele
precisa?

Toda reunido que comega com a frase “precisamos de uma App pro iPhone” ja
comegou errada. A App ou o site mobile sdo meios pra um fim maior. Que objetivos
meu usudrio quer atingir com essa App?

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

O site da Apple, a méae da era mobile moderna, até hoje ndo tem uma versao
mobile. E ndo tem App pra iPhone também, nem pra iPad. Nos levantamentos deles,
provavelmente concluiram que o site Desktop bem construido é suficiente pra todo
mundo. Um tanto irdnico, mas um bom exemplo de que montar uma App ou site
mobile s6 pelo oba-oba nao é uma boa ideia.

App ou Web?

Uma vez decidida a investida em uma presenga mobile, a primeira resolu¢iao
necessaria costuma ser se criamos uma App ou se investimos na Web mobile. O
proximo topico do livro (3) vai se aprofundar nas diferengas praticas e técnicas dessas
duas abordagens. Depois, no topico 4, vamos discutir Apps hibridas construidas com
tecnologias da Web.

As diferencas comumente citadas de performance, acesso a recursos de hardware
e etc eu nem considero tdo relevantes assim. Agora, quero focar na discussdo mais
estratégica por traz dessa decisdao. Os aspectos mais técnicos, alids, muitas vezes,
sdo irrelevantes. Apesar de existirem diferencas, sim, de performance entre nativo e
Web, elas ndo sdo determinantes para a maioria das aplicagdes e usudrios. A Web é
boa o suficiente para a maior parte dos cendrios, assim como ela ¢ boa o suficiente no
Desktop apesar de perder em performance para softwares nativos por la também.

Expectativas

Na minha opinido, o aspecto que mais deve pesar na decisao por App ou Web é
a expectativa do usudrio com rela¢do a sua empresa, seu projeto, sua marca.

Se vocé esta criando um novo produto ou nova empresa, pensando em algo ino-
vador, pode ndo fazer muita diferenga se é uma App ou Web. Vocé ainda nio tem
usudrios, entdo nao hd expectativas com relagao a seu produto. Vocé pode criar algo
novo e forte em uma diregao especifica e ndo perder ninguém.

Um exemplo prético: o Instagram nasceu como uma App para iPhone e s6. Era
um novo servigo 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. Nao tinha uma App para Android, um site
mobile e nem mesmo uma versao da App pra iPad. Era um foco estratégico e de
negocios que sé uma empresa nova podia ter. Depois, com o crescimento, langaram
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a versdo para Android mas nada muito além disso.

Agora, se vocé ja tem uma presenga na Web, um produto consolidado, iniciar
sua estratégia mobile com uma App nativa pode ser um tiro no pé. Imagine um
portal de noticias nacional decidir entrar no mundo mobile langando uma App pra
iPhone. Além de deixar a maior parte do mercado de fora, é uma situacido que pode
ser anormal até para o préprio usuario do iPhone. O portal é tio forte na Web que o
usuario esta acostumado a ler as noticias no navegador e, provavelmente, deve abrir
o site mesmo no iPhone.

Qual é a expectativa do usuario?

Web first

Eu gosto muito da Web. Acredito demais nela como plataforma portavel e demo-
cratica. Escrevi esse livro sobre Web! Mas, apesar de tudo isso, concordo que Apps
tém seu lugar no mundo, claro. Hd muitos cendrios onde uma App traz melhor ex-
periéncia para o usudrio e satisfaz melhor suas expectativas, sobretudo com relacao
a usabilidade.

Mas o mercado de Apps hoje é exclusivo, e apostar em uma plataforma X é arris-
cado. Alguns anos atras, 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 amanha?

Muita gente que apostou numa App iOS hd alguns anos esta agora correndo atras
da versdo Android. E vao precisar correr atras de qual plataforma depois? Ja quem
apostou na Web esta tranquilo.

Uma estratégia é comegar sempre pela versao Web do seu produto ou webapp.
Sedimentar bem sua presenga mobile via Web, garantindo acesso universal e mul-
tiplataforma. Ai, conforme as necessidades surgirem e seu planejamento financeiro
permitir, vocé pode investir em Apps especificas de plataformas com recursos e ex-
periéncias nativas. Web first.

Varias grandes empresas da Web seguiram esse caminho. Facebook, Google e
Twitter sdo exemplos obvios. O Facebook tem Apps para iOS e Android bem in-
tegradas as plataformas, mas elas s6 foram construidas depois do site mobile que
até hoje oferece suporte a todo tipo de plataforma mével. Aqui no Brasil, portais de
noticias grandes seguiram a mesma estratégia — UOL, Globo, etc —, assim como a
maioria das lojas virtuais.

Em comum a todos eles? Ja eram uma marca forte na Web e o caminho mais
16gico era suportar mobile também com a Web. E o que os usudrios deles esperam.
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E, depois, se necessario, Apps especificas foram criadas.

A Web Mobile

Aqui no livro vamos claramente seguir o caminho da Web. Mas, logo de cara, ja
temos uma outra decisdo importante a tomar: vamos de Unico site responsivo ou de
site mobile especifico?

Do ponto de vista do usudrio, é uma decisdo nao muito importante. Néao inte-
ressa tanto para ele se estd acessando um site totalmente reescrito para mobile ou se é
a mesma versao, desde que ele atinja seus objetivos. A decisdo é muito mais técnica,
e vamos discutir bastante sobre ela nos tdpicos 5 e 6.

Uma coisa importante para ter em mente sdo as diferengas na usabilidade entre
dispositivos moveis e Desktops. O papa da usabilidade, Jakob Nielsen, fala que as
diferencas sdo tdo brutais que precisamos de designs diferentes para atacar esses pu-
blicos. Isso pode ser feito de varias maneiras: sites diferentes pra mobile e Desktop;
servidor otimizando a pagina (RESS, topico 18); ou design responsivo e adaptagdo
do design no cliente.

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

“Desde que cada usudrio veja o design apropriado, a escolha entre essas opgoes de
implementagdo deve ser uma decisdo de engenharia e ndo uma decisdo de usabilidade.”

Vamos falar bastante no livro sobre as diferencas de usabilidade entre mobile e
Desktop, em especial na parte 4. A decisao técnica preferida sera pelo design res-
ponsivo, apesar de apresentar cendrios mistos de adaptagao com RESS (t6pico 18) e
carregamento condicional (tépico 20).

O principal argumento a favor do design responsivo ¢ a simplificagao do desen-
volvimento. Um tnico projeto, um s6 c6digo, um sé conteudo — mas, claro, com as
devidas adaptagoes de design.

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

Conclusao

A Web como plataforma tnica e portavel é a solu¢do mais adequada para uma
estratégia mobile democratica e acessivel. Sempre que possivel, comece sua inves-

10
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tida no mobile pela Web (Web first) usando design responsivo. Cuide das adaptagoes
necessarias no design e usabilidade dependendo do contexto de uso, e foque na ex-
periéncia e nas expectativas do usuario.

11






CAPITULO 3

App ou Web? Comparativo de
possibilidades

Eu sei que esse livro é sobre Web, entdo hd uma clara tendéncia minha e do grupo
de leitores para esse caminho. Mas nem sempre essa escolha é tdo simples, e acho
que vale uma breve discussdo técnica. E, mesmo se vocé ja tiver se decidido por um
caminho, é bom analisar os pros e contras dessa decisio.

A grande diferenga entre Apps e a Web que geralmente se discute é que uma
App da melhor acesso e integracao ao hardware e a plataforma nativa do aparelho,
enquanto que a Web traz independéncia de plataforma e portabilidade. Mas existem
milhoes de detalhes ai no meio que precisam ser discutidos.

Integra¢ao com hardware e plataforma

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

Ja a Web roda enjaulada dentro do navegador e, por razdes de segurancga, nio
tem acesso direto a plataforma nativa. Mas existem diversas APIs novas do HTML
5 que expdem acesso a recursos antes exclusivos das Apps — exemplos cléssicos sao
acesso a camera, geolocalizagdo, informagoes de acelerdmetro e giroscdpio, e anima-
¢des 3D com aceleracio na GPU. Mas, claro, ha muitas coisas mais especificas que
ainda s6 as Apps tém acesso e que ndo sdo possiveis pela Web.

O que é preciso definir aqui é que tipo de requisito vocé tem. Se vocé precisar de
coisas muito especificas, uma App serd o caminho. Mas as capacidades da Web séao
suficientes para grande parte dos cenarios.

Seguranca e privacidade

Rodar dentro do navegador tem suas vantagens. As restricdes de seguranga sdo
fortes e a chance de acontecer algo de ruim é bem pequena. O usudrio esta mais
protegido abrindo um site Web do que instalando uma App em seu aparelho.

Aslojas de Apps tentam minimizar o impacto ruim na seguranga com restricoes
e permissoes explicitas que o usudrio tem que aprovar. Mas a verdade é que a maioria
dos usudrios ndo compreende os impactos das permissdes que aprova, ainda mais
quando a lista é grande e cheia de termos estranhos (como na instalagio de uma
App no Android).

Outra maneira de tentar evitar problemas sdo os mecanismos de aprovac¢ao das
lojas como da Apple que fazem um pente fino. Ou ainda o sistema de deteccao de
codigo malicioso que o Android tem. Mas existem varios casos de tudo isso sendo
burlado, e Apps que roubam dados pessoais vao parar na loja do iOS e varios virus
na do Android.

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

A Web nio é isenta de problemas, claro. Mas as décadas de evolucdo dos nave-
gadores fez tudo ser mais seguro. Mais limitado também, mas por boas razdes de
seguranca e de privacidade.

Performance

Apps sempre serdo mais rapidas que a Web. Elas rodam direto no sistema opera-

14
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cional e, na maioria dos casos, sdo escritas nativamente para a plataforma especifica,
o que da muita performance. A Web roda dentro do navegador, que interpreta seu
HTML, CSS e JavaScript, um processo relativamente mais lento.

Mas poucas aplicagdes realmente precisam de performance absurda. Nao me en-
tenda mal: ndo estou dizendo que é tudo bem ser lento. De modo algum. O ponto
é que, para muitos casos, a diferenca de performance entre a Web e uma App nativa
ndo é perceptivel para o usudrio. Os navegadores de hoje sdo excelentes e cada vez
mais rapidos, e s6 perdem de forma perceptivel em casos bem especificos que exigem
alta performance.

A maior diferenca de performance para o usudrio nao é a execugdo do cddigo
em si, mas o carregamento inicial. A pagina Web precisa ser baixada do servidor
com todas suas dependéncias, 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 integragdo visual da
mesma com a plataforma em si. Toda a experiéncia de uso da plataforma, sua usa-
bilidade e componentes visuais, sdo transportados pra App. Ela tem a cara da pla-
taforma e é familiar para o usuario. Pense naquele estilo carateristico dos botdes

do iOS, por exemplo, que seriam um frankenstein se usados no meio de uma App
Android.

Figura 3.1: Exemplos de botdes e navegagao do iOS.

E ndo é s6 visualmente; também ha diferencas de usabilidade. Uma frequente-
mente levantada é com relagdo ao botao de voltar. O iOS ndo tem botao de voltar
e cada tela de cada App precisa prover seu proprio voltar. O Android e o Windows
Phone ja tém o botdo voltar nativo, seja fisicamente no aparelho ou virtualmente na
barra de baixo do sistema. E estranho fazer um botio de voltar numa App Android,
assim como néo se deve fazer uma App iOS sem botio de voltar.

15
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Nao ha certo ou errado. O que ha sdo diferencas de usabilidade das plataformas
e diferengas na expectativa do usudrio de cada uma. Apps vdo dar a possibilidade de
criar uma experiéncia nativa completa e especifica para cada ambiente.

E a Web? Algumas coisas ja se resolvem sozinhas — o problema do botao de
voltar ndo existe ja que todo navegador (iOS ou Android) ja inclui ele 1a. Para as
outras diferengas visuais, vocé até pode criar um CSS pra cada plataforma, mas
isso é meio inviavel e pode gerar resultados bizarros (tentar recriar componen-
tes 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 ¢ ter uma linguagem visual inica na Web, ndo atrelada a ne-
nhuma plataforma especifica. E como a Web sempre funcionou no Desktop. Os sites
ou webapps costumam ter um estilo mais ligado a identidade visual da marca e da
empresa, do que da plataforma de acesso.

Pegue o exemplo dos emails. Se vocé 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, vocé pode abrir o Gmail no navegador e nio vai
se sentir nem no Windows nem no Mag; vai se sentir no Gmail, com cara de Gmail,
uma identidade visual tnica.

Eu nao vejo problema em transpor esse mesmo conceito pra Web mével. Muita
gente discorda e acha que as Apps mobile precisam estar atreladas ao visual de cada
plataforma. Eu prefiro pensar que, nos ultimos 20 anos de Web, os usudrios apren-
deram a ndo esperar nenhum tipo de uniformidade visual nas paginas que acessam,
e até passaram a gostar dessa diversidade.

Mas eu sei que o tema é polémico. Se vocé é do time que prefere o visual nativo,
nao feche o livro agora, s6 considere essa ideia de que a expectativa de um usuario
da Web é mais relaxada nesse quesito.

Instalagao e distribuicao

A diferenga é bem 6bvia aqui, mas vale discutir as implicagdes. Uma App pre-
cisa ser instalada e isso, geralmente, envolve uma loja do fabricante onde vocé vai
disponibilizar sua App. Existe todo o processo lento e burocratico de ser um de-
senvolvedor cadastrado na plataforma (e pagar por isso), além de ter que submeter
suas Apps pra aprovacdo em muitos casos — iOS sendo notoriamente o caso mais
implicante.

Para o usuario, ele precisa entrar na loja em seu dispositivo, buscar sua App,
clicar em instalar, esperar a instalacdo e depois abrir sua App. E isso quando a pla-
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taforma (como o Android) nao exige que o usudrio pré-aprove uma lista criptica de
permissoes.

A Web ¢é totalmente descomplicada. Abra o link no navegador e pronto. E, se
quiser, o usudrio ainda pode adicionar um favorito em sua tela inicial pra voltar
depois no site. Permissoes pra coisas mais avangadas sao pedidas pelo navegador
conforme o necessario (como geolocalizagdo).

Quando ha atualizagdo, 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 s6 as diferencas).
Na Web, ndo precisamos fazer nada. O usudrio sempre acessa a versao mais recente
quando navega.

Ainda sobre o tamanho da instalacdo: uma App precisa baixar tudo durante a
instalagao, todo cdédigo e arquivos de todas as funcionalidades. Uma pagina Web
pode carregar s6 o que é necessario pra tela atual. Se o usudrio nunca usar uma
tela avangada, ela nem ¢é carregada no browser, mas seria baixada junto com a App,
gastando banda. E, por falar em gasto de banda, nao ha 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 rdpido e casual.

O ponto principal é que a Web é totalmente descentralizada. Vocé nio fica na
mao do fabricante que faz exigéncias pra sua aplicagao ser aprovada, proibe certos
usos legitimos, cobra uma porcentagem cara na venda e controla arbitrariamente a
exposi¢do da sua App na busca da loja. Na Web, vocé divulga seu link em qualquer
canal, sem depender de ninguém.

Ha quem diga que a presenca na loja aumenta a exposi¢do da sua App, ja que os
usuarios buscam coisas por la. E verdade, mas usuérios também buscam no Google.
E ha estudos que mostram que as lojas de aplicativos estdo tdao cheias hoje que a
chance do usudrio cair na sua App é bem pequena. Mas, claro, depende da App e
do tipo de busca do usudrio. Um servigo famoso que tenha marca forte ndo tem
problemas para ser encontrado (buscar Gmail na loja sempre vai trazer a App do
Gmail). Mas ndo ha muito espago para descoberta de novas apps. O usudrio nédo vai
digitar ‘noticias’ na busca, de tanta porcaria que vai aparecer; e, mesmo que busque,
sua Appzinha néo vai aparecer no topo.

As Apps de mais sucesso fazem sucesso fora das lojas, e sdo linkadas em artigos e
blogs famosos. As pessoas baixam porque conhecem e ja ouviram falar. Raramente
baixam porque esbarraram nela na loja sem nunca ter ouvido falar. Entao, pensando
bem, se vocé fosse pra Web ao invés de App, daria na mesma.
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Outro ponto a se pensar é o uso casual. Uma App exige um compromisso maior
do usudrio, uma instalagdo. E muita gente nao precisa e nem esta disposta a ir tdo
longe. Muitos usudrios s6 querem uma certa informa¢ao num dado momento, algo
facilmente encontravel na Web. Uma App ¢ para uso regular, para usuarios fiéis. E,
mesmo assim, estudos mostram que a maioria das Apps que as pessoas instalam sao
abertas bem poucas vezes, quando sdo.

Monetizagao

Uma diferenca brutal nessa parte de distribuicdo onde as Apps ainda ganham
de longe é na questao da monetizag¢ao. As lojas ja sdo plataformas de pagamento
integradas e o usudrio ndo tem trabalho algum para comprar Apps e assinaturas. A
Web ndo tem esse tipo de facilidade.

Ha os servigos de pagamento como PayPal, mas nada tao facil. Claro que ha a
contrapartida da porcentagem altissima cobrada pelas lojas, coisa que, na Web, vocé
poderia escolher entre diversos servicos de pagamento ou até cobrar diretamente.

Muitas empresas que tém nome mais forte comegaram a desafiar esse modelo de
loja e retiraram suas Apps das lojas e focaram na Web com pagamento direto pra eles
— 0 caso mais notdrio 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 questdo da monetizacdo, o processo de distribuicao e instala-
¢d0 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, ndo importando tipo, marca,
sistema operacional. Desenvolver seguindo os padroes Web garante o acesso a todos
os usudrios do mundo, sem discriminacéo.

Claro que isso ndo quer dizer que ndo existam suas dificuldades. As incompa-
tibilidades entre navegadores tém diminuido bastante nos ultimos anos, mas ainda
sio um problema. E preciso testar bastante e escapar dos bugs. Mas é um trabalho
muito menos complicado que fazer Apps para plataformas especificas.

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

Alids, esse cendrio 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
codigo rodaria no Android, i0OS, Windows Phone etc, usando sistemas de empaco-
tamento como PhoneGap. Vamos discutir melhor esse cendrio daqui a pouco, no
topico 4, mas ndo se engane: Apps HTMLs5 compartilham a maior parte dos proble-
mas das Apps de modo geral e ndo sio Web, apesar de usarem a mesma linguagem.

E possivel, portanto, ter um minimo de portabilidade de cédigo ao escrever
Apps, mas vocé ainda vai ter que publicar em lojas diferentes e individualmente.
E alguma hora vocé vai desistir de publicar numa loja menos conhecida pra focar
nas maiores (ja pensou em publicar na loja do Bada alguma vez?). E assim vocé vai
excluir uma parcela do mercado e discriminar esses usudrios. E por isso que falamos
que a Web é mais democratica, aberta e acessivel.

Experiéncia do usuario

Ha diferengas fundamentais entre Apps e Web sob a ética da experiéncia do
usudrio e de usabilidade. E, na minha opinido, esse acaba sendo o fator mais de-
terminante na hora de escolher qual estratégia seguir.

Argumentos comuns que as pessoas levantam, como performance e acesso a
hardware, pra mim séo irrelevantes na maioria dos cenarios. Poucos casos exigem
performance altissima ou acesso a tudo que é hardware do aparelho. A maioria dos
projetos ¢ mais simples que isso e funcionaria bem tanto na Web quanto em App.
Mas a diferenga na experiéncia do usudrio é algo sempre presente.

A Web tem varias vantagens de usabilidade em relagdo a Apps. O usudrio pode
selecionar o texto facilmente, pode dar zoom a vontade (mais sobre isso no topico 12),
pode criar favoritos e atalhos para paginas especificas, pode clicar em links e navegar
a vontade no navegador. Apps costumam ser mais limitadas nesses pontos — nao
posso favoritar uma tela, compartilhar links com as pessoas, dar zoom livremente.

Mas, mesmo com tudo isso, a questdo principal é que a experiéncia de uso de
uma App é diferente da de um site. Como usudrio, vocé sabe quando esta usando
uma App ou navegando num site. Ambos podem ter o mesmo contetdo e prover as
mesmas funcionalidades, mas a experiéncia de uso ainda assim é diferente.

E importante conhecer bem o escopo do projeto e as expectativas do seu grupo
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de usudrios. As vezes, por mais que Web faca mais sentido, uma App vai trazer a
experiéncia final mais apropriada naquele caso. Ou ndo, muitas vezes as restrigdes
das Apps com relagdo a Web sédo fatores mais determinantes.

O importante é analisar bem caso a caso e tomar boas decisdes. Nao adote uma
App s6 por causa de modinha. E nao adote a Web s6 porque é o caminho mais curto
e facil.
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CAPITULO 4

HTML 5 ¢é diferente de HTML 5: o
caso das packaged apps

Vocé usa HTML, CSS e JavaScript pra escrever suas paginas Web, seus sites. Durante
anos, toda frase com ‘HTML tinha “‘Web’ no meio. HTML (e seus amigos CSS e JS)
¢ a lingua da Web. Mas, nessa revolugdo mobile, é comum ouvir HTML' (e mais
especificamente ‘HTML 5°) na hora de descrever Apps.

A App do LinkedIn no iOS ¢é feita em HTML 5. O Facebook tinha uma App
HTML 5 e falou que ndo gostava — por isso, migrou pra nativo. A Microsoft fala
pra vocé escrever Apps pro Windows 8 em HTML 5. O Firefox OS é um sistema
operacional mével inteiro construido em HTML s.

Isso quer dizer que Windows 8, Firefox OS e os outros casos rodam na Web?
Nao.

O que é Web

Parece ridiculo escrever sobre o que é Web para o publico desse livro. Mas nio,
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a confusao é grande com essa modinha de ‘HTML 5’ Precisamos definir bem, justo
pra entender o que ndo é Web.

Web nio ¢ s6 usar HTML 5, CSS e JavaScript — até porque podemos fazer si-
tes em outras linguagens, como Flash, embora seja cada vez menos comum. Web
¢ a soma de uma rede em cima de HTTP com a capacidade de se criar links entre
paginas, em um formato padronizado, o HTML. Web ¢é estar conectado na Internet
e carregar suas paginas de um servidor em qualquer lugar do mundo. E, seguindo
links, navegar pra todos os cantos.

Que fique claro: HTML 5 é s6 a linguagem usada na Web. Nao é a Web.

Reaproveitamento de linguagens

Com a Web explodindo em popularidade, o mundo se viu infestado de progra-
madores HTML, CSS e JavaScript. Mas nem s6 de Web ¢é feita a programagao. Por
isso, existem diversas linguagens focados em servidores, programas Desktop, apare-
lhos embarcados etc.

Até que caiu a ficha de muita gente: se ja aprendemos as linguagens HTML, CSS
e JS por causa da Web, sera que néo seria melhor usar essas mesmas linguagens em
outras situagdes e evitar ter que aprender novas? Excelente ideia, apesar da confusao
que isso criou.

Se alguém fala que é um programador JavaScript, vocé nao pode simplesmente
inferir que ele manja tudo de jQuery. Pode ser que ele nem programe o front-end,
mas foque em programas no servidor usando Node.JS. E preciso, entdo, diferenciar
bem os usos que sio feitos dessas linguagens hoje em dia.

HTML, CSS e JavaScript em todo lugar

O JavaScript é usado comumente hoje em duas situagdes:

« Em companhia do HTML, CSS, renderizando num navegador ou equivalente;

« No servidor, como linguagem de programacdo de uso geral em plataformas
como Node.js ou Rhino.

Seguindo o caminho onde usamos JavaScript junto com HTML e CSS, que é o

que nos interessa neste livro, temos mais duas divisdes onde podemos usar esse trio
de linguagens:
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« Na Web, rodando no navegador do cliente ap6s um acesso no servidor. Pode-
mos falar de um Site comum ou uma WebApp mais complicadinha;

« Em Apps empacotadas (packaged apps), seja em mobile ou desktop.

Resumindo, graficamente:

Packaged Apps

A grande novidade do burburinho que se faz em torno de HTML 5 hoje em dia
sao essas packaged apps. Vocé programa a aplicagdo em HTML, CSS e JavaScript mas
em arquivos locais na sua maquina, sem subir para um servidor. Ai vocé empacota
tudo isso numa App que depois serd executada no aparelho como uma aplicagao
normal.

Por baixo dos panos, a plataforma de execugdo vai usar uma espécie de browser
pra ler esses arquivos e montar a tela. E o que o pessoal chama de WebView, uma
forma de embutir s6 0 mecanismo de execuc¢io do browser sem a paraferndlia toda
do navegador completo — barra de enderegos, configuragdes do usudrio, favoritos
etc. E, basicamente, s6 um renderizador de HTML.

Essas packaged apps estao em todo lugar hoje em dia. O PhoneGap ¢ uma ferra-
menta de empacotamento que gera Apps para varias plataformas a partir de um c6-
digo HTML comum (ele suporta iOS, Android, Blackberry, Windows Phone, Bada,
Symbian e WebOS). Parece simples, mas ndo é. E preciso gerar um bindrio para cada
plataforma que vocé tiver interesse e, depois, publicar na loja especifica de cada uma.
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Outras plataformas ja estdo sendo montadas com a ideia de packaged apps embu-
tida diretamente. O Firefox OS é um exemplo disso. Vocé escreve tudo em HTML,
cria um arquivo de configura¢ao simples e gera um ZIP pronto pra instalar. Windows
Phone 8, Tizen e Blackberry 10 sdo outros exemplos de suporte direto a packaged apps
em HTML.

No Desktop, essa ideia ja existe hd anos também. As extensdes que instala-
mos nos navegadores como Firefox e Chrome sao escritas em HTML e empacotadas
como extensao (e depois publicadas nas respectivas lojas). O Chrome tem também as
Chrome Apps que sdo, de novo, aplicagoes HTML empacotadas e distribuidas na Ch-
rome Web Store. O novo Windows 8 fez um estardalhago como primeiro grande sis-
tema operacional Desktop a suportar desenvolvimento de Apps nativas em HTML,
CSS e JavaScript. Mas muitos outros seguem essa ideia — como o Chrome OS e o
Gnome no Linux.

No mundo mobile, outro termo comum de se ouvir para essas Apps HTML 5
empacotadas é Hybrid Apps (aplicagoes hibridas). E, claro, por ser um HTML ro-
dando numa espécie de browser, vocé também pode carregar paginas externas do
seu servidor dentro da App. Nem todo c6digo HTML precisa estar empacotado na
App original.

HTML 5 é diferente de HTML 5

E importante diferenciar o que é usar HTML 5 (e CSS e JS) na Web do que é
usar HTML 5 pra escrever packaged apps. As Apps, mesmo escritas em HTML, tém
todas as caracteristicas (e limitacdes) de qualquer App, como discutimos antes. O
fato de se usar HTML pra escrevé-las s¢ alivia o fato de ser uma linguagem comum
e o desenvolvedor nao precisar aprender uma linguagem especifica da plataforma —
Objective-C no iOS, Java no Android, C# no Windows Phone etc.

Usar HTML 5 como base para Apps também traz um certo nivel de portabilidade
e facilidade para suportar multiplas plataformas. Mas cuidado que isso engana. Ao
escrever uma App em HTML 5 pro Windows Phone, por exemplo, vocé vai usar as
linguagens comuns mas muitas APIs especificas da Microsoft. Mesma coisa se vocé
for criar uma App pro Firefox OS ou pro PhoneGap. A linguagem é comum e muitas
APIs mais simples sdo as mesmas, mas coisas mais complicadas sdo especificas de
plataforma. E isso, claro, limita a portabilidade.

Ja quando falamos de Web, falamos de uma especificagio comum guiada pelo
W3C e pelos navegadores. Falamos de padronizagao de APIs e linguagens. Isso sim
¢ portabilidade total. Mas, claro, sabemos que apesar da mega evolugdo, o HTML
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5 ndo traz todos os recursos das plataformas nativas. Por isso que existem as APIs
especificas de cada fabricante, mesmo quando sua App é escrita em HTML, CSS e
JS.

O HTML 5 esté evoluindo e muitas das inova¢des proprietarias das plataformas
especificas acabam sendo especificadas e se tornando padrdo. E um processo mais
lento, mas que evolui a Web por igual e garante sua independéncia e compatibili-
dade.
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CAPITULO 5

Design Responsivo por uma Web
unica

A comunidade de desenvolvedores Web compartilhou durante muito tempo um gi-
gantesco delirio coletivo. Uma ilusdo absolutamente falsa mas que se impregnou
de tal forma que todo mundo achava que era verdade. Eu mesmo participei dessa
alucinagao coletiva durante muitos anos.

Estou falando da ilusdo de que a Web tem tamanho fixo.

Falar hoje que a Web ¢é uma midia flexivel e adaptavel soa trivial. Mas, durante
anos, o comum na Web eram as paginas de tamanhos fixos. Discutiamos qual era o
melhor tamanho pra fazer as paginas. Seria 96opx de largura? 98opx? Lembro até
hoje da mudanga nos sites quando a resolu¢ao mais comum dos monitores deixou
de ser 8oopx e passou a ser 1024px.

Mas, sempre tivemos monitores de 8oopx de largura, assim como 1024px. Hoje,
asresolugdes de 1280px e 1366px sdo as mais comuns. Mas muita gente usa resolugdes
maiores, com 1600px ou 1920px. Nossos sites fixos nunca levaram isso em conta.
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Programavamos pra resolugdo mais comum e esqueciamos o resto. Nossos designs
eram pixel perfect — copiados pixel a pixel do desenho original do Photoshop.

Isso ¢ ridiculo. Isso ndo é a Web portavel, acessivel e universal que gostariamos.

A Web é flexivel

Design responsivo nada mais é que (re)lembrar que a Web é uma midia flexivel
e adaptavel. O vergonhoso ¢ pensar que a Web sempre foi assim, nds que colocamos
as restricoes em nossas paginas.

Muita gente fala disso ha tanto tempo: o seminal artigo A Dao of Web Design, de
John Allsopp, publicado em 2000 no A List Apart (http://alistapart.com/article/dao),
¢ leitura obrigatdria. No inicio do milénio, ele ja falava:

“O controle que os designers conhecem na midia impressa, e constantemente de-
sejam na web, é simplesmente em fungdo da limitagdo da pdgina impressa. Devemos
abragar o fato de que a Web ndo tem as mesmas restrigoes, e projetar para essa flexibi-
lidade”

Ou seja, a midia impressa que ¢ limitada, a Web nao. Téao ébvio.

Esse mesmo artigo ainda falava:

“Faga pdginas que sdo acessiveis, independentemente de navegador, plataforma ou
tela que seu leitor escolha ou tenha que usar para acessar suas pdginas. Isso significa
paginas que sdo legiveis independentemente da resolugdo ou tamanho da tela, ou do
ntimero de cores.”

E quase impossivel imaginar que ele nio estava falando das novas paginas res-
ponsivas que abrem tanto no celular quanto no Desktop. No, ele escreveu isso em
2000, clamando que focassemos em flexibilidade nas nossas paginas, pois a Web é e
sempre foi assim.

Demorou uma década pra cair a ficha. Mas, antes tarde do que nunca.

Design Responsivo

Vocé certamente ja viu diversos sites responsivos por ai. Sdo aquelas paginas que
se adaptam a todo tipo de dispositivo. Vocé abre a mesma pagina no celular, no tablet
e no Desktop, e ela se adapta pra melhorar a experiéncia do usudrio. Vamos explorar
depois todos os aspectos técnicos dessas solugdes aqui no livro, mas foquemos agora
nos aspectos estratégicos.

O termo Web Design Responsivo surgiu num artigo divisor de aguas publi-
cado em 2010 por Ethan Marcotte no A List Apart (http://alistapart.com/article/
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responsive-web-design) — ndo por acaso, a frase de abertura é uma citagdo do artigo
A Dao of Web Design que vimos antes.

Pouco tempo depois, o proprio Ethan publicou um livro aprofundando
as ideias — tenho um review sobre ele no meu blog: http://sergiolopes.org/
review-responsive-design-ethan-marcotte/

A ideia pra palavra ‘responsivo’ veio da arquitetura, na qual se fala de técnicas
para construgdes e materiais de adaptarem ao ambiente e as pessoas que interagem
com ele. Ai o Ethan fala:

“Ao invés de criar designs desconectados para cada um do crescente niimero de dis-
positivos web, nés podemos tratd-los como faces da mesma experiéncia. Podemos criar
para uma experiéncia de visualizagdo ideal, mas embutir tecnologias padronizadas
nos nossos designs para fazé-los nio apenas mais flexiveis, mas mais adaptados para
a midia que os renderiza.”

A chave pro design responsivo ¢é fazer um design flexivel e adaptavel, que se
ajuste as caracteristicas do navegador, do dispositivo e do contexto do usuario.

Os pilares técnicos das solugdes responsivas sido o layout fluido (tdpico 8), o
uso de media queries (topico 9) e de imagens flexiveis (topico 19). Vamos lidar
detalhadamente com cada um desses pontos nos topicos seguintes do livro.

O contetdo é o que importa

Ha quem diga que é impraticavel oferecer o mesmo site para todo mundo porque,
quando navegamos em telas pequenas, queremos contetido mais focado e pdginas mais
simples e diretas. E absolutamente verdade que usudrios mobile t¢ém menos paciéncia
para paginas grandes e carregadas, mas isso nao inviabiliza um design responsivo.

A chave ¢ a priorizag¢do de conteudo. E preciso repensar todo o contetido para
descobrir o que realmente importa, e remover todo o excesso. Uma pagina mobile
nao deve ser apenas um design menor, mas uma completa reestruturagdo de con-
tetido. Por isso que s6 adaptar o design de um site Desktop ja existente dificilmente
funciona.

E, se vocé ja gastou um bom tempo cortando coisas secunddrias e priorizando o
importante, por que oferecer essa versao mais simples e funcional apenas para usua-
rios mobile? Por que temos mania de pensar que usuarios Desktop devem receber
paginas cheias de informagoes inuteis?

Responsive design é entregar a mesma informagdo — qtil e priorizada — para
todo mundo!
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Ha muita confusao entre o meio de acesso e o contexto de acesso. Muita gente acre-
dita que, s6 porque o usudrio esta no smartphone, significa que ele estd na rua com
pressa. Ou que, s6 porque o usudrio estd num browser Desktop, ele estd sentadinho
na mesa dele com todo tempo e paciéncia do mundo. Usa-se isso para justificar dife-
rengas brutais entre a versdo Desktop e a versdo mobile de um site. Usudrio Desktop
supostamente quer mais contetido e mais opgdes; enquanto usudrios mobile supos-
tamente querem paginas mais simples e focadas apenas em atividades chave.

Nada disso é verdade.

Um usudrio Desktop pode estar num notebook no meio da rua, usando 3G e com
pressa. E um usudrio de smartphone pode estar sentadinho no sofd de casa usando
seu Wi-Fi. Ou vice-versa. Nao da pra saber. Fato é que o contexto de acesso do
usuario niao tem nada a ver com o dispositivo que ele esta usando. Nio devemos
julgar o usudrio por seu aparelho.

Na pratica, como vocé nunca vai saber o real contexto de uso, sempre ofereca
acesso a fodas as informagoes e funcionalidades do seu site para todos os usudrios e
da maneira mais limpa e clara o possivel. Claro que a forma de acesso muda, o design
muda (vamos falar mais disso depois), mas tudo deve ser acessivel sempre. Jamais
corte conteudo achando que o usudrio mobile nao vai querer ver aquilo. Otimizar
para mobile nao significa diminuir funcionalidades, significa focar.

A Web Unica

Criar um site responsivo nao é facil. Trabalhar com flexibilidade e adaptagéo é
bem mais complicado que um site fixo em pixels. As ferramentas de desenho ainda
ndo estdo preparadas e os designers graficos costumam ter dificuldades para criar
com responsividade em mente.

O cédigo fica mais complexo também. Ha dificuldades para se trabalhar com
imagens e videos responsivos. E bastante complicado adaptar um site Desktop j4
existente para ser responsivo.

Apesar de tudo isso, designs responsivos sido o futuro. Pelo simples motivo de
que a Web é tinica e criar sites separados para cada categoria de dispositivos de hoje
e do futuro é impossivel.

Eu adoro esse termo, One Web, que o W3C defende quando fala de mobile
(http://www.w3.0rg/TR/mobile-bp/#OneWeb). E a ideia pura de que nao existe Web
Mobile e Web Desktop, como falamos ja no inicio do livro. Existe a Web e varias for-
mas de acessa-la. Pensar assim ¢ a unica forma de ndo enlouquecer nesse mundo de
cada vez mais dispositivos diferentes com acesso a Web.
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E o design responsivo ¢ a forma mais adequada de entregar o mesmo conteudo
pra todo mundo nessa Web tnica.

Mas eu quero sites diferentes para Desktop e Mobile!

Nenhuma solugio é bala de prata. Talvez vocé tenha bons motivos para ndo en-
carar a Web com um site unico pra todo mundo. Ha razdes para se preferir separar o
site Desktop do site mobile. Seu site Desktop pode ser muito complicado pra adap-
tar pra mobile, e um site novo pode ser mais eficiente — vérios grandes portais tém
seguido essa linha.

Isso quer dizer que vocé deve esquecer design responsivo? Nao.

Ao criar seu site mobile, vocé vai precisar, primeiro, definir o que é mobile — o
que pode nio ser uma tarefa facil, como discutimos antes. Vocé tera que decidir se vai
atacar s6 smartphones; se tablets recebem a versdo Desktop ou a versiao mobile; onde
tragar a linha que divide smartphones de tablets; dentre muitas outras perguntas.

Mas vamos dizer que vocé fechou em fazer um site focado s6 em smartphones.
Mesmo assim, vocé vai precisar fazé-lo responsivo. S6 pensando nos tamanhos
de tela dos smartphones mais comuns, teriamos 320px, 360px, 380pX, 480pX, 533pX,
568pX, 640px e, provavelmente, muitos mais. Como fazer um dnico site suportar
tudo isso? Usando design responsivo.

Ousseja, mesmo restringindo a audiéncia apenas para smartphones, a quantidade
de dispositivos ainda é gigante, com os mais diversos tamanhos de telas. Vocé vai
precisar de um site flexivel e adaptavel.

Mais: essa abordagem pode ser bem interessante para o futuro. Vocé pode nao
ter condigoes agora de recriar seu site completamente responsivo para todos os dis-
positivos. Entdo, vocé pode comegar criando uma versio para smartphones, no me-
lhor estilo mobile first. Essa nova versao vai ter que ser responsiva. Com o tempo,
vocé pode evoluir seu design para incluir tablets também. Depois, quem sabe, ja nao
inclui Desktops e TVs também? Até um ponto em que seu design responsivo evolui
para substituir seu antigo site puramente Desktop.

Eu acredito muito e recomendo a abordagem do design responsivo e da web
tnica. Mas mesmo que vocé tenha sites diferentes, faga-o também responsivo.
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CAPITULO 6

Mobile-first

Convencido do tamanho gigantesco do mercado mobile e de que a Web é uma s6
pra todo mundo, vocé decide investir no design responsivo. Otimo passo. Hora de
tomar a proxima decisdo: por onde comegar?

Em especial, na hora de criar meu site ou webapp, comeco pensando primeiro
no Desktop ou primeiro nos dispositivos méveis? Vou precisar cobrir tudo, claro,
mas por onde comegar? E é tdo importante assim definir por onde comegar?

Mobile é diferente

A maior diferenca entre um dispositivo mdvel e um Desktop é o espago disponi-
vel para o contetdo. A drea util da pagina. Claro que sempre da pra dar scroll, mas
é fato que cabe menos informagéo no celular que na telona do computador.

Além do tamanho, ha outras diferencas, como o contexto de uso do dispositivo.
Um celular é muito mais flexivel e pode ser usado em muito mais situagdes que um
Desktop: posso estar na rua, no carro, na fila do banco, em casa no sofa, deitado na
cama, assistindo TV, usando o banheiro.
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Poderiamos falar também da tendéncia dos dispositivos moveis terem touch
screen, o que é quase onipresente ja. Mas, como vamos discutir no topico 23, isso
nao ¢ mais um diferencial, ja que notebooks e monitores com touch sdo cada vez
mais comuns.

Mas fato é que ha diferencas claras no uso de aparelhos méveis em comparacio
ao uso do Desktop. Mais ainda: mobile ndo é s6 diferente, parece ser também mais
limitado. Tela menor, rede lenta, hardware mais lento, touch menos preciso que
mouse, etc.

Dispositivos mdveis trazem mais liberdade de uso mas trazem também novas
restricdes que ndo pensavamos antigamente no Desktop. Como lidar com isso?

Abrace as restri¢oes

E muito mais facil comegar seu design tendo em mente as restriges do mobile
e depois evoluir para o modo Desktop que é menos limitado. O contrario é bem
mais trabalhoso: criar no Desktop sem restricoes e tentar limitar depois conforme
for adaptando para o mobile.

Em termos praticos: um design mobile-first nos obriga a focar mais e a prio-
rizar melhor o conteudo. Abragando as restricoes do mobile, acabamos chegando
em um design mais simples e funcional, ja que ndo ha muito espago para enrolagio.
Ai quando evoluimos o design para a versdao Desktop, o resultado é também uma
interface mais focada e todo mundo ganha.

O caminho inverso é bem mais dificil. Pelo Desktop ser bem menos restrito, aca-
bamos enchendo a paginas de coisas sem problemas. Quando tentamos transformar
em mobile, o design comega a parecer exagerado e ¢ bem dificil encaixar tudo.

Criar um design mobile-first é focar no principal, e isso ndo é facil. E bem
mais facil fazer uma interface cheia de coisas que uma interface simples que atinja o
mesmo objetivo. Bons designs, porém, sao simples e funcionais; e pensar primeiro
no mobile te ajuda a chegar nisso.

E ja que vocé vai conseguir chegar num produto bom e focado no mobile, pode
usar o mesmo na versdo Desktop. Alids, ndo é porque o Desktop tem mais espaco
que devemos entupi-lo de coisas. Telas maiores nio significam uma vontade do usua-
rio de ver mais tranqueiras. Interfaces simples e focadas sdo melhores em todas as
situacoes.

Mas claro que isso também ndo significa desperdigar o espago fantastico do
Desktop. Queremos um design simples e contetido focado, mas também queremos
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aproveitar o melhor de cada tipo de aparelho. Vamos discutir ainda algumas ideias
nessa linha no tépico 20, sobre carregamento condicional.

Implementa¢io mobile-first

Criado o design mobile-first, chegamos na parte de codificar tudo isso. E temos
que pensar novamente por onde comegar. Agora que vocé ja tem o design focado e
simples na mao, tanto faz comegar codificando a versido Desktop ou a versao mobile.
Certo? Nao, codificar mobile-first também ¢é bem mais facil.

Eu fiz um experimento certa vez: codifiquei duas vezes um site inteiro do zero,
uma mobile-first e outra desktop-first. O cddigo mobile-first foi bem mais simples e
facil de entender.

O principio por trés disso é o progressive enhancement. E a mesma ideia de abra-
gar as restri¢des, mas agora falando de cddigo. Vocé escreve um cédigo simples e
funcional com o maior suporte possivel nos navegadores, e vai evoluindo-o para co-
brir funcionalidades mais avangadas de navegadores mais modernos. Alids, vamos
falar bastante de progressive enhancement ainda no livro — tdpicos 14, 17, entre ou-
tros.

Um aspecto interessante de comegar a codificar pelo mobile é performance. Dis-
positivos mdveis tém restri¢oes gigantescas de performance. Rede 3G lenta e pouco
confiavel, processador mais lento, menos memoria e consumo de bateria sao alguns
pontos a se ter em mente. Entdo, se vocé comega a codificar pelo mobile, grandes
chances de focar bastante em performance pra conseguir ultrapassar todos esses obs-
taculos dos aparelhos.

Ai quando chega na versao Desktop, vocé tem um site ultra rapido! Focar nas
limitagoes de performance dos dispositivos méveis gera um imenso beneficio para
o usuario Desktop, que ganha um site muito otimizado.

Alias, ja li muitos artigos que criticam o “absurdo” de sites responsivos terem
mesmo tamanho e mesmos requests tanto no mobile quanto no Desktop. A apa-
rente ma-pratica é que vocé precisa ter algo mais leve no smartphone que no Desk-
top. Eu ndo vejo dessa maneira. E tudo relativo: se minha versio mobile é rapida
e enxuta, porque nao posso oferecer o mesmo para a versdo Desktop? Quer dizer,
ndo ha problema em si nos tamanhos do mobile e Desktop serem iguais desde que
esse tamanho seja pequeno e otimizado pensando primeiro no mobile. O problema
é, na verdade, ter a versdo Desktop pesada e toma-la como base no no mobile, s6
apertando o design.

Mobile-first garante boa performance pra todo mundo.
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Capacidades diferentes

E importante também pensar que um design mobile-first ndo é necessariamente
s0 sobre restri¢oes. Dispositivos mdveis tém muitas capacidades que Desktops clas-
sicos ndo tém.

Por serem aparelhos moéveis, hd toda uma area de possibilidades em localizagao:
oferecer conteudos localizados, e permitir ao usudrio tirar proveito do fato de estar
em certo lugar.

Aparelhos méveis também sdao usados em contextos diferentes. Eles sao usados
nas mesmas situagdes que Desktop (em casa, no escritorio), mas também em outras
situagdes que o computador dificilmente chegava: na fila do banco, deitado na cama,
no restaurante, dentro de uma loja etc.

Todas essas novas capacidades e possibilidades sdo impulso para inovacio. Co-
mecar pelo mobile pode despertar novas ideias que o Desktop ndo traria. E ai vocé
provavelmente vai precisar lidar com essas diferengas também através de algo como
feature detect, que veremos no topico 17.

Outros usos do termo

Falamos de mobile-first em dois contextos: no design da aplicagdo e na imple-
menta¢ao do cddigo em si. Mas algumas pessoas usam ainda o termo em outros
contextos.

Ja vi gente falando de uma cultura mobile-first ou de pessoas mobile-first. Isso
geralmente quer ressaltar o fato de que uma parcela cada vez maior da populagao
usa seu dispositivo mdvel como principal meio de acesso a Web e a sua vida digital.
Ha até um grupo grande de mobile-only, pessoas que nem usam Desktop e s6 tém
smartphone e/ou tablet. Alids, ¢ justo por causa desse publico cada vez maior de
usuarios majoritariamente mobile que ndo devemos cortar contetido na versio mo-
bile do nosso site (como discutimos no tépico 5), sendo essas pessoas jamais teriam
possibilidade ver as funcionalidades cortadas.

Outra ocorréncia do termo ¢ quando falam de uma estratégia mobile-first. Aqui
a ideia ¢é falar da estratégia comercial de um negdcio, seu foco como empresa. O
Instagram, por exemplo, é tido como uma empresa mobile-first. Nasceram como
uma aplicagao iOS para tirar e compartilhar fotos. Depois, veio a versao Android e,
bem por tltimo, um site Web bem simples s6 pra ver as fotos. E uma empresa que
nasceu com foco em mobile. Claro que nem toda empresa segue esse caminho —
alids, a maioria ndo nasceu no mobile e é bem mais ampla que isso.
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E o termo em si — mobile-first — nasceu em um post em 2009 pelo especialista
mobile Luke Wroblewski (http://www.lukew.com/ft/entry.asp?933) no qual ele falava
mais da ideia de design e foco. Depois, ele mesmo langou um livro com esse titulo
onde abordou melhor essas ideias com muitos exemplos praticos de usabilidade e
design. E um livro muito bom e interessante — vocé pode ver meu review aqui:
http://sergiolopes.org/review-livro- mobile-first-luke-wroblewski/
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CAPITULO 7

Mercado, Browsers, suporte e testes

Escrevi na introdugdo do livro que ndo pretendo falar de nimeros especificos do
mercado mobile, ja que eles ficariam desatualizados rapidamente. O que interessa,
claro, é o seu mercado, da sua aplicagdo.

Todo projeto Web precisa definir uma politica de compatibilidade dos navega-
dores. Por mais que falemos da Web tnica e universal, sabemos que ha navegadores
de toda qualidade espalhados por ai. E, na maioria dos cendrios, nao ¢ viavel finan-
ceiramente tentar alcangar o suporte a todos. E preciso deixar alguns de lado.

Mas como tragar essa linha? Como definir os navegadores que recebem suporte
oficial?

Vocé precisa ver os dados do seu publico, analisar as estatisticas do site em ques-
tdo. Para isso, vocé vai usar alguma ferramenta de coleta de dados como o Google
Analytics. Observe atentamente as informagoes reais do seu cenario pra tomar as
melhores decisdes para o seu publico.

Se vocé estiver iniciando um projeto novo, recomendo olhar as estatisticas da
regido em questdo no Stat Counter (http://gs.statcounter.com/) e definir um grupo
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inicial de navegadores para suportar. Ai coloque o projeto o mais rapido possivel no
ar para ja comegar a coletar dados reais e ajustar sua politica de compatibilidade de
acordo.

Como incluir ou excluir um browser especifico

Vocé vai olhar para seus nimeros e vai achar usuarios de todo tipo de navegador.
Como decidir qual suportar e qual nao?

Uma estratégia é colocar um limite numérico. Navegadores com menos de 1% de
uso ndo serao suportados oficialmente. Ou, se for um site de uso mais geral, coloque
um numero mais baixo, como 0,5%. Mas é preciso ter um certo feeling aqui.

Analise o histdrico de uso — e ndo s6 dados pontuais — e tente concluir baseado
na trajetoria daquele navegador especifico. Por exemplo: vocé olha que o Internet
Explorer 10 tem 1% de visitantes no seu site. Devo suporta-lo? Claro que sim, a
trajetéria do IE10 é de ascensdo. Ele ainda tem pouca adogdo por ser novo, mas
esta crescendo a cada dia. A histdria do IE6, claro, seria outra: é s ver que ele vem
diminuindo cada vez mais e, obviamente, ndo vai crescer.

Esse tipo de analise é mais importante ainda quando for levar em conta nave-
gadores mdveis. O percentual no Brasil ainda é baixo com relagdo aos navegadores
Desktop. Mas sabemos que é uma trajetoria de ascensdo. Vocé vai querer suportar
navegadores mobile na maioria dos novos sites.

Mas vocé nunca vai conseguir suportar todos os navegadores, sobretudo no mo-
bile, onde o numero de plataformas e navegadores diferentes é imenso. Escolha ba-
seado no seu publico, no trabalho que teria suportando aquele browser especifico, e
no retorno esperado dele.

A boa noticia é que os aparelhos modernos tém browsers cada vez mais evo-
luidos, entdo ndo é tdo trabalhoso assim suportd-los todos. Mas vocé pode acabar
tendo que decidir excluir plataformas mais antigas como Symbian, S40, BlackBerry,
Bada e outros sistemas proprietarios.

Muita gente ainda usa celulares mais basicos (feature phones), geralmente com
algum navegador nativo ou o Opera Mini. Costuma ser um grupo grande de pessoas,
mas o trabalho em suporta-los é imenso e vocé talvez tenha que decidir exclui-los.
Eu pessoalmente fico bastante triste quando preciso decidir excluir o Opera Mini de
algum projeto. E um browser muito usado, mas, nos projetos que participei, suporta-
lo demandaria um esforgo absurdo e injustificavel, infelizmente.

E importante apenas lembrar algo: ndo suportar e testar oficialmente um certo
browser nao significa excluir aquele grupo completamente. Se vocé programar di-
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reito, usando as melhores praticas do progressive enhancement, é possivel que sua
pagina seja minimamente usavel nesses navegadores mais velhos.

Como testar?

Testar projetos Web é uma parte pouco divertida do projeto, mas essencial. Em-
bora as diferengas entre os navegadores estejam diminuindo bastante ao longo dos
anos, vocé precisa testar em cada um deles. Vai encontrar bugs, problemas de perfor-
mance e também observar a experiéncia do usudrio naquele browser ou dispositivo
especifico.

Vocé ja deve estar craque em testes de sites Desktop. E s6 instalar vérios navega-
dores em versdes diferentes na sua maquina e testar. Mas e com dispositivos moveis?
Vocé precisa ter varios aparelhos para testes.

Desenvolver para mobile é algo relativamente caro, pois vocé precisa montar seu
laboratério de testes e comprar varios dispositivos. Ou juntar com outros desenvol-
vedores e amigos e trocar aparelhos para testes. Outra iniciativa comum l4 fora (mas
ainda fraca no Brasil) sdo os device labs comunitdrios, com varios aparelhos doados
por todo mundo para uso por todos os associados (http://opendevicelab.com/).

Uma estratégia que eu uso é comprar aparelhos usados no Mercado Livre e até
alguns com pequenos defeitos. Ja comprei um iPod Touch pro meu lab com tela
rachada mas que funcionava bem (depois acabei trocando a tela por uma de $15
achada no eBay).

Vocé vai precisar escolher aparelhos que representem o melhor possivel seu pu-
blico e o que vocé vai precisar suportar. Isso depende bastante de cada cenério. Mas,
de maneira geral, escolha aparelhos de tipos diferentes, plataformas diferentes, ver-
soes diferentes, de varios tamanhos de tela e diversos fabricantes. Uma preocupagio
que acho importante é em ter aparelhos de varias resolucoes diferentes e com varias
densidades de pixels (pixel ratio).

No inicio de 2013, conforme escrevo o livro, meu laboratdrio de testes pessoal
tem:

 Samsung Galaxy SII de 4,3” com Android 4.0 oficial Samsung e pixel ratio 1.5;
 Samsung Galaxy Note II de 5,5” com Android 4.1 da Samsung e pixel ratio 2;

o Tablet Android 7” com Android 4.2 e pixel ratio 1 (é um Kindle Fire hackeado);

HTC Google Nexus One de 3,7” com Android 2.3 e pixel ratio 1.5;
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 Samsung Galaxy 5 de 2,8” com Android 2.2 oficial Samsung e pixel ratio 0.75;
« iPod Touch 4 de 3,5” com tela retina e iOS 6;

« iPad 2 de 9,7” com iOS 6.1;

» Nokia XpressMusic com Symbian S6o bem velho.

Essa lista é minha, pessoal, com base nos meus projetos, nas minhas limitagoes
e necessidades. Nao coloquei pra vocé copiar, mas para ter uma ideia de como eu
me virei. E, mesmo assim, ainda sinto falta de ter um Windows Phone (tenho planos
para compra-lo em breve), um celular com teclado fisico e talvez um iPad Mini e
outro tablet Android.

Instalando os browsers

No Android, vocé vai provavelmente instalar varios browsers para testes. O
browser padrdo do Android e o Chrome Mobile sdo os mais usados. Mas hd algumas
pessoas usando Firefox Mobile ou Opera Mobile. O Firefox pode ser importante se o
Firefox OS realmente decolar, ja que seria o mesmo browser dessa versiao do Android
(podemos economizar na compra de um aparelho!).

Internet Firefox Firefox Beta UC Browser

Ea %

- Oy - 4
DolphinBr.. DolphinBr.. Chrome Chrome Be...

,ﬂnm

Opera Mini  Opera Mob... Opera Beta

Figura 7.1: Lista dos browsers instalados no meu celular Android, incluindo os beta.

No iOS, o cendrio é mais simples ja que s6 o Mobile Safari da Apple é permitido.
Até existem outros browsers, como o Chrome, mas ele é na verdade o motor de ren-
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deriza¢do do Safari com cara de Chrome. A Apple ndo permite renderizadores de
outros browsers — por isso, nao temos Chrome de verdade ou um Firefox ou Opera.
Ha alguns proxy browsers (que renderizam no servidor), como o Opera Mini e o
UC, mas vocé precisa antes ver se vai realmente suportd-los.

No Desktop, vocé vai ter que instalar algumas versdes do Chrome, Firefox e
Opera. O Safari é importante, mas sé esta disponivel para Mac. E o Internet Ex-
plorer, claro, s6 no Windows. Entdo, na prética, vocé sempre vai precisar de umas
maquinas virtuais pra rodar navegadores de outras plataformas (ou use varios com-
putadores).

No caso do Internet Explorer, a boa noticia é que a Microsoft oferece gratuita-
mente para desenvolvedores Web maquinas virtuais de testes. Eles tém maquinas
virtuais prontas pra se rodar no Windows, Mac ou Linux, executando Windows XP,
Vista, Windows 7 e Windows 8, com todas as versdes do IE desde o 6. E s6 baixar e

rodar (http://www.modern.ie/virtualization-tools).

Emuladores para mobile

Como vocé nunca vai ter condi¢des de comprar todos os aparelhos do mercado,
o uso de emuladores pode ser interessante.

Hé emuladores excelentes, como o do iOS, com os quais vocé pode simular iPho-
nes e iPads de todos os tamanhos, rodando iOS desde o 4.x até o mais recente. O
ponto negativo é que vocé precisa de um Mac pra isso. Mas os emuladores em si
sao muito bons e rapidos de ligar. Vocé pode testar todo tipo de suporte do Mobile
Safari. Unica limitagdo é ndo conseguir testar as interagdes touch e a experiéncia real
do usudrio com o aparelho. Por isso, ¢ bom ter um outro dispositivo real com iOS
também, e s6 usar os emuladores pra testar os browsers de versdes diferentes.

Para Android, ha emuladores gratuitos que o Google disponibiliza. D4 pra rodar
em qualquer sistema operacional, mas nao ¢ a coisa mais facil de instalar. Eles sao
mais pesados e demorados para rodar. Como eu tenho 5 aparelhos Android no meu
lab, ndo costumo usar muito os emuladores Android pra testar paginas Web. Mas
eles sdo uma op¢ao caso vocé precise testar versdes diferentes dos aparelhos que vocé
tiver.

O Windows Phone também tem emuladores que vocé pode instalar. Eles rodam
bem em Windows nas maquinas mais novas da Intel. Da pra rodar no Mac virtuali-
zando, mas ficam bem pesados e exigem uma maquina com pelo menos um Core i5
por restri¢cdes nas instrucoes de virtualizacdo do processador.

Ja o Firefox OS ¢, na verdade, um sistema todo baseado no Firefox. Entio, é bem
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facil de testar. Vocé instala o Firefox normal no Desktop e depois o emulador do OS
em cima dele. Ele roda rapido e sem problemas, com a vantagem de estar dentro do
browser e te permitir usar Firebug e inspector diretamente.

H4a emuladores para outras plataformas também, que vocé pode pesquisar me-
lhor conforme a necessidade.

Minha dica geral é usar emuladores como um suporte para sua estratégia de de-
senvolvimento, para nio precisar rodar sempre no aparelho. Eu costumo ir desen-
volvendo no Desktop, usando emuladores, e sé rodo nos aparelhos quando o projeto
estiver mais estavel. Mas, lembre, é importante sempre rodar em aparelhos reais pra
vocé pegar a experiéncia real do usuario, sobretudo com relagdo a performance, a
estabilidade e a interagéo.

Debug em browsers mobile

A maijor dificuldade de se desenvolver em mobile é debugar as paginas rodando
nos aparelhos. No Desktop, basta instalar uma extensiao como Firebug ou usar o
proprio Inspector do navegador (como o Chrome Developer Tools). Nos browsers
mobile, é bem mais complicado porque geralmente vocé quer abrir o navegador no
aparelho mas debugd-lo no Desktop (ndo faz muito sentido abrir um debugger na
telinha do aparelho).

A mais facil de todas é 0 i10S a partir da versao 6 se vocé tiver um Mac. Basta
habilitar a op¢ao de debug no Mobile Safari, conectar o cabo USB no computador e
ir no menu Develop no Safari do Mac. L4, vocé consegue abrir um inspetor associado
ao navegador do aparelho (e funciona até com o emulador local).

44



Casa do Cédigo Capitulo 7. Mercado, Browsers, suporte e testes

8 .06 Web Inspector — iPhone Simulator — Safari — sergiolopes.org
o NiDiePAaa=mB [0 <« >[5 BB | H] IR
vE » Computed Style
- ¥<html cl. e
| _utm.gif — www.goog.. » <heads., P Style Attribute
& sergiolopes.jpg Tty ok lassic-theme P HTML Atrributes
= ] gajs — www.google-a » <header=.</header> asiinBues
Operadora 7 (=} T el v<article class="container text- |h2 { i
f " £ - page narrow-lists page-home's nteelre i T T
Home - sergiolopes.org i style.css log do Sérgio Lopes</h1> [ pargin: »2em 8 lem;
sergiolopes.org/ [ Ceitor R b
h1, h2, h3, h4, h5, style.css:1
hé {
color: M#222;
K¢ line-height: 1.3;
s="one-post font-weight: normal;
destague category-htmls 1
type-presentation”=.</Liz
" as h1, h2, h3, hd, h5, style.css:1
Blog do Sérgio Lopes i BT
font-family: 'Georgia',seri.
. . *, ::after, style.css:1
Artigos sobre Web, front-end e mobile e et
web. Minhas palestras, reviews de livros, bR RS L I
relatos de eventos e experimentos. Bem box-sizing: border-box;
K padding: ¥ B;
vindo! margint s B
1
*, iafter, style.css:l
- :ibefore {
Ultimos posts s
box-sizing: border-box;
padding: » 8;
margin: » @;
s="one-post 33
destague category-blog—
caelum type-redirect">.</li> | %, ::after, style.ess:1
»<li class="one-post ::before {
category-mobile type- 5 =
posts.</lix e ot s
8= ane pnak box-sizing: border-box;
y-hlog ypac: padding: » 0;
</1i= margin: b 8;
lass="one-post 3
category-web type-
= = I
® 5 " Base Style Rules.

Figura 7.2: Debug do meu blog rodando no emulador do iPhone.

Outros browsers exigem uma configuragao mais complicada. Nao vou detalhar
tudo aqui, ja que isso muda com frequéncia conforme os navegadores vio melho-
rando. Uns links de referéncia para documentagdes de outros browsers:

« Firefox Mobile: https://hacks.mozilla.org/2012/08/
remote-debugging-on-firefox-for-android/

o Chrome Mobile: https://developers.google.com/chrome-developer-tools/
docs/remote-debugging

» Opera Mobile: http://www.opera.com/dragonfly/documentation/remote/

A maior limitagdo de debug é no navegador padrao do Android, que ainda ndo
oferece nenhum mecanismo. Mas ha solugdes espertas para resolver isso. O Weinre
(http://bit.ly/apache-weinre) é um projeto da Apache que permite que pluguemos
um debugger remoto em qualquer pagina rodando no browser mobile (suporta An-
droid, iOS e outros WebKit). O processo de instalagdo e configuragao nao é dos mais
simples, e o site dele ¢ um pouco assustador, mas a ferramenta é fantastica. Vocé roda
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um servidor no seu Desktop, pluga o debugger no browser do aparelho e abre o Web
Inspector no Desktop normalmente.

Para facilitar tudo isso, a Adobe langou o Adobe Edge Inspect (http://html.
adobe.com/edge/inspect/) que nada mais é que o Weinre facilitado. Vocé instala uma
extensdo no Chrome no Desktop e uma App no celular e pronto. Ele sincroniza as
paginas entre os aparelhos e permite o debug remoto. Porém, é um servico pago —
mas tem uma versdo gratuita para testes.

O importante é sempre testar nos aparelhos de verdade. E as ferramentas de
debug facilitam bastante o desenvolvimento.
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CAPiTULO 8

Flexibilidade na Web com layouts
fluidos

A grande estrela de um web design responsivo ¢ o layout fluido. Isso quer dizer
nio usar medidas fixas como pixels (ou pontos, centimetros, milimetros etc) pra
programar o design. Nao d4 mais pra copiar as medidas no Photoshop da imagem
estatica que o designer criou com o layout do site. Layout fluido é usar medidas
flexiveis e é tdo velho quanto o HTML em si.

Medidas flexiveis

As duas medidas flexiveis mais usadas sdo as porcentagens e o em. As porcen-
tagens sao usadas pra especificar medidas de tamanho com rela¢do ao tamanho do
elemento pai.

body {
/* a pagina ocupa a largura da tela toda */
width: 100%;
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}

article {
/* o article ocupa 3/4 da pagina */
width: 75%;

/* e tem uma margem interna de 10% do tamanho do pai */
padding: 10%;

Também podemos usar porcentagens no font-size, significando um tamanho
de fonte relativo ao tamanho da fonte do elemento pai. O em tem esse mesmo signi-
ficado para fontes — um paragrafo com font-size de 200% ou 2em d4 na mesma,
vai ser o dobro do tamanho de fonte do elemento pai.

html {
/* tem um font-size implicito que equivale
a 16px na maioria dos navegadores */

}

pi
/* paragrafos com tamanho base de 16px * 1.125 = 18px */
font-size: 1.125em;

}

hi {
/* titulo principal com o dobro da fonte base */
font-size: 2em;

}

h2 {
/* titulo secundario & 507% maior que o valor base */
font-size: 150%; /* equivalente a 1.5em */

}

O em tem a vantagem de poder ser usado em qualquer propriedade mas sempre
significar uma relagdo com o tamanho da fonte. Isso é bem ttil quando a medida de
algum elemento tem rela¢ao com texto, uma medida tipografica.

Se quiser fazer um espagamento entre paragrafos, por exemplo, vocé, provavel-
mente, vai querer algo relacionado ao tamanho da fonte. Entdo, ump { margin: 0
lem; } faz mais sentido queum p { margin: 0 5%; } — com em, 0 espagamento
do texto muda proporcionalmente ao tamanho da fonte.

p{

font-size: 1.125em;
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/* margin serad 18px, j& que mudamos o tamanho do em para 1.125em */
margin: O lem;

Flexibilidade nos filhos

A grande vantagem das medidas flexiveis ¢ que elas afetam os elementos filhos.
Isso ajuda bastante na acessibilidade: o usudrio pode aumentar a fonte no navegador
dele praler melhor e todo o layout baseado em em é afetado. Por exemplo, com fontes:

<html>
<body>
<article>
<h1>A Web mobile</hi1>
<p>N&o existe Web mobile. Existe A Web.</p>
</article>
</body>
</html>

Vimos que, na maioria dos navegadores, a fonte base mede 16px e é herdada
pelos elementos da pagina. Ou seja, 1em vai ser 16px e 2em vai ser 32px. Mas podemos
colocar outros valores:

article {
font-size: 1.25em;

¥
hi {
font-size: 2em;
}
p{
font-size: 0.9em;
¥

Qual é o tamanho da fonte de cada elemento?

o Ohtml e 0 body vdo ter os 16px base;

o Oarticleterd16px * 1.25 = 20px e esses 20px se tornam a base para todos
os filhos de article;

e Assim, o hltem 20px * 2 = 40px;e
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e Opvaiter20px * 0.9 = 18px.

Um poderoso recurso para aumentar ou diminuir o design proporcionalmente é
mudar o font-size do elemento pai — por exemplo, mudando o article e afetando
ohleop.

Nova medida: rem

O em é bem flexivel mas, se tiver muitos niveis de elementos, todos mexendo no
font-size, é dificil controlar o valor final do em. E qualquer mudanga num elemento
14 no meio afeta seus filhos.

Existe uma outra medida, a rem, que também ¢é flexivel como 0 em mas nao é
afetada pela hierarquia de elementos pai-filho. O rem vem de root em e significa um
em proporcional apenas ao elemento raiz (a tag <html>). Na pratica, isso significa
que 2rem sempre serdo relativos ao tamanho da fonte base do documento (os 16px
iniciais), e ndo interessa onde o elemento estd na pagina.

Se pegassemos 0 mesmo cddigo anterior e mudassemos em pra rem, o resultado

seria:

o Ohtml e 0 body vao ter os 16px base;
e Oarticleterd 16px * 1.25 = 20px;
e Ohiltem 16px * 2 = 32px;e

e Opvaiter 16px * 0.9 = 14px.

O rem ainda é flexivel, mas vocé precisa mudar o font-size do elemento html
pra afetar os valores dos filhos. E til em algumas situagdes onde o em parece compli-
car demais. O suporte nos navegadores é bastante bom hoje e a inica grande exceg¢do
é o IE 8 e anteriores (http://caniuse.com/rem).

Existem outras unidades de medidas flexiveis que ndo citei ainda. Em medidas
textuais, existem, além do em e do rem, a ch e a ex. Elas sdo muito especificas e com
pouco suporte entdo ndo nos interessa muito agora.

Ja uma medida nova quem tem ganho bastante destaque sao as viewport units,
com vw e vh. E bem simples: 1vh é equivalente a 1% da largura da janela do nave-
gador. Com ela, vocé pode, por exemplo, fazer uma tipografia que escala proporci-
onalmente ao tamanho do browser, excelente pra design responsivo. Um exemplo:
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h1 { font-size: 3vw; }. O suporte ainda é pequeno nos navegadores mas tem
crescido rapidamente (http://caniuse.com/viewport-units). Fique de olho para usar
num futuro bem préximo.

Importante sao as proporgoes

Mas vocé provavelmente ja conhecia as medidas flexiveis e porcentagens e em. O
dificil é usar as medidas flexiveis de maneira eficaz e sem ficar louco. Pelo menos
eu tive bastante dificuldade no inicio, principalmente depois de anos acostumado a
medidas fixas e a copiar os tamanhos direto do Photoshop.

O segredo de um layout com medidas flexiveis é pensar na propor¢io entre os
elementos. E treinar o olho pra enxergar as relagdes de espago entre os elementos da
pagina ao invés dos tamanhos fixos do layout. Analise esse design e observe a se¢ao
com as 4 noticias:

asnoticias

Promocao
reldampago no

centro atrai fas
de bisnaguinha

L)
B o = . o st
Energia elétrica Estradas com Calor chega as Inaugurado novo
vai cair de preco  trafego leve praias cariocas parque

O primeiro passo seria resistir e nao abrir o Photoshop para medir o tamanho de
cada bloco. Vocé tem que olhar para esse desenho e enxergar um painel de noticias
dividido em 4 pedagos. Nao importa se o design de cada noticia tem 200px ou 300px.
Em CSS, estamos falando de algo assim:
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.noticia-secundaria {
width: 25%;
float: left;

Estabelecemos que as noticias listadas naquele painel de baixo ocupardo um
quarto da drea disponivel. Néo interessa o tamanho da tela ou da janela do nave-
gador: a proporgao ¢ estabelecida na porcentagem e o tamanho final é recalculado
pelo navegador automaticamente.

Figura 8.1: Exemplos desse grid flexivel simples pra vocé testar: http://sergiolopes.
org/mo

Esse exemplo é bem simples. O dificil é treinar a cabega a pensar sempre em
porcentagens e propor¢des, ainda mais se vocé vem de anos de web design em pixels,
como eu vim.

Nas fontes é a mesma coisa. Vocé precisa olhar para o design e enxergar que
o titulo principal é 50% maior que o titulo secundario e estabelecer essa relagdo no
codigo. Ou seja, uma noticia tera tamanho 1em e a outra, 1.5em. Se alterarmos a
fonte base da pagina, todas as medidas em em mudam junto, proporcionalmente.

Dica de CSS: box-sizing

Responda rapido: se eu tiver duas section com texto, o CSS a seguir vai fazer
um layout em 2 colunas de largura igual?

section {
float: left;
padding: 5%;
width: 50%;

54



Casa do Cédigo Capitulo 8. Flexibilidade na Web com layouts fluidos

A resposta ¢ ndo. Cada section vai acabar com 60% da largura da pagina e ndo
vao caber uma do lado da outra. A segunda section vai escorregar pra baixo da
primeira e ndo vamos conseguir o design em colunas. Por qué? Simples: o padding
ndo é considerado na defini¢do do width.

Isso na verdade é o que chamamos de box model. E como as propriedades de
tamanho de um elemento se relacionam pra determinar o tamanho final do bloco. E
o truque aqui ¢ perceber que o width ndo determina a largura do elemento todo, mas
apenas do contetido dele. O tamanho final do elemento ¢ a soma das propriedades
width, padding e border-width — e ainda podemos ter uma margem externa com
margin.

Entdo, para ocupar metade da tela, o CSS das nossas sections deveria ser:

section {

float: left;
padding: 5%;
width: 40%;

Nao sei vocé, mas eu acho esse box model da especificagdo bastante confuso. E
bem mais facil pensar no tamanho do elemento considerando seu tamanho total, e
ndo excluir padding e border. Bom, mais gente acha isso confuso, a ponto de existir
uma propriedade no CSS que troca a forma como o box model é calculado.

A propriedade box-sizing pode receber o valor border-box, significando que
o valor da propriedade width ja considera o padding e o border-width. Pare pra
pensar um instante e vai ver como isso é bem mais natural. O cédigo anterior que
queriamos dividir em duas colunas com padding fica bem mais claro:

section {
box-sizing: border-box;

float: left;
padding: 5%;
width: 50%;

Euachoobox-sizing: border-box extremamente ttil em todo tipo de situacio
e sempre o uso. Mas em design responsivo com medidas flexiveis ele é praticamente
obrigatério, de tanto que facilita as contas e deixa os nimeros mais claros.

Um cenario que passo frequentemente é o de usar medidas diferentes em width e
padding. E bem comum que a largura do elemento seja definida como uma porcen-
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tagem do elemento pai (como 0s 50% que colocamos no exemplo). Mas o padding
pode ter uma relagdo maior com o texto e fazer mais sentido ser especificado em em.

Com o box-sizing é bem fécil fazer isso:

section {
box-sizing: border-box;
float: left;
padding: lem;
width: 50%;

Sem o box-sizing, o cddigo acima ndo seria possivel. Nao da pra colocar um
width em porcentagem e um padding em outra medida usando o box model padrao.
Pense sobre isso.

O suporte nos navegadores é excelente — até o IE 8 suporta. Alguns navegadores
precisam de prefixos. Eu uso esse truque em todos os meus projetos, sempre assim:

* {
-webkit-box-sizing: border-box;
-moz-box-sizing: border-box;
box-sizing: border-box;
}

(mais aqui: http://sergiolopes.org/css-box-sizing-border-box/)

Restringindo o layout fluido

Fazer um design totalmente fluido ¢ o tnico jeito de atacar os multiplos tama-
nhos de tela dos varios dispositivos diferentes de hoje. Mas, muitas vezes, deixar a
pagina toda ocupar 100% do navegador pode néo atingir resultados tio interessantes,
principalmente nos extremos, em telas muito grandes ou pequenas.

56



Casa do Cédigo Capitulo 8. Flexibilidade na Web com layouts fluidos

Imagine o design das 4 noticias que fizemos antes em um monitor gigante com
4000px de resolucdo. Vai funcionar, vai ficar tudo em 4 colunas, mas com um design
bizarro e mega espagado. E bem comum que queiramos um layout fluido e flexivel
mas com certos limites em casos especificos.

A propriedade max-width do CSS é bem util nesses casos. Podemos aplica-la no
body pra restringir o tamanho da nossa pagina a, no maximo, um certo tamanho:

body {
max-width: 2000px;
margin-left: auto;
margin-right: auto;
width: 100%;

No caso de um browser gigante, nosso design fixa em 2000px e fica centralizado
natela. Claro que o ideal, pensando em flexibilidade total, seria néo ter essa restrigdo
e deixar tudo fluir. Mas o ideal também seria nosso design de adaptar e ficar bonito
também nessas resolugdes gigantes. E nem sempre é o caso.

Nem sempre vale a pena programar o design pra tantas resolucdes diferentes e
precisamos focar. Se vocé fizer o layout totalmente flexivel e fluido até 2000px, vai
atingir 99% do mercado atual. E as telas mega gigantes ganham um site funcional,
limitado a 2000px. E bom pra todo mundo.

Tenha 0 max-width (e 0 min-width) na manga quando precisar colocar certas
restrigdes no layout. Evite, claro, abusar disso. Nao va colocar um max-width:800px
sabendo que os Desktops de hoje sio bem maiores que isso. Escolha um valor que
faga sentido no seu projeto.

O mais importante ¢ que esse max-width ¢ uma regrinha a mais apenas com uma
restrigao final no design. Todo o resto vocé vai fazer fluido e em porcentagens. Ou
seja, se um dia precisar atingir mais resolugdes ou quiser ir pro caminho do 100%
fluido, basta remover ou trocar seu max-width.

Alias, hoje eu costumo desenvolver usando medidas flexiveis até os sites de ta-
manho fixo. As vezes, o projeto ou cliente quer um tamanho fixo em 960px, por
exemplo. Nem por isso saio usando pixels no CSS todo. Podemos fazer tudo em
porcentagens e em, e s6 colocar um body { width: 960px; } no final.

No dia em que o cliente decidir pelo fluido, é s tirar essa restri¢io do body.
Além disso, porcentagens podem ser bem mais legiveis que pixels — é bem mais
claro dividir essa pagina de 96opx em 5 colunas usando um width: 20% do que
olhar pra width: 192px e enxergar as 5 colunas.
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Media queries: as melhores
companheiras de um layout fluido

Na apresentagao do design responsivo, o pai da técnica, Ethan Marcotte, falava de 3
componentes: layout fluido, media queries e midias flexiveis. Muita atengao se da
para as media queries, mas o central é o layout fluido, por isso dediquei o topico
anterior inteiro a isso.

Mas, claro, o design fluido ndo resolve todos os problemas. Ai que as media
queries entram. Elas sdo essenciais para um bom design responsivo.

As limitagdes do layout fluido

Uma pagina construida com medidas flexiveis é totalmente fluida e ja esta 90%
no caminho de um design adaptavel a todo tipo de tela. Mas é dificil fazer tudo ficar
bonito e ajustado a todo tipo de resolu¢io s6 com porcentagens e em.

Pegue o design do tépico anterior, que tem 4 noticias divididas com width:25%.
O site vai funcionar no celular, mas fica bem estranho dado o pequeno tamanho da
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tela:

Operadora
Grid glexivel

asnoticias

I I o

EnergiEstradﬂnlor Inaugur
elétrickom chega novo

vai trafegas parque
cair leve praias
de cariocas

preco

Repare até que o titulo da pagina ficou bom, nem precisa de ajuste: s6 o uso de

medidas flexiveis foi suficiente. Mas as noticias ficaram apertadas e sobrepostas. O

ideal seria, em telas pequenas, mostrar uma noticia em cima da outra, com 100% da

largura.

Media queries

O golpe de mestre veio com as media queries do CSS3. Com elas, adicionamos

design condicional que s6 sera aplicado em determinada situagao. Isso permite re-

adaptar o design da pagina de acordo com caracteristicas do navegador. No exemplo

das noticias, podemos escolher coloca-lo com 100% de largura nas telas pequenas e

deixa-lo flutuando com 25% do tamanho nas telas grandes:

.noticia {
float: left;
width: 25%;
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O@media (max-width: 400px) {
.noticia {
float: none;
width: 100%;

Operadora =

asnoticias

e

Energia elétrica vai cair
de preco

4. =8

Figura 9.1: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/m1

A sintaxe do bloco @media recebe uma condigdo e, dentro dele, as regras de CSS
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que sé serao aplicadas caso a condi¢ao seja valida. No exemplo, o (max-width:
400px) indica que s6 vamos aplicar o CSS em questio quando a janela do nave-
gador tiver, no maximo, 400px. Vocé pode testar redimensionando o navegador no
Desktop ou abrindo no celular (que costuma ter tela com largura de 320 ou 360px).

Media queries sao o ponto central da capacidade de adaptacao dos designs res-
ponsivos. Sdo essenciais em projetos que envolvem dispositivos méveis mas ganha-
ram seu espago até em solucoes puramente Desktop. Sao uma das principais ferra-
mentas do desenvolvimento Web moderno.

Breakpoints

Mas, claro, é inviavel criar uma media query para cada tamanho de tela existente
no mundo, por isso a importancia do layout fluido. Usando medidas fluidas, seu
design se adapta naturalmente a varias resolugoes e, s6 quando necessario, as media
queries entram, pontualmente, para ajustar o design e melhorar a experiéncia do
usudrio.

Esse ponto em que decidimos colocar uma media query é chamado de break-
point. E o ponto de quebra do nosso layout fluido onde uma reestruturagio maior é
necessdria.

No nosso exemplo, podiamos ainda colocar mais uma media query com outro
breakpoint intermedidrio. Ja temos o layout em 4 colunas nas telas grandes e em 1 co-
luna nas telas pequenas. Podemos adicionar um design em 2 colunas num tamanho
de tela intermedidrio:

O@media (max-width: 600px) {
.noticia {
width: 50%;
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Operadora =

Energia elétrica vai Estradas com
cair de preco trafego leve

/

Figura 9.2: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/m2

Podemos colocar varias media queries, com condi¢des diferentes, no meio do
nosso CSS. A ordem, porém, ¢ importante, ja que a regra que vem por ultimo so-
brescreve a anterior.

Além de max-width, podemos usar a min-width nas media queries. Essas sdo,
sem dudvida, as media queries mais usadas e as que vocé mais vai ver na pratica. Ha
algumas outras, porém, que podem ser interessantes pontualmente.

Outras media queries e por que vocé nao vai usa-las

Vocé pode também colocar uma media query com valor exato ao invés de
max/min, usando algo como (width: 320px), mas isso é bem inutil na pratica. Sé
vai pegar telas com tamanho exato de 320px, restringindo a fluidez do design.

Existe a media query device-width (e as versdes com max/min), que representa
o tamanho da tela do aparelho. Isso é diferente de usar o width normal, que repre-
senta o tamanho da janela do navegador. Na maioria dos celulares, esses valores sdao
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equivalentes ja que o navegador é sempre em tela cheia. Mas existem navegadores
mobile que aceitam ser redimensionados, assim como no Desktop. Na maioria dos
casos, vocé nao esta interessado no tamanho da tela, mas sim no tamanho do nave-
gador.

Para todos os casos que usamos width (com max, min, device), também é possi-
vel usar height. Essa media query pode ser ttil em alguns casos, mas 99% das vezes
vocé esta mais interessado na largura e nao na altura do navegador. Isso porque a
Web ¢ uma midia que flui verticalmente e o comprimento da pagina nao interessa
tanto.

Além de controlar tamanhos, é possivel usar media queries que representem
capacidades e caracteristicas do navegador. A mais util é a orientation que
pega a orientagdo do aparelho — podemos usar (orientation: portrait) ou
(orientation: landscape). Vocé pode usa-las para otimizar o design de acordo
com a forma que o dispositivo é segurado.

Ha outras media queries ainda mais especificas, com uso limitado, e pouco su-
porte nos navegadores. Nao vamos discutir muito aqui, mas vocé pode consultar:
https://developer.mozilla.org/docs/CSS/Media_queries

Na esmagadora maioria dos casos, vocé vai usar apenas max-width e min-width.

Operadores nas media queries

Podemos usar a palavra and para fazer um E l6gico. No exemplo a seguir, a media
query so sera avaliada se ambas as condi¢oes forem verdadeiras ao mesmo tempo:

O@media (max-width: 600px) and (orientation: portrait) {

Fazer um OU légico é equivalente a separar varias media queries por virgulas,
como no CSS normal. No préximo exemplo, o mesmo CSS serd aplicado caso alguma
das duas condigdes seja verdadeira:

@media (min-width: 300px), (min-height: 300px) {

E possivel também negar uma media query usando a palavra chave not no inicio
dela.
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A historia dos media types

Desde muito tempo o CSS tem suporte para se definir regras que s6 valem em
certo contexto, bem antes do CSS3 e das media queries. Os media types permitem
que se use estilos diferentes em situagdes diferentes e sempre foram muito usados
para distinguir a renderiza¢do na tela da impressao:

@media screen {
/* CSS para telas */
}
O@media print {
/* CSS para impressdo */

Todos os navegadores modernos suportam esse media type print que é aplicado
apenas quando vamos imprimir uma pagina (util para esconder o menu de navega-
¢do ou aumentar a fonte do texto, por exemplo).

Alguns celulares antigos suportavam também o tipo handheld para estilos espe-
cificos para sites mobile. Os smartphones modernos como iPhone e Android, porém,
ignoram o media type handheld pois sdo capazes de renderizar sites completos e nao
apenas as versoes simples feitas para os celulares antigos.

Como entdo escrever CSS especifico para mobile pensando em smartphones e
tablets que ndo se encaixam no antigo media type handheld? E ai que entraram
as media queries do CSS3, com muito mais recursos e flexibilidade. E possivel até
misturar tudo e fazer coisas como:

@media screen and (min-width: 400px) {

O co6digo acima funciona perfeitamente nos navegadores com suporte a media
queries, mas tem um efeito indesejado nos navegadores antigos. Muitos deles nao
entendem as media queries do CSS3 mas entendem os antigos media types (como o
screen usado no exemplo). Na pratica, eles acabam avaliando esse cddigo como se
fosse s6 um @media screen, ignorando a segunda parte que nido entendem.

Isso é ruim, claro, pois a media query sera avaliada erradamente nesses navega-
dores. Pra contornar o problema, as media queries do CSS3 suportam uma palavra-
chave nova que ndo faz absolutamente nada: only. Podemos escrever:
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@media only screen and (min-width: 400px) {

Essa media query é completamente equivalente a anterior. A unica diferenca é
que a palavra only nao é reconhecida pelos navegadores antigos e, portanto, eles ndo
vdo reconhecer essa media query como verdadeira. E uma gambiarra pra resolver
esses problemas de incompatibilidade.

Muita gente usa essas media queries com only sem nem entender o porqué. Eu
nao uso assim. Na maioria da vezes, ndo quero que minhas media queries sejam
aplicadas somente a telas (screen), mas a todo tipo de midia. Quero apenas confi-
gurar um certo tamanho, ndo importando se é tela, TV ou impressdo. Recomendo
usar apenas:

@media (min-width: 400px) {

Essa media query é mais simples, mais facil de ler, ndo tem problemas de ser
executada em navegadores antigos e suporta todo tipo de media type. Na maior
parte dos cenarios, ndo é necessario colocar o only screen.

Conclusao

As media queries sdo essenciais pra construgdo de paginas responsivas. Apesar
do layout fluido fazer boa parte do trabalho, as media queries é que sao responsaveis
pela capacidade de adaptagio dos layouts. E essencial sabé-las usar bem.

Vamos voltar a falar de media queries em outros topicos (13, 14) pra discutir algu-
mas boas praticas e ver em mais detalhes como elas ajudam nosso design responsivo.
Vamos discutir também como media queries sdo interessantes até para acessibilidade
de sites Desktop (tdpico 16).

Mas antes precisamos resolver uma questdo. Se testar as media queries como
vimos aqui, elas vdao funcionar perfeitamente no Desktop e vocé pode visualiza-las
redimensionando a janela do navegador. Mas, ao rodar no smartphone, vai parecer
que nio estio sendo aplicadas. E que falta discutirmos um outro ponto essencial
para paginas mobile, o viewport, assunto do préoximo tépico (10).
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Tudo que vocé queria saber sobre
viewport

Entender como os elementos que vocé cria na sua pagina vao ser desenhados na tela
¢ essencial. Muita coisa acontece dentro do navegador e uma delas, importantissima,
¢ a forma como as medidas sdo calculadas e exibidas pro usudrio. Faz algum tempo
que simplesmente colocar um width: 100px num elemento nio vai necessariamente
fazé-lo ocupar 100 pixels na tela.

Um pixel ndo mede um pixel.

Por mais estranho que parega agora, o tamanho de um pixel depende de uma
série de fatores. E os navegadores dos dispositivos méveis trouxeram ainda mais
questdes a serem consideradas. Telas pequenas, alta resolucéo, retina, zoom, view-
ports. Vamos entender tudo isso.

Um pixel num navegador normal no Desktop

O normal é vocé criar uma pagina, dar os tamanhos dos elementos e eles serem
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desenhados na tela ocupando exatamente esse tamanho. Coloque um logotipo de
3o00px de largura e ele ocupara 300px da tela fisica do computador. Isso é normal. Se
colocar algum elemento medido em porcentagem, ele tem seu tamanho calculado
em pixels proporcionalmente ao tamanho da janela do navegador.

Tudo isso funciona ok num cendrio normal no Desktop. Vocé pode até des-
cobrir o tamanho da tela do computador usando, em JavaScript, screen.width e
screen.height — vai devolver, digamos, 1280 e 768. Alids, essa medida ¢, 99% das
vezes, bastante inutil pra desenvolvedores Web. Estamos mais interessados no ta-
manho do navegador que no tamanho da tela, afinal o navegador pode néo estar
maximizado.

Vocé pode pegar o tamanho disponivel no navegador com window.innerWidth
ou ainda com window.outerWidth se quiser considerar a janela toda (incluindo
barra de ferramentas, barra de enderecos etc).

m File Edit View History Bookmarks Window Help DIV N N — s B 225 T03:11 B S 4
800 =

screen.width / o 2000
ShlCsil. height >Hg do Sérgio Lopes

Artigos sobre Web, front-end e mobile web. Minhas palestras,
reviews de livros, relatos de eventos e experimentos. Bem vindi

Ultimos posts

Desenvolvedor Web, focado em

et W1 Ndow . innerWidth /

Saiba mais sobre mim e me siga no

Sl Window. innerHeight

5 FEB 2 [ BLOG caELUM | (2]
Internet Explorer, testes cross browsers e a politica de
compatibilidade

Figura 10.1: Tamanho da tela e do viewport do navegador no Desktop.

O viewport

O espago disponivel para a pagina ser renderizada no navegador é o que chama-
mos de viewport. Ele depende do tamanho da janela do navegador e desconsidera as
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barras de ferramenta, barra de rolagem, navegacio etc. E aquele espago em branco
onde a pagina abre e, como vimos, podemos medi-lo com window.innerWidth e
window.innerHeight.

Num navegador hipotético em tela cheia que ndo tenha nenhuma barra de fer-
ramentas e s6 mostre o conteudo da pagina, é claro que o tamanho do viewport
(window.innerWidth) é igual ao tamanho da tela (screen.width). Certo? Nao, de-
pende.

O zoom de pagina

Todo navegador moderno permite que o usudrio dé zoom na pagina. E um re-
curso essencial para acessibilidade — nem sempre o usudrio tem visdo perfeita, e
nem sempre o desenvolvedor deixou as coisas com tamanhos grandes e legiveis. Es-
tamos falando aqui daquele zoom dos navegadores Desktop (esquega mobile por
enquanto), que geralmente vocé acessa usando Ctrl + / Ctrl - (ou usando Cmd no
Mac).

Pense: se vocé der zoom de 200% na pagina, o que vocé espera que aconte¢a com
aquele logotipo que ocupava 300px na tela? Claro que vocé espera que ele fique com
o dobro do tamanho e seja desenhado ocupando 60opx da sua tela. Isso que 0 zoom
de pagina faz, aumenta tudo de tamanho.

Mas e o codigo da sua pagina, muda quando o usudrio da zoom? Obviamente,
ndo. Vocé continua escrevendo que a imagem tem width:300px mas o navegador
sabe que, agora, deve desenha-la ocupando 600px, ja que o zoom foi de 200%. Ou
seja, um pixel ndo é mais um pixel. Vocé escreve 300px mas ele ¢ desenhado com
600px. Confuso?

A questdo aqui é que estamos falando de pixels diferentes. Chamamos de pixel
fisico (ou device pixel) aquele menor ponto na sua tela que pode receber uma cor. E
chamamos de CSS pixel aquela medida que vocé escreve no seu codigo usando o px.
E eles sao diferentes!

Na verdade, na maioria dos casos, um pixel fisico é igual a um CSS pixel. Mas,
quando o usudrio d4 zoom, as coisas mudam. Um zoom de 200% faz 300 CSS pixels
serem renderizados como 600 pixels fisicos. A regra é que nimero de pixels fisicos
= nimero de CSS pixels x zoom.

O viewport muda com zoom

Ao dar zoom, as coisas ficam maiores e cabe menos informacéo na tela. A tela
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continua do mesmo tamanho, mas o espago disponivel pra sua pagina fica menor —
o viewport diminui.

Isso porque o tamanho da tela (screen.width) é medido em pixels fisicos. Mas
o tamanho do viewport (window. innerWidth) é medido em CSS pixels, que mudam
conforme 0 zoom aumenta.

Outra medida importante é o tamanho do conteudo da pagina em si, de tudo
que esta dentro do elemento <html>. O viewport é a area visivel mas o conteudo é
geralmente bem maior que isso, por isso damos scroll. Vocé pode medir o tamanho
da sua pagina, em CSS pixels, com document .documentElement . offsetWidth.

Depois, faga o teste nessa pagina abrindo no Desktop e dando zoom: http:
//sergiolopes.org/m3

As telas dos dispositivos moveis

Os smartphones modernos po6s-iPhone nasceram com um dilema: tém uma tela
relativamente pequena mas um navegador incrivel capaz de renderizar todo tipo de
pagina, tanto as otimizadas para dispositivos méveis quanto as feitas pra Desktop.
Agora, qual é a mégica para uma pagina pensada pra um Desktop de 1024px caber
na telinha pequena de 320px de um iPhone? A pagina é redimensionada e aparece
menor no celular:
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Operadora 7

A imagem anterior é do meu blog pessoal em sua versdo Desktop abrindo num
iPhone. Ele abre igualzinho um navegador Desktop, todo ajeitado. Mas, claramente,
ele nao obedece meu CSS, senao minha foto, que foi declarada como width:280px
ia aparecer ocupando quase toda a pequena tela de 320px do iPhone.

De novo aqui a ideia do viewport, pixels fisicos e CSS pixels. Um iPhone tem
320 pixels fisicos de largura mas assume um viewport de 980 CSS pixels. Releia
essa ultima frase e esteja certo de entender tudo que ela diz.

Do ponto de vista do cddigo da nossa pagina, enxergamos 98opx. Por isso, minha
foto de 280px ocupa mais ou menos 28% da tela, como no screenshot que vimos
antes. O que o navegador moével faz é parecido com a ideia do zoom do Desktop. Ele
usa uma escala diferente pro CSS pixel em rela¢éo ao pixel fisico. Ele vai desenhar
320px na tela, mas o desenvolvedor enxerga os 98opx. Todo o redimensionamento é
feito pelo navegador.
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Zoom mobile e os dois viewports

Claro que o site Desktop aberto no celular fica bem dificil de usar. Ele abre pe-
quenininho mas o usuario depois faz o gesto de pinga (pinch) pra fazer um zoom e
ver o pedago da tela que interessa.

Repare, porém, que esse gesto de zoom que fazemos no smartphone ¢ diferente
daquele zoom que fazemos no Desktop. Esses modos de zoom sdo tio diferentes que
damos nomes diferentes pra eles. O que fazemos no celular chamamos de redimen-
sionar pagina (page scale) e o do Desktop ¢ zoom de pagina (page zoom).

O page scale no celular s6 dimensiona o pedago visivel da pagina, ele ndo altera
o design da pagina. O site continua renderizado igualzinho e o gesto de pinga s6 faz
a gente observar um pedaco especifico. E diferente do page zoom no Desktop, que
aumenta o tamanho dos elementos e renderiza novamente a tela.

Em outras palavras, o page zoom altera o tamanho do viewport enquanto o
page scale altera o quanto vemos do viewport, mas ele continua igual. A pagina
continua com 98opx no celular enquanto fazemos o gesto de pinga, sé que enxerga-
mos um pedago menor dela.

Por isso, falamos que, em dispositivos mdveis, existem dois viewports. Ha o
viewport que representa a area disponivel para nossa pagina. Esse viewport, que
vamos passar a chamar agora de layout viewport, mede 98opx fixos no iPhone.

O outro é o visual viewport que € o tanto que estamos vendo atualmente na tela.
Se abrir a pagina sem dar zoom, o visual viewport é do tamanho do layout viewport
— podemos ver a pagina toda, como na Figura anterior. Mas, quando fazemos o
gesto de page scale, diminuimos o visual viewport para mostrar s6 um pedago do
layout viewport:
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Figura 10.2: Meu blog no iPhone dando um page scale num pedago da pagina. O
layout viewport é o mesmo mas s6 uma parte esta visivel no visual viewport.

Podemos medir o layout viewport com document . documentElement . clientWidth
e o visual viewport com window. innerWidth.

Esses conceitos sdo bem complicados. Entender completamente a relagdo entre
os viewports diferentes ndo ¢ algo facil, mas € essencial. Rode o teste a seguir em um
dispositivo mével moderno com um navegador atual para ver as diferentes medidas.
Faga os gestos de zoom, navegue, gire o aparelho e observe como os viewports se
relacionam:
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Figura 10.3: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/m3

Geralmente, nao estamos interessados no tamanho do visual viewport. Lembre
que as medidas da pagina sao sempre relativas ao layout viewport.

Ajustando o layout viewport

O layout viewport padrao no iPhone mede 98opx de largura, pois assume que
seu site foi pensado para Desktop. O navegador do Android pensa parecido e usa
um viewport padrio de 8oopx. Ja o Opera Mobile usa 850px e o Internet Explorer
no Windows Phone, 974px.

Mas abrir um site Desktop no celular é uma experiéncia pouco agradavel. Fre-
quentemente, vamos querer criar uma pagina otimizada para mobile, que nao de-
mande tanto zoom e ja mostre o conteudo em tamanho e formato interessantes para
uma tela tdo pequena.

Como fazer? Obviamente, ndo podemos deixar a pagina com layout fixo em,
por exemplo, 960px. Podemos tentar porcentagens e colocar um width:100 no ele-
mento principal, pensando em se adaptar a diversos tamanhos de tela. Mas isso nao
vai resolver: o layout viewport é grande (98opx no iPhone) e 0s 100% no CSS vao
significar tudo isso. O site ¢ mostrado como se fosse de Desktop, com zoom minimo
e conteudo praticamente ilegivel.

Que tal colocar width:320px, o tamanho real do dispositivo?
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Operadora =

. Sérgio
Lopes

O layout viewport continua em 98opx mas o contetdo fica, apertado, em 320px.
O usudrio precisa dar zoom para visualizar e, pior, a pagina fica quebrada e com um
imenso espago em branco.

O que precisamos ¢ uma forma de redimensionar o layout viewport para que
ele seja mais adequado a tela pequena do mobile. A Apple introduziu uma meta tag
viewport no iPhone que, depois, foi adotada em praticamente todas as plataformas
moveis - Android, Opera, Windows Phone etc.

<meta name="viewport" content="width=320">

Isso indica ao navegador que o layout viewport deve ser 320px. Agora, colocar
width:100% vai significar 320px, deixando a visualizagdo mais confortavel.
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Operadora %
Home - sergiolopes.org

sergiolopes.org/

Blog do Sérgio Lopes

Artigos sobre Web, front-end e mobile
web. Minhas palestras, reviews de livros,
relatos de eventos e experimentos. Bem
vindo!

Ultimos posts

Refaca os testes de medicao do viewport agora que ajustamos a meta tag:

Figura 10.4: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/m4

Viewport flexivel com device-width

Deixar ‘320’ fixo na nossa tag de viewport pode ndo ser uma boa ideia. Ha di-
versos aparelhos diferentes no mercado, cada um com um tamanho especifico. Por
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exemplo: um Galaxy S3 tem 360px de largura, um iPad tem 768px, um Nexus 4 tem
384px, um Galaxy Note tem 4o0px, um Kindle Fire tem 6oopx e assim por diante.

E possivel deixar a meta tag viewport com tamanho flexivel, baseado no tama-
nho do aparelho. Basta usarmos:

<meta name="viewport" content="width=device-width">

Isso assumird o valor especifico pra cada aparelho, que é o valor mais adequado
para seu tamanho, conforme determinado pelo fabricante.

A meta tag viewport pode receber alguns outros pardmetros. O mais comum e
recomendado para a maioria dos sites mobile é:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

O parametro initial-scale=1 indica para o navegador que a pagina deve abrir
no tamanho especificado (vocé poderia dizer pra pagina abrir ja com um zoom ini-
cial). Esse pardmetro ndo parece muito ttil, mas ele é importante no iOS. Sem ele,
o Mobile Safari considera a largura da pagina sempre igual ao tamanho no modo
retrato, mesmo com o aparelho virado em paisagem. Ou seja, num iPhone, a pagina
teria 320px tanto em retrato quanto paisagem. Coloque o initial-scale=1 e isso
ndo acontece, o tamanho certo ¢ usado em ambas as orientagdes.

Agora, configurando o viewport com device-width, um CSS pixel ¢ do tamanho
de um pixel fisico. Bem, pelo menos nas telas comuns. As telas de alta resolucio e
retina mudam um pouco tudo isso. E o préximo tépico (11).

Viewport em CSS

A parte mais irénica de toda essa discussdo sobre viewport é que usar a meta
tag ndo ¢ maneira oficial de se fazer. A meta tag viewport foi inventada pela Apple
e copiada por todo mundo. Acabou virando um padrao de mercado. Mas, ofici-
almente, ha outra especificagdo que lida disso no W3C, a CSS Device Adaptation
(http://dev.w3.org/csswg/css-device-adapt/), ainda em rascunho enquanto escrevo
o livro.

A principal diferenga é que essa spec joga a responsabilidade para o cara certo, o
CSS, em vez de uma tag HTML. E a nova regra @viewport que vocé pode usar assim:

Q@viewport {
width: device-width;
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Lembra bastante a meta tag e tem parametros parecidos (consulte a spec pra
mais detalhes). Uma vantagem bem interessante ¢ poder usar varias configuragoes
de viewport ao mesmo tempo, definidas com media queries. A sintaxe é simples mas
dé um né na cabega misturar tudo isso. Reflita sobre o que o c6digo a seguir vai fazer:

Omedia (max-width: 400px) {
@viewport {
width: 320px;

Para telas até 40opx de largura, o viewport é fixado em 320px. Isso quer dizer que
o site é renderizado a 320 CSS pixels e depois redimensionado pra encaixar na reso-
lugdo real da tela (que tem menos de 400px). E um jeito de fazer o layout encaixar
na tela sem fazer um layout fluido de verdade — o browser redimensiona sozinho
nosso layout fixo em 320px pra encaixar na tela. Daria entdo pra fazer 3 designs
(smartphone, tablet, desktop) fixos, com viewports diferentes e deixar o browser re-
dimensionar baseado no tamanho da tela.

Tudo isso sera futuro, pois o suporte nos navegadores é bem baixo enquanto
escrevo o livro. O IE10 é o primeiro a usar essa regra (ainda com prefixo) num
modo novo do Windows 8 chamado Snap Mode (http://timkadlec.com/2012/10/
ie10-snap-mode-and-responsive-design/).
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A saga dos 3 pixels e as telas de alta
resolucao e retina

No topico anterior sobre viewport (10) falamos da diferenca entre pixels fisicos e CSS
pixels. Pois bem, o mundo era desse jeito até comegarem a surgir os primeiros An-
droids com telas de alta resolugdo e iPhones retina. Temos 3 pixels diferentes agora.

Os iPhones antigos vinham com 320px de largura. A partir do iPhone 4, o pri-
meiro com tela retina, eles passaram a vir com o dobro de resolucao. Ou seja, 640px
de largura. Mas o tamanho fisico do aparelho é o mesmo. O que acontece entdo?

Como ficam nossas paginas mobile entdo que assumiam uma resolu¢do bem me-
nor? Com resolugéo tao alta quanto um Desktop, os celulares mais modernos vio
renderizar as paginas bem pequenas, como um site Desktop? Felizmente, nossas
paginas continuam funcionando porque esses dispositivos de alta resolugio conti-
nuam reportando um device-width de 320px, pra manter a compatibilidade.

A ideia de reportar um device-width diferente do tamanho de pixels fisicos
surgiu no Android e depois foi copiada pelo iOS e outras plataformas. Dessa forma,
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é possivel evoluir a resolu¢do da tela com densidades de pixels maiores sem afetar
a forma como o usudrio usa nosso Site mobile, que continua otimizado para telas
pequenas.

Devemos encarar o device-width como o tamanho que dara melhor usabilidade
para o usudrio.

Mas tudo isso causa muita confusao. Alids, ja li muita matéria em sites concei-
tuados como Gizmodo ou Smashing Magazine fazendo confusdes gigantescas com
esses conceitos. Por isso, vamos entender melhor.

Resolu¢oes e DPIs

Duas medidas sdo importantes numa tela: o tamanho fisico da tela em centime-
tros — ou polegadas, como é mais comum — e sua resolu¢ao em pixels. Da divisao
desses dois nimeros, temos o DPI — *dots per inch* — que diz quantos pixels exis-
tem por polegada de tela.

Conseguimos saber a resolu¢ao em pixels da tela em JavaScript com as proprie-
dades screen.width e screen.height. Mas, com JavaScript, nio é possivel saber o
tamanho fisico da tela e nem seu DPI.

O curioso é que o CSS tem algumas unidades para tamanho fisico — vocé pode
criar um div com width:1cm ou 1in. Mas isso ndo faz o que realmente queremos,
que seria um elemento de 1 centimetro ou 1 polegada fisica. Os navegadores em geral
concordaram em um dpi base de 96 e todas as contas sdo relativas a esse nimero.
Entao, se fizer um div de 1 polegada, na verdade vocé leva um de 96px, ndo interes-
sando o tamanho fisico real da tela ou seu dpi verdadeiro.

Pixel ratio, CSS pixels e telas retina

Tela retina é o termo que a Apple usa pra falar de telas de alta resolugao. Sao telas
com tantos pixels que eles acabam sendo pequenos fisicamente, tornando dificil o
olho identificar um individualmente. Com isso, o conteido mostrado ficaria muito
pequeno na tela, entdo a grande novidade é que um pixel de contetido é renderizado
com mais de um pixel fisico. *Ahn?*

A ideia é simples: se vocé desenhar uma linha de 1px na tela (com CSS ou mesmo
uma app nativa), ela sera renderizada como uma linha de 2px fisicos. Isso melhora,
e muito, a defini¢ao dos elementos na tela. Existe, entdo, uma razdo de multiplicagdo
entre pixels 16gicos e pixels fisicos. Essa razdo é o device pixel ratio, acessivel em JS
pela propriedade devicePixelRatio e nas media queries CSS de alta resolugéo.
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No mundo Apple, as telas retina tém, hoje, sempre device pixel ratio igual a 2,
o que facilita as contas. No Android, essas mesmas telas sdo chamadas de xhdpi —
como num Galaxy S3 ou num Nexus 4. Mas, no Android, temos mais possibilidades:

« xhdpi (extra high dpi) - pixel ratio 2 - ex. Galaxy S3, Galaxy Note 2, Nexus 4.
« hdpi (high dpi) - pixel ratio 1.5 - ex. Galaxy S2, Motorola Atrix, Nexus One.
o tvdpi - pixel ratio 1.33 - Nexus 7.

« mdpi (medium dpi) - pixel ratio 1 - telas normais, comuns em smartphones
simples.

« ldpi (low dpi) - pixel ratio 0.75 - aparelhos low-end como o Galaxy s.

o dpi altissimo (ainda sem nome) - pixel ratio 3 - aparelhos Full HD com tela
1920x1080 como o HTC One e o Galaxy S4.

(Curioso notar o ldpi com pixel ratio menor que 1. Nesse caso, o contetido é dese-
nhado com menos pixels na tela. Uma linha de 4px no CSS vai ser desenhada com 3
pixels fisicos. Esse downscale deixa a renderizagdo visualmente pior, claro.)

DIP, o terceiro pixel

No toépico anterior (10), falamos de CSS pixel, que representa as medidas dos
elementos da pagina, e de pixels fisicos, que sdo os pequenos pontos da tela.

Quando a tela tem device pixel ratio diferente de 1, temos um terceiro conceito,
chamado de DIP — device independent pixel, conhecido também como Ul pixel. Esse
¢ o pixel logico.

Falamos que a tela do iPhone mede 320px em DIP, apesar de medir 640px fisicos.
Isso porque o device pixel ratio do iPhone retina é 2.

Quando usamos o viewport com width=device-width, 1 CSS pixel mede 1 DIP.
Mas lembre que podemos abrir um site Desktop no nosso iPhone e ai, nesse caso,
a pagina mede 980 CSS pixels, 320 DIPs e 640 pixels fisicos. E essencial que, nesse
ponto, essa ultima frase faca sentido na sua cabega. Trés pixels diferentes, pra con-
fundir todo mundo!

E, claro, a relagao entre DIP e pixels fisicos é: nimero de DIPs x devicePixel-
Ratio = nimero de device pixels. Ja a relagdo entre CSS pixel e DIP tem a ver com
o viewport que estamos usando. Como, na maioria dos sites otimizados pra mobile,
vamos usar device-width, entdo: um CSS pixel = um DIP.
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O que importa é o tamanho em DIP

Todos os iPhones mostram 320px de conteudo, ndo importando se é retina (com
640px fisicos) ou ndo. Precisa ser assim, pois os pixels fisicos sdo muito pequenos
na tela retina. Seria péssimo pro usuario mostrar 640px de conteudo, tudo ficaria
muito pequeno.

No fim, pra usabilidade, conta mais o tamanho da tela em DIP que o tamanho
fisico.

Nao quer dizer claro, que ter uma tela com alta resolugdo e com alto *pixel ratio*
seja ruim. Embora o conteudo fique igual de tamanho nos dois tipos de iPhone, ele
fica mais bem definido no retina, claro. Textos e graficos ficam 6timos. Contetdos
grandes e com zoom out ficam mais definidos — como uma foto grande ou um video
HD ou mesmo um site Desktop visto no celular.

Deviamos falar de ‘DPI de conteudo’

A confusdo maior nisso é que as especificagdes dos aparelhos e matérias nos sites
de tecnologia costumam falar apenas da resolucao fisica do aparelho e ndo de view-
ports e pixel ratios. Claro, esses conceitos confundem muita gente, principalmente
o usuario final. Mas a contradi¢do é que o viewport é justamente o niimero mais
util pro usuario, muito mais que saber a resolucao fisica.

Num artigo que li recentemente no Gizmodo, havia uma comparagio entre o
iPad Mini e o Nexus 7. O argumento era que a tela de 1024x768 do iPad Mini era
pior que a de um Nexus 7 de 1280x800 pois tinha menor drea util disponivel para o
usudrio. Errado! Embora com resolugéo fisica mais alta, o Nexus 7 tem um device
pixel ratio 1.33% e viewport menor (966x603px contra 1024x768px do iPad Mini).
Um usudrio que queira ver mais contetido na tela, vai preferir o iPad Mini.

Quando lemos comparativos sobre aparelhos, é comum ver as pessoas citando
DPIs fisicos. Por exemplo:

« iPhone ndo-retina tem 163 dpi com largura de 320px

« iPhone retina tem 326 dpi com largura de 640px

Galaxy S tem 233 dpi com largura de 480px
o Galaxy Y tem s6 133 dpi com largura de 240px

S6 vendo esses poucos exemplos, a ideia é que temos telas com resolugdes bem
diferentes e DPIs diversos.
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Mas isso ndo ¢ verdade se levarmos em conta a area real pro contetido em DIP.
Por isso, acho que deveria existir uma métrica de dpi de contetdo, que mostra a
densidade da tela com base na quantidade de contetido que ela mostra, em device
independent pixels.

Olhando novamente pra lista de aparelhos vemos que todos tém a mesma largura
de viewport e a variacdo na densidade de DIP é bem menor:

« iPhone nédo-retina tem 163 dpi de conteiido com viewport de 320 DIP de lar-
gura

« iPhone retina tem 163 dpi de conteiido com viewport de 320 DIP de largura
« Galaxy S tem 155 dpi de conteido com viewport de 320 DIP de largura

o Galaxy Y tem 177 dpi de contetido com viewport de 320 DIP de largura

Pro usudrio final, essa medida de dpi de conteiido é mais importante que o dpi
fisico.

Porque um iPad mini tem o mesmo viewport que um iPad normal?

O langamento do iPad mini trouxe muita discussdo sobre sua usabilidade. O
Jakob Nielsen, papa da usabilidade, declarou que a tela é pequena demais e com pro-
blemas de UX (http://www.useit.com/alertbox/specifications-vs-ux.html). Outros
reviews chegaram na mesma concluséo, e até nomes como Luke Wroblewski e Brad
Frost entraram nessa discussao.

O problema do iPad Mini é que ele tem a mesma resoluc¢io de 1024x768 do
iPad normal mas em uma tela 27% menor fisicamente. Pior, seu device pixel ratio
é 1, 0 que faz com que o viewport final seja também de 1024x768. Na pratica, todas
as coisas do iPad abrem 27% menores em tamanho, tornando os botdes mais dificeis
de apertar, os textos menores pra ler e etc.

Muita gente se pergunta em como a Apple chegou no tamanho de 7.9 polegadas
do iPad Mini. Esse numero néo é aleatério. Com 7.9, o iPad mini tem o mesmo dpi
de conteudo dos iPhones. Ou seja, vai renderizar tudo do mesmo tamanho fisico
que um iPhone faz. Veja as contas:

o iPhone nio-retina (320x480) tem 162.98 dpi de conteido numa tela de 3.5”
com pixel ratio 1
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o iPhone retina (640x960) tem 162.98 dpi de conteido numa tela de 3.5” com
pixel ratio 2

« iPad mini (1024x768) tem 162.02 dpi de conteudo numa tela de 7.9” com pixel
ratio 1

o iPad 4 retina (2048x1536) tem 132 dpi de conteiiddo numa tela de 9.7” com pixel
ratio 2

Olhando essa lista, percebemos que o estranho é o iPad normal, com um dpi
bem mais baixo. As coisas ficam maiores fisicamente no iPad normal, o que é bom ja
que um tablet grande costuma ser usado a uma distancia maior do usuério (apoiado
na mesa, no colo etc).

Na pratica, o que a Apple esta dizendo é que o iPad mini foi feito para ser usado
na mesma distincia que vocé usa o iPhone, e ndo como vocé usa o iPad normal.

Quantos pixels minha tela deveria ter?

A questdo aqui ¢ de usabilidade. Pixels pequenos demais tornam a leitura do
usuario mais dificil, que é grande critica dos analistas ao iPad mini. Vocé precisa
usar o aparelho mais perto do rosto, o que pode ndo ser muito natural.

O W3C tem uma medida oficial pra determinar o tamanho de um pixel de
contetido na tela, o que eles chama de pixel de referéncia (http://www.w3.org/TR/
css3-values/#reference-pixel). Ele ¢ medido em angulos, claro. Um pixel num celu-
lar que usamos perto do olho tem comprimento menor que um pixel numa televisao
que vemos a metros de distancia. Para analisar se um pixel esta do “tamanho certo”,
é preciso saber a distancia do usuario em relagao a tela.

O tamanho do pixel de referéncia do W3C é de 0.0213 graus. Deixando a mate-
matica um pouco de lado, isso quer dizer que:

« Um iPhone foi projetado para ser visto a uma distancia de 41.9cm do olho;
o O iPad normal é melhor visto a uma distdncia de 51.7cm;

o Ja o iPad Mini é pra ser usado como um iPhone, a 42.1cm de distancia.

(se quiser saber melhor sobre a matemadtica por trds disso tudo, recomendo: http:
//www.kybervision.com/Blog/files/ AppleRetinaDisplay.html)
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Figura 11.1: Medida do pixel de referéncia do W3C (imagem oficial W3C)

Celulares Android sao os que trazem a maior variagao nos DPIs. Muitos trazem
telas grandes fisicamente mas com dpis de contetido dos mais variados.

« Um Galaxy S3 tem 360x640 de viewport numa tela de 4.8”. E melhor usado a
44.6¢cm de distancia;

+ Ja um Galaxy Note 2 tem uma tela de 5.5 com a mesma resolucao fisica e
mesmo viewport — 360x640 — do S3. Ou seja, é um aparelho pensado para
ser usado a uma distancia maior, de 51.17cm, como um iPad, apoiado na mesa
por exemplo.

E, claro, toda essa usabilidade depende de usudrio para usuario. Depende
de como vocé pretende usar aparelho e da qualidade da sua visio. O tama-
nho do pixel de referéncia é calculado pensando na resolugdo média do olho hu-
mano. E existe toda uma matematica interessantissima sobre a 6tica do olho humano
pra se calcular isso (http://blogs.discovermagazine.com/badastronomy/2010/06/10/
resolving-the-iphone-resolution/).

Por exemplo: a 30cm de distincia, a percep¢ao maxima do nosso olho é, em mé-
dia, de 286dpi. Qualquer coisa acima disso, e a maioria das pessoas ndo conseguira
distinguir os pixels individualmente. Por isso, a tela de 326dpi do iPhone retina é bas-
tante definida pra gente. Mas o olho humano consegue atingir resolugdo maxima de
477dpi em quem tem visdo perfeita; nesse caso, um celular FullHD de 469dpi como
0 HTC One pode ser melhor.
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Conclusio

Como desenvolvedor, para trabalhar com telas retina, vocé estara sempre pres-
tando atenc¢do ao devicePixelRatio e ao tamanho da tela em DIP. O tamanho fisico
da tela ndo importa muito. Claro, tudo isso vai afetar como vocé cria suas media
queries e imagens. Vamos ver media queries de alta resolu¢do no tépico 15 e como
preparar imagens para telas retina no topico 19.

Como usudrio, vocé deve escolher seu aparelho baseado no tamanho da tela em
DIP e a forma que pretende usa-lo. Prefira aparelhos com device pixel ratio alto pois
tudo fica mais definido. Mas, principalmente, escolha um aparelho que tenha um
tamanho em DIP que seja confortavel ao seu olho e a distancia que vocé quer usa-lo.

E, se precisar, vocé também pode dar zoom enquanto navega pra ver as coisas
melhores. E o assunto do préximo tépico 12.
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CAPITULO 12

Nao remova o zoom dos seus
usuarios

Vimos no tdpico sobre viewport (10) a importancia da meta tag para adaptar a
pagina corretamente nos dispositivos moéveis. Analisamos os pardmetros width e
initial-scale, mas hd outros. Os demais pardmetros controlam o gesto de re-
dimensionar a pagina (page scale). Com eles, vocé consegue bloquear o zoom do
usuario de algumas formas:

<meta name="viewport" content="width=device-width, user-scalable=no">

<meta name="viewport"
content="width=device-width, minimum-scale=1, maximum-scale=1">

Mas, na esmagadora maioria dos casos, vocé nio deveria fazer isso. Excegdes
talvez sejam webapps com uma ideia de canvas fullscreen onde os gestos sao tratados
pela aplicagdo (mapas e jogos talvez). Em sites web normais? Jamais.
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As telas pequenas dos smartphones ensinaram algo simples para os usudrios: se
algo estiver pequeno, apenas pince os dedos (pinch) e dé zoom! E um gesto bésico
de dispositivos touch e conhecido por todo mundo. Mas, mesmo assim, muitos sites
bloqueiam o zoom nas paginas. Nao faga isso.

H4 um mito que circula por ai de que limitar o zoom faz com que nossa pagina
fique mais parecida com uma App. Primeiro: site nao é App, entdo ndo tente parecer
uma. Segundo: se algumas Apps tém essa limitagdo de nao deixar dar zoom, por que
copiar essa deficiéncia pra sua pagina?

Controle na mao do usuario

Desabilitar o zoom das paginas ¢ tao irritante, mas tao irritante, que os browsers
mobile modernos estido deixando esse controle na mio do usudrio! O browser do
Android 4 e o Chrome Mobile, por exemplo, tém essa op¢ao nas configuragoes:

[ 2 > |

<@ Acessibilidade (@ Acessibilidade

Forgar zoom . Visualizar

Arraste o controle deslizante até que vocé possa
ler confortavelmente. O texto deve ter pelo
menos este tamanho apds um toque duplo em
Tamanho do texto um paragrafo.

Pré-visualizagao

Pequeno
Normal

Grande

Enorme Escala do texto

100%

Forgar ativagdo de zoom

Substituir a solicitagao de um site para
impedir 0 aumento de zoom

ol

Dimensionar texto maior/menor
—1

Tamanho minimo de fonte T Y T

Figura 12.1: Configuragdes de zoom do Android 4 e do Chrome Mobile
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O Mobile Safari do iOS, infelizmente, ainda ndo tem uma op¢do dessas. Também
nao consegui achar no Opera e no Firefox uma op¢ao semelhante. Uma gambiarra
util pra usudrios dessas plataformas é usar um bookmarklet que reescreva a tag
viewport dos sites pra habilitar o zoom sempre (https://gist.github.com/sergiolopes/

5231024).

O famoso bug do zoom no iOS

Eu acho que o grande culpado da proliferacao de paginas com zoom desabilitado
¢ um famoso bug no iOS até a versdo 5.x que faz com que a pagina dé um zoom
quando vocé gira o aparelho em modo paisagem. E bem irritante. Vocé estd vendo
a pagina em modo retrato e, quando gira o aparelho, a Safari dd um zoom in e vocé
ndo consegue ver a pagina toda — e precisa fazer um gesto de zoom out.

Se desabilitarmos 0 zoom, o bug ndo acontece. Mas é um jeito covarde de resolver
o problema. O iOS 6 resolve esse bug do Mobile Safari, entdo isso é coisa do passado.

Mas mesmo que o bug do iOS seja um problema pra vocé e seus usuarios com
iOS velho, pense em alguma opgao:

« Nao faga nada. Sim, uma op¢éo é deixar o bug acontecer. Lembre que um
usudrio de iOS estd acostumado a isso, afinal todos os sites do mundo sio afe-
tados! E a maioria dos usudrios com iOS 6+ est4 ok.

« Se incomodar muito e vocé quiser tirar o zoom do usudrio por causa do bug,
pelo menos faga isso apenas no iOS e nao limite todos os outros dispositivos
do mundo que funcionam direito. Lembre que, principalmente no Brasil, o
Android é muito mais usado que 0 iOS.

« Hé hacks em JavaScript que solucionam o problema em 99% dos cena-
rios. Veja um comparativo de hacks que resolvem o bug: https://github.com/
sergiolopes/ios-zoom-bug- fix#other-solutions

Conclusao

De modo geral, desabilitar a possibilidade do usudrio dimensionar a pagina a seu
gosto é péssima usabilidade. Nem todo usudrio tem visdo perfeita e o gesto de page
scale é uma das ferramentas essenciais de acessibilidade. Vamos discutir mais sobre
acessibilidade relacionada ao outro tipo de zoom, o page zoom, em outro tépico (16).
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CAPITULO 13

Use sempre media queries baseadas

no conteudo da sua pagina

Ao escrever medias queries, vocé precisa escolher algum valor pra colocar l4. E o que

chamamos dos breakpoints, os pontos onde seu layout vai ser ajustado por causa de

uma resolucdo diferente. E escrever bons breakpoints é essencial para um design

responsivo de qualidade.

O que mais aparece de pergunta de quem esta come¢ando com design responsivo

é: quais os valores padroes de se colocar nas media queries? E logo surge uma lista

parecida com essa:

Omedia only screen
Omedia only screen
Omedia only screen
Omedia only screen
Omedia only screen

and
and
and
and

and

(min-width: 480px) { ... }
(min-width: 600px) { ... }
(min-width: 768px) { ... }
(min-width: 992px) { ... }
(min-width: 1382px) { ... }

Péssima pratica! Essa lista eu copiei do famoso projeto 320andup mas vocé acha
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outras parecidas, com esse valores supostamente “‘comuns”. 480px é por causa de
um iPhone em landscape, 600px é comum em tablets de 77, 768px pega um iPad
em portrait, 992px é um Desktop de 1024 menos as barras de rolagem e 1382px pra
Desktops grandes.

O pessoal chama essa prética de device-driven breakpoints, pois sdo valores
gerados a partir de tamanhos de dispositivos.

Naio use device-driven breakpoints

Primeiro problema: essa lista pensa em meia ddzia de tipos de dispositivos. Mas
e os 360px de um Galaxy S4? Ou os 533px do Galaxy SII em landscape? Ou o iPhone
5 com 568px em landscape? Qualquer lista de media queries padrao é muito po-
bre quando pensamos na situa¢do atual — e, ainda mais, futura — dos diferentes
dispositivos.

Segundo problema: quem disse que seu design realmente precisa de todos esses
breakpoints? Ou pior, que ele ndo vai ficar ruim entre as paradas de 480px e 600px?
Usar esses valores de media queries ndo garante que seu design funcionara em
todos os dispositivos, mas apenas nos dispositivos “padroes”, seja 1a o que for isso.

Use content-driven breakpoints

As media queries a seguir eu tirei do CSS do meu blog pessoal:

@media (min-width: 592px) { ... }
@media (min-width: 656px) { ... }
@media (min-width: 752px) { ... }
@media (min-width: 1088px) { ... }
Omedia (min-width: 1312px) { ... }

Da ultima vez que chequei, ndo consegui encontrar nenhum dispositivo com
656px ou 752px de largura. De onde sairam entdo esses valores? Do design do meu
blog.

A ideia é simples: fiz meu design responsivo com medidas flexiveis e pra peque-
nos dispositivos primeiro — mobile first. Ai fui testando as diversas resolugdes pra
ver onde o design ndo ficava tdo bom e coloquei um breakpoint 1a.

E o que o pessoal chama de content-driven breakpoints. Ou seja, achar suas
media queries a partir do seu contetido e do seu design. Fica bem mais facil garantir
que sua pagina funcione em todos os dispositivos.
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Como achar meus breakpoints?

« Abra sua pagina original no navegador;

+ Va redimensionando a janela devagar até o design parecer ruim — se fez
mobile-first, abra pequeno e va aumentando a janela; sendo, abra grande e va
diminuindo a janela;

+ Quando achar um ponto em que o design quebra, copie o tamanho da janela
e crie uma media query com esse valor 1a no seu CSS;

» Recarregue a pagina, veja se as mudangas melhoraram o design, e continue
redimensionando pra achar o proximo breakpoint.

Algumas ferramentas que podem te ajudar nisso:

o O responsive mode do Firefox (https://developer.mozilla.org/docs/Tools/
Responsive_Design_View);

o FitWeird (http://davatronsooo.github.com/fitWeird/), um excelente book-
marklet que te da o tamanho da tela, inclusive em em;

« Meu responsive play (http://sergiolopes.org/responsive-video-play/).

Tweakpoints

Esses pontos em que nosso design quebra e colocamos uma media query sao co-
mumente chamados de breakpoints no mundo da web mobile. E, se vocé observar
tanto o exemplo do meu blog quanto o das resolugdes de aparelhos comuns, vai notar
que existem 5 media queries. Essa coincidéncia nao foi de propdsito, mas acaba mos-
trando uma outra questao: como é comum ver projetos com poucas media queries,
meia duzia de breakpoints em geral.

Néo precisava ser assim. Alids, o proprio nome de breakpoint da a impressao
de que devemos criar uma media query apenas quando o layout quebra, quando ele
muda radicalmente. E comum suportar uma versdo do nosso design numa coluna
s6, talvez uma outra versdo com 2 colunas e outra com 3 colunas. Essas grandes
quebras exigem bastante codigo CSS pra alterar o layout significativamente.

Mas, muitas vezes, a gente s6 precisa de um pequeno ajuste no design. Au-
mentar levemente a fonte de um titulo a partir de certo ponto. Ou trocar a fonte
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no menu para bold em telas maiores. Situagdes como essa podem acontecer em
qualquer ponto do nosso design, ndo necessariamente nos breakpoints maiores. E
nao ha nada de errado em criar media queries mais simples, com pequenos ajus-
tes, em diversos pontos intermediarios. O Jeremy Keith chama isso de tweakpoints
(http://adactio.com/journal/6044/), e ¢ um bom nome.

Da ultima vez que contei no cddigo fonte do site da Caelum, por exemplo, haviam
33 valores diferentes em media queries. Todas baseadas no conteudo mas vérias apenas
com pequenos ajustes e uma unica linha de CSS dentro, tweakpoints.
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CAPITULO 14

Media queries mobile first ou
desktop first?

Imagine o seguinte cendrio: vocé tem um texto e uma foto que flutua a direita, com o
texto passando ao redor. Nada de mais, algo bastante comum. Mas em telas peque-
nas, o design fica estranho. A imagem ocupa quase toda a largura da tela e o texto
flui bizarramente ao redor.
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Imagine o seguinte cendrio: vocé
tem um texto e uma foto que
flutua a direita, com o texto
passando ao redor. Nada de
mais, algo bastante comum. Mas
em telas pequenas, o design fica
estranho. A imagem ocupa quase
toda a largura da tela e o texto flui
bizarramente ao redor. Seria melhor nao fluir a imagem em telas
menores. Quem vai resolver isso? Media queries, claro.

Figura 14.1: Texto flutuando ao redor da imagem numa tela grande.

Imagine
o
seguinte [
cendrio:
vocé
tem um
texto e
uma
foto que flutua a direita, com o texto
passando ao redor. Nada de mais, algo
bastante comum. Mas em telas pequenas, o
design fica estranho. A imagem ocupa
quase toda a largura da tela e o texto flui
bizarramente ao redor. Seria melhor n&o fluir
a imagem em telas menores. Quem vai
resolver isso? Media queries, claro.

Figura 14.2: Texto flutuando bizarramente se a tela for menor.

E bem facil melhorar isso. Seria melhor nio fluir a imagem em telas menores.
Quem vai resolver isso? Media queries, claro. Se a imagem tiver uma classe foto, por
exemplo, basta fazer float:right em uma situa¢do e float:none em outra.

Mas, se pararmos pra pensar bem, ha duas formas de resolver essa questdo. A
primeira ¢ fazer a imagem flutuar e, depois, com uma media query que selecione
telas pequenas, tirar o float:

/* a foto flutua a direita sempre */
.foto {
float: right;
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/* mas em telas com no maximo 550px, melhor ndo flutuar */
O@media (max-width: 550px) {
.foto {
float: none;

A outra forma é inverter as media queries, e trabalhar com min-width:

/* a foto ndo flutua, entdo ndo preciso
de CSS ja que float:none é o padrdo */

/* ... x/

/* em telas maiores, quero que flutue */
O@media (min-width: 551px) {
.foto {
float: right;

Os dois codigos fazem exatamente a mesma coisa. Mas vocé deve ter reparado
que o segundo é mais simples e curto, ja que evita sobrescrever uma propriedade no
CSS.

Alids, sobrescrever regras no CSS ¢é algo perigoso, evite isso. Vocé escreve a
mesma propriedade duas vezes, repetindo cddigo. Ou, pior ainda, sobrescreve uma
propriedade sem aproveitar o padrao do browser — como um float:none ou um
width:auto. E sinal de que vocé aplicou o CSS anterior em mais elementos que
gostaria e, agora, precisa sobrescrever. Indica que vocé escolheu errado seu seletor
e o ideal seria inverté-lo pra aplicar o valor mais especifico s6 nos elementos que
realmente precisam disso.

Essa dica de evitar sobrescrever regras vale pra todo CSS. Mas eu vejo muita
gente se perdendo nelas justo quando fazem as media queries. E muito f4cil cair no
primeiro cddigo que mostrei antes, justificando que a sobrescrita ¢ porque mudamos
o layout em telas pequenas.

O primeiro cédigo é um exemplo de coédigo CSS desktop-first enquanto o se-
gundo usa uma abordagem mobile-first.
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Media queries mobile first

Ja falamos de mobile first antes no topico 6. Mas a ideia aqui é pensar em como
isso afeta a constru¢ao das nossas media queries no cédigo CSS.

Usando media queries mobile first vocé cria seu cddigo inicial focado no design
pra menores telas, de smartphones. O design dessa versdo deve ser um pouco mais
simples que das versdes maiores, entdo seu cddigo deve ser mais conciso. Depois, va
criando media queries para ir transformando e incrementando seu design para telas
maiores. Nessa técnica, vocé usa varias media queries min-width, sempre pensando
nas telas maiores.

Essa metodologia simplifica bastante seu cddigo CSS. Na abordagem con-
traria, desktop-first, a gente acaba escrevendo um monte de media queries com
max-width que sobrescrevem as regras anteriores. Isso porque o design base é mais
complexo, pensado no Desktop, e deve ser simplificado para telas menores.

Nao suportar media queries é a primeira media query

Essa excelente frase é bastante encontrada na comunidade mobile. Resume o
melhor do espirito mobile-first e progressive enhancement.

Se o seu dispositivo ndo suporta media queries, isso é um forte indicativo pra
vocé das capacidades mais limitadas do mesmo. Nesse cendrio, se vocé criou seu
CSS mobile-first, vocé garante que a experiéncia padrao nesse aparelho sera a mobile
mais simples de todas. Esse é seu CSS padrio, fora das media queries. Se tivéssemos
feito o codigo desktop-first, o design aplicado na falta de suporte a media queries
seria o desktop, ndo uma boa experiéncia.

Nesse sentido, vocé pode encarar a existéncia de suporte a media queries como
uma melhoria, progressive enhancement. A experiéncia padrao ¢ aceitavel, mas ter
media queries fard o design ser um pouco mais bem adaptado dependendo do apa-
relho.

Browsers antigos e polyfills

Mas, claro, as vezes vocé quer aplicar as media queries em navegadores impor-
tantes mas que ainda néo as suportam. O exemplo classico sdo as versdes do Internet
Explorer antes da 9 e versoes bem antigas do Firefox. O uso desses navegadores hoje
¢ bem baixo, principalmente no Brasil. Mas, dependendo do seu projeto, pode ser
importante ter um suporte a essas versdes. Pensando nisso, é possivel usar algumas
estratégias.
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A primeira é ndo fazer nada. Se vocé fez seu design mobile first e flexivel, a
experiéncia de navegacdo num navegador sem media queries é aceitavel. Pode nao
ser o design padrao que vocé pensou para Desktop, mas ¢ aceitavel e usavel. Lembre,
encare a existéncia de media queries como uma melhoria, ndo como uma exigéncia.
Nao fazer nada é uma boa solugao se vocé tem poucos visitantes desses navegadores
velhos e ndo quer gastar muito tempo e dinheiro implementando uma solugéo pra
tdo pouca gente.

Outra abordagem ¢ ter um segundo CSS que aplica todas as regras de CSS sem
media queries e carrega-los somente nos IEs velhos do Desktop com comentarios
condicionais. O ideal seria gerar esse segundo CSS automaticamente usando algum
pré-processador ou algum script seu. E, para os navegadores normais e o IE mobile,
vocé inclui o CSS normal escrito de forma mobile-first:

<!--[if (gt IE 8) | (IEMobile)]><!-->
<link rel="stylesheet" href="estilo-normal.css">
<l-—<!'[endif]-->

<!--[if (1t IE 9) & (!IEMobile)]>
<link rel="stylesheet" href="estilo-ie.css">
<![endif]-->

A vantagem dessa solugéo ¢ sua simplicidade e performance, uma vez que cada
navegador recebe o CSS adequado as suas capacidades. O ponto negativo é que s
serve para IEs velhos, e ndo para outros navegadores velhos — o Firefox 3 nao suporta
media queries, por exemplo.

A terceira abordagem para suportar media queries nesses navegadores velhos é
fazé-los entender as media queries. Usar um polyfill em JavaScript que 1é seu codigo
CSS e interpreta as regras das media queries, aplicando as que forem apropriadas.
As solugdes mais famosas sao o Respond.js (https://github.com/scottjehl/Respond)
e 0 CSS3-MediaQueries.js (https://code.google.com/p/css3-mediaqueries-js/). Esse
ultimo é o mais completo, suportando diversas medias queries em todo tipo de na-
vegador velho.

Ja o Respond.js é mais simples e s6 suporta min-width e max-width, o que tam-
bém faz ele ser mais leve e rapido, ideal para lidar com navegadores velhos. Como
usamos sé essas media queries na maior parte dos casos, pode ser mais interessante.
Para usa-lo, apenas referencie o script na pagina.
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CAPITULO 15

As media queries para resolucdes
diferentes e retina

Muitas vezes, vocé vai querer carregar imagens e estilos diferentes em telas de reso-
lucéo diferentes ou retina. Para isso, vocé precisa de media queries de resolucao.
Nesse topico, discuto a forma correta de se atacar telas de alta resolugdo com CSS,
as diferengas dos navegadores, que valores usar e algumas boas praticas. O resumo
do topico ¢ que vocé deve usar uma media query parecida com essa:
Omedia (-webkit-min-device-pixel-ratio: 1.5),
(min-resolution: 144dpi) {

Sim, eu sei que vocé provavelmente ja viu ou usou uma versdo bem maior dessa
media query, cheia de prefixos de navegadores e valores estranhos. Como essa:

O@media (min--moz-device-pixel-ratio: 1.5),
(-o-min-device-pixel-ratio: 3/2),
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(-webkit-min-device-pixel-ratio: 1.5),
(min-device-pixel-ratio: 1.5),
(min-resolution: 144dpi),
(min-resolution: 1.5dppx) {

Pois bem, ndo use mais essa versao longa e complicada. O correto para os brow-
sers de hoje e do futuro é a primeira que mostrei. Vejamos o que ela faz.

Por que essa media query pra telas retina?

Muito tempo atras, quando surgiram as primeiras telas com pixel ratio di-
ferente de 1, o pessoal do WebKit criou uma media query pra isso, a famosa
-webkit-device-pixel-ratio (e suas versdes com min e max). Alguns browsers
chegaram a experimentar isso, surgindo até a famosa aberracao da Mozilla com
min--moz-device-pixel-ratio (ndo, ndo ha um erro de digitagao nessa sintaxe bi-
zarra com dois tragos).

Mas ai veio a especificagdo oficial e revisaram essa media query, criando
uma equivalente com um nome mais simples: resolution. Vocé pode escrever
min-resolution e max-resolution e ela aceita varias medidas, sendo dpi e dppx
as mais importantes.

Cuidado, porém, com os valores das medidas. Vocé ja leu o tépico sobre resolu-
¢des e DPI (11) entdo lembra que os browsers fixam a resolugao logica em 96dpi,
independente da resolugao fisica. Entdo, quando escrevi 144dpi na media query la
em cima, o que estava dizendo é que queria 1.5x 0 DPI padrao de 96, pegando entdo
telas com device pixel ratio 1.5, como varios aparelhos Android.

A medida dppx é nova no CSS e significa o mesmo que o device pixel ratio. Entéo,
poderiamos escrever 1.5dppx e seria equivalente a 144dpi.

Qualll Vfll(?)l‘ usar? Realmente preciso de imagens diferentes pra cada re-
solugao?

Os valores que encontramos no mercado hoje sao:
+ 0.75dppx (= 72dpi) - Android low-end, tipo Galaxy s5;
« 1dppx (= 96dpi) - Notebooks, desktops e varios celulares e tablets;

« 1.33dppx (= 127dpi) - Nexus 7;
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o 1.5dppx (= 144dpi) - Varios Androids, como Atrix ou S2;

 2dppx (= 192dpi) - Telas retina da Apple, celulares e tablets mais modernos
como S3;

+ 3dppx (= 288dpi) - Celulares ultra modernos, como HTC One e Samsung Ga-
laxy S4.

Vocé pode escrever uma media query resolution para cada um desses valores,
servindo imagens adaptadas para cada resolugdo. Pode até ser uma ideia se vocé
for gerar tudo isso automaticamente (imagens e media queries), mas, na mao, fica
inviavel.

O que vejo muito comum de se fazer é servir uma imagem em alta resolucio
para qualquer tela acima de 1dppx. Vocé pode fazer algo como o pessoal do Word-
Press que escolheu 120dpi (= 1.25dppx) como valor inicial pra servir imagens retina.

Mas veja se realmente vale a pena servir imagens diferentes s6 por causa do DPI.
Isso vai ficar bastante complicado nos proximos anos. Para suportar bem todo tipo
de tela, prefira usar texto, fontes, SVG e CSS. Para fotos, hd outras técnicas. Vamos
discutir a melhor forma de atacar imagens responsivas no tépico 19.

E os browsers?

Todos os browsers modernos suportam a media query resolution, exceto 0s
baseados no WebKit. Existem ainda alguns outros problemas, principalmente em
dispositivos méveis. Alguns testes feitos no inicio de 2013:

« Firefox e Opera no Desktop ja suportam resolution.

o« No WebKit, ja existe suporte desde Outubro/2012 mas isso ainda
ndo chegou no browsers finais.  Por isso, usamos ainda a antiga
-webkit-device-pixel-ratio, pensando no Chrome, Safari, Android
e iOS.

« Opera Mobile suporta resolution nativamente no Android. Unico defeito
é que ele reporta pixel ratio 1 no meu Galaxy 5 de pixel ratio 0.75. Mas nos
celulares com 1.5 e 2, tudo funciona perfeito.

o Firefox no Android s6 aceita a velha -moz-device-pixel-ratio, mas ele de-
volve sempre pixel ratio 1 e ndo suporta telas retina ainda. Isso é um bug e,

103



Casa do Cédigo

quando for consertado, fara a resolution funcionar, como no Firefox 18 pra
Mac que ja suporta o MacBook Retina.

Opera Mini reporta sempre pixel ratio 1, tanto no Android quando no
iOS, mesmo em telas retina. O problema é que ele suporta a media query
resolution cheia de bugs: se usar dppx ele aceita qualquer valor, e o
min-resolution acha que o pixel ratio é 2. Conclusédo: o suporte nele ainda é
bem bugado, mas acrescentar -o-device-pixel-ratio ndo vai melhorar isso.

Internet Explorer suporta resolution desde a versio 9 e nunca suportou

device-pixel-ratio.

Outros browsers que testei: Dolphin Android Beta e UC Browser. Em ambos,
funciona -webkit-device-pixel-ratio mas eles sempre reportam 1, mesmo
em telas retina.

conclusio de tudo isso é que precisamos ainda da

-webkit-device-pixel-ratio mas ja podemos usar a resolution para os

outros browsers, sem prefixos. O ideal também ¢ usar a unidade dpi e nao dppx, ja

que o suporte nos browsers ainda é precario.

S6 lembre que essa medida dpi usada na media query ¢é relativa a polegadas de

CSS, que sdo padronizados em 96px. Isso ndo é o DPI fisico do aparelho. Ja vi muita

gente se confundir com isso. Um iPhone Retina, por exemplo, vai reportar sempre

192dpi (2x o dpi base de 96) e nunca seu dpi real, dos pixels fisicos (que seria 330).

A media query final

Ta ai entao a media query final pra suportarmos telas de alta resolugdo hoje e no

futuro, sem problemas:

@media (-webkit-min-device-pixel-ratio: 1.25),
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CAPITULO 16

Media queries também ajudam na
acessibilidade

Sempre que alguém fala em medias queries, a primeira coisa que vem a cabeca é de-
sign responsivo e mobile. Mas elas ajudam também em outro cenario: acessibilidade.

Alias, é sempre bom lembrar que acessibilidade nao é s6 sobre usuarios cegos
(http://a11yproject.com/posts/myth-accessibility-is-blind- people/). Ha varias cate-
gorias, incluindo os que enxergam mas com dificuldade de ler texto pequeno. Pode
ser uma doenga, pode ser uma pessoa mais idosa, ou até um usudrio “comum” des-
confortavel com um texto pequeno.

Para isso, os navegadores tém a capacidade de zoom nas paginas. Eu mesmo,
apesar de nao ter nenhum problema na vista, uso direto: gosto de ler textos com pelo
menos 18px de tamanho, entao dou zoom em todas as paginas menores que isso.

E, s6 pra ficar claro, estamos falando agora do page zoom, que aumenta tudo na
pagina, usado geralmente no Desktop; ndo estou falando do gesto de page scale, co-
mum no celular, que ndo afeta a renderizagdo da pagina, s a visualizagdo do usuario
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(veja o topico 12).

Mas dar zoom na pagina tem um problema: se vocé aumentar muito, o design
do site pode quebrar, principalmente medidas flexiveis como porcentagens e em, tao
comuns em design responsivo.

me File Edi History ’ [ =00 0 WO SOOI - - AR ME e 4 Q
B 00 i esign Responsive Por - <

i nshve-wab-design/ P - - =
.(-. (e .“rg.lnlnpol.nrg_rm;m..\ w=wabedesign [ F% ’u' B “ﬂ Eﬁ =

Design

" Responsi

por uma

Figura 16.1: Um zoom de 2x deixa o artigo do blog bem estranho. O texto fica grande
mas apertado, e a foto fica grande demais sem necessidade.

A parte mais curiosa é que o inimigo desse layout estranho ¢é justo o layout flexi-
vel. Se tivesse feito o layout todo fixo em pixels, o zoom iria aumenta-lo proporcio-
nalmente e nada quebraria. O ruim s6 é que o usudrio teria que dar scroll horizontal
pra ver o site todo.

Media queries ajudam no zoom

Mas a grande sacada é que as media queries sao aplicadas quando o usuario
da zoom.

Um zoom de 200%, na pratica, faz 1px no CSS ser renderizado como 2px na
tela. No fim, se vocé estiver em um notebook de 1280px de tela, a pagina passaria
a renderizar com um viewport de 640px. (alids, hd muita semelhanga disso com o
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topico sobre resolugoes e telas retina 11)

A vantagem do viewport mudar de tamanho de acordo com o zoom é que as
media queries de min-width e max-width sdo aplicadas de acordo com o viewport.
Alids, mais um bom motivo pra ndo usarmos as media queries min-device-width e
max-device-width, que sdo relativas ao tamanho da tela e ndo ao viewport.

As suas media queries criadas originalmente para celulares e tablets comecam a
ser aplicadas para o usudrio com zoom. Seu layout passa a se adaptar corretamente
sem problema algum.

R me File Edit View History Bookmarks Window Hel iAo oo Hae e gafiRa M T e 4 Q
B 00 W esion kesponsivo Por - A "
& = € | [} serglolopes.arg/responsive-we 0 400 8 §,=
o T
- Desenvolvedor Web, focado em
A

front-end, mobile e otimizagbes.
Saiba mais sobre mim.

Design Responsivo

poruma \Web Unica

Figura 16.2: Media queries ajustam o layout no Desktop com zoom de 2x como se
estivesse num tablet pequeno. O design fica grande mas bem mais harmonico e pro-
porcional.

Todos os navegadores suportam esse tipo de recurso: Firefox, Chrome, Android,
Opera, Internet Explorer e Safari. S6 ha um bug no WebKit (https://bugs.webkit.org/
show_bug.cgi?id=41063) — Chrome, Safari, Android — que faz a media query ser
aplicada apenas se o usudrio der zoom e depois um refresh na pagina; em todos os
outros, a media query ¢ aplicada imediatamente de acordo com o zoom.

Entéo, se vocé por acaso ndo gosta de design responsivo e ainda faz site Desktop
e mobile separado, ta ai um motivo pra usar media queries mesmo assim: garantir
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acesso de pessoas com visdo reduzida. Media queries, no fundo, ndo tem a ver com
mobile mas com design adaptativo. E zoom é um tipo de adaptagao.

Use media queries com ‘em’ por causa do WebKit

Alids, falando em WebKit, ha outra questao importante. Quando o zoom au-
menta, o calculo dos pixels ndo afeta as media queries. Isso quer dizer que, se vocé
usou (max-width: 960px) no CSS, o WebKit nio ird considerar metade desse va-
lor quando o zoom estiver em 200%. Ele deveria fazer isso — como todo os outros
browsers fazem —, ja que a media query é sobre o tamanho do viewport e nio o
tamanho da janela.

Mas o WebKit consegue reaplicar as media queries no zoom corretamente sim,
apenas precisamos declara-las com em:

@media (max-width: 44em) { ... } /* equivalente a 704px */
O@media (max-width: 37em) { ... } /* equivalente a 592px */

A conta é simples: é sé usar como base o font-size em 16px e vocé chega no
valor em em. Os browsers WebKit consideram que o font-size base muda conforme
0 zoom, o que faz sua media query ser aplicada (depois de um refresh, por causa do
bug que falei antes).

E nido se engane: isso ¢ um bug do Safari/Chrome/Android e cia. Usar media
queries em em ndo deveria ser necessario para ganharmos acessibilidade no zoom.
Até o IE funciona direito! Mas, com o Chrome se tornando o navegador mais usado
no mundo e o WebKit dominando completamente o mundo mobile, é bom fazer
sempre suas media queries em em pra evitar problemas. Pelo menos até corrigirem
esse bug.

Media queries de resolu¢ao aplicadas no zoom

Uma desvantagem pra quem usa o zoom do browser é que as imagens costumam
ficar pixeladas. Ela fica menos definida, o que deixa a pagina feia e até com imagens
piores pro deficiente visual entender.

Mas vocé lembra que temos media queries para lidar com resolu¢des diferentes
(tdpico 15)? Elas foram pensadas para serem aplicadas em aparelhos com pixel ratio
diferentes (como celulares Retina), mas também servem para acessibilidade.

Apés um longo debate no W3C (http://w3-org.9356.n7.nabble.com/
Behavior-of-device- pixel-ratio-under-zoom-td6589.html), todos os navegado-

108



Casa do Cédigo Capitulo 16. Media queries também ajudam na acessibilidade

res concordaram que alterar o zoom do navegador altera o devicePixelRatio e,
portanto, altera a forma como as media queries resolution sao avaliadas.

Em outras palavras: se vocé serve uma imagem de alta resolugao (2x) para telas
retina, por exemplo, ela sera usada quando o usudrio der 200% de zoom na pégina.
Excelente.

Enquanto escrevo esse livro, apenas o Firefox implementou isso corretamente.
Mas é questao de tempo até os outros navegadores implementarem.

Uma nota sobre a falta de acessibilidade do iOS

O Safari Mobile no iOS ndo permite mudar o zoom padrao do navegador e ter
uma pagina ajustavel como mostrei nesse post. A unica opgdo do usuario é usar o
gesto de page scale com dois dedos no navegador (pinch to zoom) e ficar arrastando
a tela de um lado pro outro pra conseguir ver a pagina toda.

E, claro, isso se o desenvolvedor do site ndo desabilitou o zoom. Nesse caso, a
solugdo pro usudrio é usar o recurso de zoom nativo do sistema, que envolve uma
série de gestos estranhos e dificeis com 2 e 3 dedos.

Outra nota, sobre zoom vs aumentar a fonte

Nesse topico, falo do zoom dos navegadores modernos, que aumenta a pagina
toda — texto, imagens, CSS etc. Nos navegadores antigos, como IE6 ou IE7, isso nao
existia e era comum o usudrio aumentar o tamanho da fonte. Era bem mais simples:
s6 o font-size base mudava e a pagina s6 aumentaria se vocé usasse em nas medidas
CSS.

Alias, esse era um argumento forte a favor de em na época, mas hoje em dia os
browsers ddo zoom inclusive em medidas com px fixos.
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CAPiTULO 17

Progressive enhancement e feature
detection

Quando falamos de mobile first, no fundo, o que falamos é de criar uma base sélida
de cddigo portavel e incrementar com recursos avangados para os navegadores mais
capazes. Isso é progressive enhancement — a melhoria progressiva da pagina. Esse
¢ um dos pilares do bom web design moderno, fundamental em qualquer projeto
front-end mesmo que nao envolva mobile.

O progressive enhancement ¢ um conceito simples, até facil de explicar. Aplica-
lo na pratica ¢ bem mais complicado. E preciso uma mudanca de pensamento e de
estratégia. E preciso um excelente planejamento e muito cuidado na execugio. Mas é
0 Unico caminho para um mundo cheio de browsers e dispositivos diferentes, alguns
mais avancados outros mais simples.

Comece identificando as funcionalidades essenciais da aplicagdo. Programe pen-
sando que essas func¢oes sao essenciais em todas as plataformas que o projeto tem que
suportar. Faga esse coracio da aplicacdo o mais simples e portavel o possivel.
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Depois, identifique as funcionalidades a mais que vao incrementar o projeto. To-
dos aqueles detalhes e facilidades extras que vocé vai acrescentar pra deixar a aplica-
¢do interessante. Aqui, vocé pode usar os recursos avangados dos navegadores mais
modernos, os que até ainda tém suporte bem baixo. Sem problemas: lembre que a
base da sua aplicagdo é solida e portavel. Esses recursos sao incrementos. Progressive
enhancement.

Um exemplo: vocé vai fazer um servigo de upload de fotos. A base é super sim-
ples: um formulario com um <input type="file">. So. Isso funciona em todos os
lugares. Mas, claro, vocé quer recursos mais modernos e legais.

Pode oferecer upload de multiplos arquivos a0 mesmo tempo, mas que sé funci-
ona no IE depois do 10. E colocar um recurso de arrastar e soltar arquivos pra upload
automatico — que ndo funciona no IE 9 ou Firefox 3. Pode colocar um preview da
imagem sendo enviada na pagina com canvas. Ou ainda a possibilidade de marcar
o local da foto com geolocalizagao. E adicionar uma barra de progresso de upload
bonita, usando sombras e bordas redondas do CSS3. E assim por diante.

Veja como sempre hd melhorias possiveis usando APIs mais novas de navega-
dores novos. File API. Drag and drop. Canvas. Geolocation. Efeitos CSS3. E muito
mais. Mas a base é um simples form de upload, que funciona até nos browsers de 15
anos atras.

Detec¢ao de caracteristicas

Um truque importante para uma pagina usar progressive enhancement adequa-
damente é s6 usar os recursos novos e avangados nos navegadores com suporte para
eles. Se fizer o nosso exemplo de upload de fotos todo incrementado e sair rodando
no IE6, um monte de erros apareceria por conta de APIs ndo suportadas.

E preciso um cuidado a mais. Detectar qual navegador suporta qual funciona-
lidade e s6 adicionar o recurso nos que sio compativeis. Fazemos o que é chamado
de feature detection, algo como deteccdo de caracteristicas dos navegadores.

O nome é bonito mas a ideia é bem simples: testar se o navegador do usudrio
suporta algum recurso especifico e reagir de acordo. Pode ser um simples if no
JavaScript testando o suporte a alguma API. Por exemplo: se quisermos oferecer o
recurso de obter alocaliza¢do do usuario na nossa aplicagdo de fotos, podemos testar
o suporte a Geolocation API em JavaScript facilmente:

// testamos se o objeto geolocation existe
if ("geolocation" in navigator) {
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// navegador compativel! usando o recurso:
navigator.geolocation.getCurrentPosition(function(posicao) {

//
DR

Um if ndo muito complicado e, pronto, temos uma pagina compativel com todo
tipo de navegador no melhor estilo progressive enhancement.

E podemos, claro, colocar um else nesse cddigo. Executar algo nos navegadores
que nao suportem a Geolocation API. Nao é estritamente necessario ja que a apli-
cac¢do continua funcional sem esse recurso, dada nossa base solida e portével. Mas,
as vezes, vocé quer oferecer uma experiéncia alternativa para esses navegadores me-
nos capacitados. Por exemplo: deixar o usudrio digitar a cidade dele na méo caso
a geolocaliza¢do nao esteja disponivel. Esse tipo de estratégia pode ser chamada de
graceful degradation: usamos um recurso moderno nos browsers bacanas mas a pa-
gina degrada agradavelmente para os navegadores antigos, sem quebrar ou limitar
muito a experiéncia do usudrio.

Modernizr

O mestre da feature detection é o projeto Modernizr. Nem toda funcionalidade
é detectada tdo facilmente quanto nosso if simples do exemplo de geolocalizagio.
Varias detec¢des sao bem mais complicadas e demandam certo esfor¢o. O papel do
Modernizr é ja cuidar disso e vocé sé se preocupa em escrever um if simples.

Um exemplo ¢ se quisermos testar suporte a algum recurso visual do CSS3, como
bordas redondas. Precisamos, via JavaScript, criar um elemento novo, aplicar a pro-
priedade border-radius e depois verificar o resultado na pagina. E isso pra cada
prefixo possivel. Sao algumas linhas de c6digo trabalhoso. Com Modernizr?

if (Modernizr.borderradius) {
// temos suporte a bordas redondas!

Muito simples. E mais ainda: cada recurso suportado pelo Modernizr pode ser
detectado também por CSS além de JavaScript. O framework coloca uma classe no
elemento raiz <html> indicando suporte ou ndo a certo recurso. Com isso, vocé pode
fazer certos estilos condicionais:
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.no-borderradius .menu {
border: 1px solid white;

.geolocation .campo-cidade {
display: none;

A classe no-borderradius é colocada quando ndo ha suporte a bordas redondas,
sendo terfamos a classe borderradius. Isso pra qualquer funcionalidade detectével,
como geolocation e no-geolocation.

E um recurso simples mas poderoso para ajudar na adaptagio do cédigo da
pagina, tanto CSS quanto JavaScript. E ha muitos recursos suportados pelo Mo-
dernizr, que esta sempre crescendo. Vocé pode detectar certos efeitos de CSS3,
animagdes e transigoes; APIs como geolocalizagdo, canvas, offline ou drag and
drop; input types do HTMLs; recursos de dudio e video; suporte a imagens SVG;
e mais. Da pra ver a lista mais atual de recursos do Modernizr na documentagao:
http://modernizr.com/docs/

Para usar, ¢ s6 baixar o arquivo JS do Modernizr e incluir na pagina. E possi-
vel gerar um arquivo especifico para seu projeto, apenas com as detecgdes que vocé
precisar naquela situagao, para otimizar o tamanho.

Polyfills

Varios dos recursos modernos do HTMLs / CSS3 jd eram usados ha muito tempo
pelos desenvolvedores na méao. Muitas bibliotecas JavaScript implementavam recur-
sos que, hoje, usamos nativamente nos navegadores. A vantagem, claro, é o recurso
mais novo ser uma especificagio portavel e ja estar integrado ao navegador, deixando
a pagina mais leve.

Hoje, essas bibliotecas JavaScript que simulam recursos do HTMLs5 podem ter
outra utilidade: cobrir o buraco em navegadores velhos que ainda nao suportam os
recursos novos. Esse tipo de biblioteca ¢ chamada de polyfill.

Um bom polyfill é completamente transparente para o desenvolvedor. Vocé usa
o recurso como se fosse nativo no navegador, da maneira oficial do HTMLs. E esse
polyfill vai simular o comportamento dos navegadores modernos caso o usuério use
um sem suporte.

Por exemplo: o novo atributo placeholder do HTMLs5, que permite colocar um
texto de exemplo dentro de inputs e textareas, para facilitar pro usudrio preencher o
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campo:

<input name="telefone" placeholder="(xx) xxxx-xxxX">

Telefone:

Isso funciona em todos os navegadores modernos. Nos antigos, sera ignorado
— o que pode ndo ser um problema, se esse placeholder for apenas um recurso adici-
onal e ndo essencial. Mas talvez vocé queira imitar esse comportamento do placehol-
der nos navegadores velhos como Internet Explorer até versao 9. Ha varios polyfills
como o Placeholder.js (http://jamesallardice.github.com/Placeholders.js/). E s6 bai-
Xar o arquivo . js e apontar na pagina.

Mas seria ruim baixar esse polyfill em todos os navegadores, até porque a maioria
ja suporta o recurso nativamente. O ideal seria otimizar isso e sé baixar o polyfill caso
o navegador em questio ndo suporte o recurso. E bem facil de fazer com Modernizr
que ja suporta deteccao e carregamento condicional de polyfills:

Modernizr.load ({
test: Modernizr.input.placeholder,
nope: '/polyfills/placeholder.js'
I9N

Esse cédigo executa um teste pra ver o suporte a certa funcionalidade
(Modernizr.input.placeholder) e carrega um arquivo JavaScript caso ndo tenha
suporte (nope). Seria possivel carregar outro arquivo no caso positivo usando o pa-
rametro yep.

Existem muitos polyfills para varios recursos do HTML5 e do CSS3. O pessoal
do Modernizr mantém uma lista no wiki do projeto com varias possibilidades: https:
//github.com/Modernizr/Modernizr/wiki/HTMLs- Cross-browser- Polyfills

O futuro da detec¢ao nos navegadores

O Modernizr e essa ideia de detectar suporte a funcionalidades do navegador
sdo tdo importantes que o CSS incorporou essa técnica. Ainda ha pouco suporte
nos navegadores, mas uma nova especificagdo — CSS Conditional Rules — traz esse
recurso nativamente para a Web.
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Existe uma nova regra @supports com sintaxe muito parecida com as media
queries, mas para testar se o navegador suporta certo recurso do CSS. Por exemplo,
pra ver se as bordas redondas sdo suportadas, poderemos fazer sé:

@supports (border-radius: lem) {
// regras CSS caso haja bordas redondas

O navegador s6 vai avaliar o CSS dentro do bloco caso a regra testada seja su-
portada. Para saber mais: https://developer.mozilla.org/docs/CSS/@supports

Mobile e design adaptativo

O que todo esse papo sobre Modernizr faz num livro sobre Web Mobile? Eu falei
na introducdo que o titulo do livro ¢ meio limitado. Precisamos é encarar o Web
Design moderno como um todo; apenas, agora, incluindo uma série de novos dispo-
sitivos na mesa. E a questdo toda é que mais dispositivos trazem mais navegadores
diferentes, mais contextos diferentes e mais variagdes entre os casos de uso da sua
pagina.

Quando falamos do web design responsivo no sentido classico de quando o termo
surgiu ¢é facil acabar focando demais nos tamanhos das telas. Media queries, grids
flexiveis, imagens responsivas. Tudo isso lembra muito o foco nos tamanhos dife-
rentes de telas. Mas ha muitas outras diferencas entre os aparelhos e os navegadores.

Hoje fala-se muito de design adaptativo, um conceito mais amplo do que s6
deixar a pagina responsiva. E falar sobre sua pagina e seu codigo se adaptarem a
diferentes situagdes, levando em conta tamanho de tela, mas também capacidades
dos navegadores, caracteristicas do hardware do aparelho e até o contexto de uso do
visitante. Vamos nos aprofundar mais nisso no tépico 2o0.

Detectar as funcionalidades de cada browser como vimos aqui nos ajuda a im-
plementar o design adaptativo e tem tudo a ver com design responsivo e suporte a
varios dispositivos e navegadores. Vocé pode detectar suporte a eventos fouch e va-
rias outras caracteristicas comuns de celulares e tablets.

Foi-se o tempo em que pensavamos em criar uma pagina com funcionalidades
bem definidas e a maior preocupagio era se o browser X ia rodar ou ndo a pagina.
Hoje, no web design moderno, as palavras chave sao adaptagao e flexibilidade. A
mesma pagina executar de forma diferente dependendo do browser, e se adaptar a
novas condi¢des. E bem mais desafiador, claro.
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RESS — Design responsivos com
componentes no lado do servidor

O tipo de detec¢ao de funcionalidades que vimos no tépico anterior (17) é executado
direto do navegador do usudrio. Tanto Modernizr quanto o futuro @supports sao
client-side.

A grande vantagem desse tipo de deteccéo é ter bastante precisdo nos resultados.
Apesar de nao serem infaliveis, as detecgdes sdo feitas observando diretamente o na-
vegador em que estamos executando a pagina. E possivel captar muitas informagdes
e detectar muita coisa diferente.

Mas detecgdes client-side tém suas deficiéncias. Por rodarem no navegador, gas-
tam recursos da maquina do usudrio e sobrecarregam um pouco mais a pagina. Mais
ainda: seu c6digo vai tomar decisdes com base nas detec¢des direto no browser, en-
quanto a pagina executa. Isso quer dizer que vocé pode acabar carregando codigos
que nem sdo executados se vocé descobrir que o navegador em questio ndo suporta
aquela funcionalidade.



Casa do Cédigo

Ou ainda, por ser client-side, a detec¢do pode até identificar suporte a certa fun-
cionalidade, mas pode ser tarde demais para usi-la. Um exemplo classico é com
formatos de imagens. Vocé quer usar um logotipo em SVG mas com uma versao
PNG para os browsers velhos. Na hora de escrever a tag, vocé provavelmente vai
escrever <img src="logo.png"> que tem mais suporte. Ai detecta o suporte a SVG
com Modernizr e troca, via JavaScript, o src da imagem para logo.svg. Isso funci-
ona, mas o navegador vai acabar baixando as duas versdes (PNG e SVG), gastando
recursos.

Nesse cendrio, detectar o suporte a SVG no client-side é tarde demais. A imagem
PNG ja foi baxada e trocar por SVG via JavaScript vai causar mais problemas. O ideal
era que o HTML da pégina ja referenciasse o formato adequado pra cada browser,
detectando o suporte direto no servidor.

RESS

O termo RESS quer dizer Responsive Design + Server-Side components, ou
Design Responsivo + componentes do lado do servidor. Foi cunhado por Luke Wro-
blewski, um desenvolvedor mobile de destaque, em um post famoso (http://www.
lukew.com/ff/entry.asp?1392).

A ideia é misturar tudo que vimos até agora de detec¢do e adaptagdo das paginas
com logica executada também no servidor. Em vez de rodar toda légica no navega-
dor (client-side), podemos executar certas otimizagdes e deteccdes antes, direto no
servidor (server-side) e ja enviar um HTML mais apropriado para cada navegador.

Essa ideia, claro, depende de vocé ter um servidor e conhecimentos de progra-
magao server-side. Se estiver fazendo um projeto puramente front-end ou packaged
apps com HTML5, ndo vai resolver muito. Mas a maioria das webapps tem um lado
no servidor, rodando em alguma linguagem como PHP, Java, .Net, Ruby, Python,
ASP etc. Nesse caso, RESS pode ser bem util.

Veja o caso de mandar o tipo de imagem correto pra cada navegador. Vou usar
PHP para dar um exemplo de c6digo RESS, mas poderia ser qualquer linguagem de
servidor, claro.

<div class="logo">
<?php if ($suporta_svg) { 2>
<img src="logo.svg">
<?php } else { 2>
<img src="logo.png">
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<?php } 2>
</div>

Esse cddigo mistura um pouco de PHP no HTML pra fazer um if simples. Testo
se a variavel $suporta_svg é verdadeira e ai envio a tag img carregando SVG; se
ndo, vai a versdo em PNG. A ideia é que cada browser receba uma tag img simples e
apropriada para as funcionalidades que suporta. Nao precisaremos rodar detec¢do
com Modernizr nem nenhum truque de JavaScript.

Claro que a questdo toda é: como determinar no servidor que o navegador su-
porta ou ndo SVG? Ou, mais amplo, como detectar no servidor qualquer caracteris-
tica que temos interesse em testar?

Bancos de dados de dispositivos

As unicas informagdes que o servidor tem acesso direto sio os cabecalhos HTTP,
o que inclui o User-Agent. Ele é um cabegalho que vem nas requisi¢des e identifica o
navegador, sua versdo, sistema operacional e algumas outras poucas caracteristicas.
Se vocé nunca viu o User-Agent, pode ver o do seu navegador acessando, em JavaS-
cript, navigator.userAgent. O meu Chrome que estou usando enquanto escrevo
esse livro se identifica como:

Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac 0S X 10_7_5) AppleWebKit/537.35
(KHTML, like Gecko) Chrome/27.0.1448.0 Safari/537.35

E um texto confuso, mas uma coisa ¢ certa: ai ndo est4 falando quais tipos de
formatos de imagens sao suportados, e nem as centenas de outras caracteristicas que
gostariamos de testar. Mas é o que temos a mao para identificar um browser e, depois,
tentar supor suas capacidades.

O que as pessoas fazem é criar gigantescos bancos de dados de User-Agents.
Cada browser é testado para todo tipo de funcionalidade importante e associado a
seu User-Agent. Ai quando chega uma requisi¢ao no servidor, vocé pega o User-Agent
e procura nesse banco de dados as caracteristicas do navegador.

Existem solugdes comerciais com bancos de dados imensos que catalogam pra-
ticamente todo tipo de dispositivo do mundo. As mais famosas sio WURFL (http://
www.scientiamobile.com), DeviceAtlas (https://deviceatlas.com) e 51degrees (http:
//51degrees.mobi). Sdo produtos pagos que sao oferecidos geralmente em dois sabo-
res. Uma versdo que vocé instala no seu servidor, e outra versao cloud na qual vocé
chama uma API e busca no servidor central deles. A vantagem da solugdo central é
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a facilidade de uso e nao ter a necessidade de atualizar o banco de dados toda hora;
a desvantagem ¢é ser um pouco mais lento.

O WURFL era um projeto opensource até 2012, com o banco de dados publica-
mente acessivel (http://wurfl.sf.net). Mas eles pararam de atualizar o projeto e pas-
saram a oferecer a versdo comercial. Como o valor de um banco de dados de dispo-
sitivos esta justamente em manté-lo sempre atualizado, essa versdo opensource nao
¢ muito util, apesar de ainda estar disponivel. Existe um fork da ultima verséo livre
do WURFL, chamada OpenDDR (https://github.com/OpenDDRdotORG) que tenta
manter o banco de dados atualizado.

Um exemplo com WURFL em PHP para detectar suporte a SVG, como queria-
mos:

// cria o objeto de deteccdo
$client = new WurflCloud_Client_Client(...);
$client->detectDevice();

// descobre se suporta SVG
$suporta_svg = $client->getDeviceCapability('svgt_1_1');

// ... envia a <img> no formato certo ...

Mas ¢ possivel detectar muito mais coisas. Por exemplo, otimizar o layout da
pagina para touchscreens:

if ($client->getDeviceCapability('pointing _method') == 'touchscreen') {
// ... otimiza para telas touch ...

E possivel pegar muito mais dados, como tamanho fisico do aparelho, resolugio
da tela, suporte a certos recursos do HTML5 e mais. Uma lista das capacidades de-
tectaveis pelo WURL pode ser encontrada no site deles: http://www.scientiamobile.
com/wurflCapability/. Os outros concorrentes tém funcionalidades similares.

Uma alternativa é tentar detectar apenas o tipo de dispositivo e ndo cada possivel
caracteristica. Muitos sites detectam navegadores mobile e fazem um redirect para
um site mobile especifico. Ou mesmo se vocé néo for fazer o redirect, pode fazer
algum tipo de customizagao ao saber s6 o tipo do browser. Uma solugdo ¢ o http:
//detectmobilebrowsers.com que tem uma expressdo regular gigantesca em vdrias
linguagens de programagao que s6 diz se ¢ um smartphone ou nao.
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Misturando detec¢io client-side com server-side

Sistemas de detecgao baseados no User-Agent tém alguns problemas também.
Vocé precisa sempre deixa-lo atualizado, o que é trabalhoso. Novos dispositivos
podem demorar para aparecer no catalogo. Além disso, varios navegadores nao se
identificam unicamente via User-Agent. Por exemplo, meu navegador pessoal favo-
rito no Android é o Dolphin mas se identifica como o navegador padrdo do Android,
apesar de ser bem mais avan¢ado que ele. O Opera também é famoso por permitir
facilmente o uso de User-Agent falso. O iPad Mini e o iPad normal tém o mesmo
User-Agent, entdo ndo ¢ possivel afirmar o tamanho fisico do aparelho com certeza.

Usando o User-Agent entdo temos o problema de identificar erradamente o dis-
positivo.

Mas, mesmo quando acertamos, podem existir bugs nos bancos de dados. Tes-
tando essas ferramentas enquanto escrevo o livro, 2 delas indicaram que meu celular
(Galaxy S II) nao suporta imagens SVG. Testei tanto o Chrome, quanto o Dolphin e
o navegador padrao do Android 4.1 — todos eles suportam sim SVG apesar de es-
tarem marcados negativamente nos bancos de dados. Uma detecgéo client-side com
Modernizr nao teria errado nesse cenario.

Hé entdo quem defenda uma mistura de detecgdo client-side com server-side.
Vocé roda o Modernizr na primeira visita do usudrio detectando tudo que interesse
client-side. Ai salva essas informagdes no servidor e pode usa-las depois no server-
side e para nao precisar detectar tudo de novo em uma nova visita. Se quiser, ainda é
possivel gravar essas informag¢des num banco de dados associado ao User-Agent do
navegador e usar esse resultado pré-computado com navegadores de outros usuarios
que sejam iguais (apesar que, como vimos antes, navegadores diferentes podem usar
o mesmo User-Agent).

Uma ferramenta gratuita que faz esse tipo de detec¢ao misturando client e server
¢ a Detector (http://detector.dmolsen.com/). Quer saber se o navegador tem suporte
a geolocalizagao?

include("detector.php");

if ($ua->geolocation) {
// ... tem geolocation API!

Implementar uma solu¢ao assim na mao também nao é muito complicado. Vocé
roda o Modernizr e guarda os resultados num cookie que depois sera lido pelo ser-
vidor. Vamos supor que queremos detectar suporte a SVG e a geolocalizagio:
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var suporte = '';

if (Modernizr.svg) {
suporte += 'svg,'

}

if (Modernizr.geolocation) {
suporte += 'geolocation,'

document.cookie = 'modernizr=' + suporte;

O codigo anterior cria um cookie chamado modernizr cujo valor é uma
sequéncia de termos indicando suporte a certa funcionalidade (no exemplo, svg e
geolocation).

No servidor, podemos pegar o valor do cookie e checar suporte a algum dos pon-
tos detectados. Voltando ao nosso exemplo de enviar uma imagem SVG se houver
suporte:

$capacidades = explode(",", $_COOKIE['modernizr']);
if (in_array("svg", $capacidades)) {
// ... envia imagem SVG!

Esse codigo PHP pega o valor do cookie modernizr e quebra em um array com
todas as capacidades detectadas no JavaScript. Af sé verificamos se existe suporte a
svg antes de mandar a imagem nesse formato. Bem simples. E dd pra estender pra
muitas outras coisas, como mandar o tamanho da tela, se é retina ou niao e muito
mais.

Ha algumas limitagoes nessa abordagem, porém. Como precisamos rodar o Ja-
vaScript primeiro para detectar as capacidades do navegador, o servidor ndo tem
essas informacdes no primeiro request. As abordagens possiveis sao enviar uma ver-
sdo padrdo no primeiro request, ou for¢car um reload na pagina para o request ser
refeito.

Lembre ainda que ndo conseguimos detectar algumas coisas client-side, em es-
pecial as caracteristicas fisicas do aparelho — tamanho, DPI, tipo de hardware etc.
Como esse tipo de informacéo é facilmente encontrada nos bancos de dados de dis-
positivos que vimos antes, vocé também pode optar por uma abordagem mista.

Muita coisa, porém, ainda é indetectavel até hoje. Num projeto recente, eu queria
identificar o suporte a URLs para disparar ligagoes telefonicas (tel:). Nao hd ainda
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como detectar suporte nem em client-side nem em server-side.

O que fazer com RESS

Como vimos, sdo portanto varias as maneiras de se detectar no servidor qual é
o aparelho e quais as capacidades do navegador. Mas o que fazer de util com essas
informacoes?

O primeiro tipo de otimizagdo possivel é ajustar os componentes da pagina. Vi-
mos como enviar uma imagem SVG para navegadores compativeis e PNG para os
demais. Poderfamos fazer a mesma coisa para imagens WEBP — um formato novo
bem mais otimizado que JPEG, mas ainda com pouco suporte.

Outra possibilidade seria incluir os arquivos de JavaScript das bibliotecas e poly-
fills necessarios apenas para aquele navegador especifico. Ou mandar imagens em
alta definicdo para telas retina. Ou ainda enviar um CSS sem media queries para
navegadores antigos que nao suportem, como o IE8.

Além disso, podemos alterar o design da pagina. Embora as media queries fa-
¢am boa parte do trabalho de reorganizar o design para diferentes tamanhos de tela,
ha varias limitagdes. Por mais criativo que sejamos no CSS, até hoje a ordem os ele-
mentos no HTML tem um forte impacto no design final da pagina. Nao é simples,
por exemplo, colocar seu <header> no fim do arquivo HTML e fazé-lo aparecer no
topo no design apenas com CSS.

Com RESS, podemos alterar a ordem dos elementos no HTML (source order)
como for mais conveniente. Uma possibilidade ¢ colocar o menu no fim da pagina
em telas pequenas mobile, e coloca-lo no topo no Desktop e telas grandes. E muitos
outros rearranjos no HTML que depois facilitam a implementacao do design res-
ponsivo no CSS.

Mais uma ideia: colocar um widget do Google Maps no Desktop mas trocar por
um link simples no mobile. Isso faz a pagina ficar mais leve e ainda integra com a
aplica¢do nativa de mapas.

S3o0 muitas as possibilidades com RESS. Mas repare que os usos mais comuns
sdo para ajustes pontuais. A base da pagina é a mesma para todo dispositivo e s6
ajustamos detalhes com base nas caracteristicas de cada usudrio. Nao sao mudangas
radicais como fazer dois sites totalmente diferentes.

Um detalhe importante sobre RESS: cuidado com caches em proxys e interme-
didrios. Se vocé esta servindo na mesma URL contetidos diferentes dependendo do
visitante, precisa indicar isso nos headers sendo é possivel que alguém faga cache
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da versio Desktop e sirva para um smartphone essa versao errada cacheada (e vice-
versa). O jeito correto é adicionar no cabegalho Vary na resposta do servidor. Se for
usar um banco de dados baseado em User-Agent, use Vary: User-Agent; se for usar
uma solucdo baseada em cookies, use Vary: Cookie.

Como agir se o RESS falhar

RESS ¢ bem interessante mas muita coisa pode dar errado. Vimos que o banco
de dados pode errar na detecgao, o navegador pode se identificar erroneamente, a
base pode estar desatualizada etc. O que fazer se as coisas derem errado?

O ideal é manter as alteragdes do RESS confinadas a pequenos ajustes e detalhes
e tentar garantir que a experiéncia do usuario no final seja aceitavel e nao completa-
mente errada.

Pegue o exemplo que citei antes de colocar um link para o mapa nativo ao invés
do widget do Google Maps. Tanto no iOS quanto no Android, um link para http:
//maps.google.com vai abrir a aplicagdo nativa, por isso trocamos o widget por esse
link. Mas e se a deteccdo errar e acabarmos enviando a versido com link para uma
plataforma sem Google Maps nativo? Ele ndo vai ver o widget, mas o link funciona
normalmente, abrindo o site mobile do Google Maps. Uma experiéncia aceitével.

No outro cendrio de enviar o SVG para navegadores compativeis. Se a detec¢do
falhar e achar que meu navegador nio suporta SVG (como aconteceu no meu celu-
lar), mandamos o PNG e esta tudo bem, ¢ aceitavel. Mas e se falhar ao contrario?
Achar que tem SVG mas ndo tem? Nesse caso, o navegador vai mostrar um erro nas
imagens e o site fica inutilizavel. Péssimo. Mas podemos melhorar: além de rodar a
detecgdo no servidor, faga um JavaScript que detecte erros no navegador e carregue
0 PNG por cima. Seria bem simples:

<img src="logo.svg" onerror="this.src='logo.png';">

Se der erro, o usudrio vai ter gastado 2 requests, mas a experiéncia final ¢ acei-
tavel, o site continua usavel. Lembre: é s6 uma estratégia para o cendrio do RESS
falhar na deteccio.

E aquele exemplo de trocarmos o menu de lugar no HTML no mobile e no Desk-
top. Faca o site ser usavel em todas as combinagdes. Se eu acabar mandando o HTML
no lugar errado por falha na detecgéo, faga o CSS mostrar de maneira usavel em am-
bos lugares, tanto no Desktop quanto no mobile.

E aideia de programar defensivamente, prevendo que coisas podem dar errado.
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Ainda mais nesse cenario de detecgdo com base em User-Agent que pode falhar com
certa frequéncia. Se o server errar, faga com que o client consiga se recuperar.
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CAPITULO 19

O complicado cendrio das imagens
responsivas

Uma parte bem complicada de um bom design responsivo é resolver como lidar
com as imagens. Elas costumam ser feitas de um ntimero fixo de pixels e sdo grandes
vilas de um design fluido. Podemos, porém, colocar seu tamanho em porcentagens
(width:100 oumax-width:100) e a imagem ira fluir junto com o design.

O problema ¢ que colocar porcentagens fara a imagem aumentar ou diminuir de
acordo com o tamanho da tela. E imagine uma imagem de 300px sendo esticada a
100% de uma tela de 1280px. Fica bem ruim. Por isso, em muitos cendrios, precisa-
mos lidar com imagens diferentes e otimizadas pra cada cendrio.

As pessoas falam de imagens responsivas para descrever o problema de servir
imagens diferentes para cenarios diferentes. Mas que cendrios seriam esses? Alguns:

« Nao servir imagens gigantes da versdo Desktop para a versao mobile pequena;

 Imagens bem definidas em telas retina de alta resolugao;
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+ Qualidade nas imagens quando damos zoom tanto no Desktop quanto no ce-
lular;

o Permitir imagens totalmente diferentes no Desktop e no mobile. Um caso é
que vocé pode preferir um recorte diferente quando a imagem for pequena no
celular, pra focar no elemento principal. Pessoal chama isso de diregio de arte
(art direction).

Sao varios cenarios onde a imagem deve responder ao contexto, ou seja, deve
se adaptar. E as boas e velhas imagens de antigamente nao fazem nenhum desses
truques.

Se analisar bem os cendrios que descrevi antes, chegamos na verdade em 3 obje-
tivos principais:

« economizar bytes enviando a imagem do tamanho certo pra cada tela;

« obter qualidade visual na renderizagdo da imagem de acordo com a resolugao;

« usar imagens de contetidos diferentes para adaptar a necessidades de design.

Vamos focar primeiro nos dois primeiros objetivos e depois falar um pouco do
terceiro.

Nao use imagens, prefira CSS

E 6bvio: se ndo quer se complicar com imagens responsivas, a primeira solugdo é
evitar usar imagens! Nao estou falando de fazer um design mais simples sem imagem
nenhuma (apesar de preferir designs mais cleans), mas de recriar aspectos visuais do
design com outras técnicas sem ser imagens.

Em especial, usar efeitos CSS3. Antigamente, era comum criar imagens quando
precisavamos de bordas redondas, sombras, gradientes e varios outros efeitos que,
hoje, sdo facilmente recriaveis via coédigo CSS3. A grande vantagem de preferir CSS a
imagens pra esses efeitos é que o CSS é renderizado no navegador do cliente, ajustado
para tamanho da tela e resoluc¢io automaticamente.

Escrever CSS3 também facilita manutengdes futuras — mudar a cor de um gra-
diente é s6 editar o cddigo, ndo precisa ir no Photoshop, editar, exportar imagem
nova etc. Usar cddigo CSS também deixa o download mais leve — é s6 uma pro-
priedade texto que descreve o efeito, em vez de um request para uma nova imagem
potencialmente grande.
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Um ponto negativo a se pesar ¢ a performance na renderizagao desses efeitos.
Como ¢ o navegador quem desenha o efeito, ha um gasto na maquina do cliente.
Os navegadores estdo cada dia mais rapidos e os hardwares, melhores; mas, mesmo
assim, se vocé abusar colocando varios gradientes e sombras gigantes na mesma pa-
gina, vai sentir um impacto na velocidade da renderizagdo. A dica é usar o CSS e
observar se seu uso esta sendo benéfico ou néo.

Texto é texto

Outra forma de evitar imagens ¢ usando texto. Texto é renderizado muito bem
nos navegadores e também se adapta muito bem a telas de alta resolugao. Além disso,
o texto é fluido no HTML e pode ser reconfigurado a vontade via CSS para diferentes
cenarios. Vocé pode facilmente usar CSS e media queries para ajustar o texto e seu
design para diferentes tamanhos de telas e layouts responsivos distintos.

Uma pratica muito ruim mas muito comum antigamente era colocar texto dentro
de imagens e exportar tudo junto no Photoshop. Ha muitas desvantagens nessa abor-
dagem. Dar manutengido é bem trabalhoso, o Google nao indexa esse texto (SEO)
e ele fica borrado em telas retina. Além disso, o texto fica fixo na posi¢do dele na
imagem e ndo pode ser adaptado com media queries em um design fluido.

Hoje, com excelente suporte nos navegadores para fontes customizadas com
@font-face, o recomendado ¢ sempre colocar texto como texto no HTML, jamais
como HTML. Fica mais leve, melhor renderizado e te da flexibilidade para manipu-
lagdo no CSS.

Icon fonts

A ideia de resgatar o uso de texto puro e fontes customizadas estd tao forte que
ja se espalhou até para icones. Uma pratica com bastante ado¢do ultimamente é o
uso de fontes de icones, as icon fonts. Como podemos carregar fontes customizadas,
podemos gerar uma fonte cheia de icones ao invés de caracteres e usa-los no design.

Hé muitas fontes no mercado compostas apenas de icones dos mais diversos.
Ha também ferramentas que permitem que vocé transforme seus proprios icones
em fontes. Uma ferramenta que eu gosto bastante ¢ a IcoMoon (http://icomoon.io/
app), um servigo online que gera fontes de icones customizadas pra vocé. Vocé pode
escolher os icones que deseja dentro do imenso catalogo deles e até importar seus
proprios icones. No final, ele gera os arquivos de fontes otimizados s6 com icones
que vocé escolheu e ainda te dd o CSS de exemplo para usar na pagina.
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Figura 19.1: Alguns poucos icones do IcoMoon, dentre as centenas disponiveis.

Usar icones como fontes tem muitas vantagens:

o As fontes sdo renderizadas muitos bem nas telas de alta resolucio e nio ficam
borradas;

« Um arquivo sé de fonte pode conter vérios icones juntos, otimizando os re-
quests; é quase como criar uma sprite de imagens;

« Vocé pode customizar alguns aspectos via CSS, como cor, tamanho, bordas e
sombras usando um unico icone.

A desvantagem maior das fontes de icones é sua simplicidade. Os desenhos pre-
cisam ser um vetor de um unico path, uma tnica cor. Néao é possivel adicionar dese-
nhos complexos, com camadas etc. Vocé pode usar mais de um icone pra cada parte
do desenho e depois compor a imagem final usando varios icones a0 mesmo tempo,
mas isso ja é um pouco mais trabalhoso.

Outra questdo que é importante notar é a diferenca de renderizagdo das fon-
tes entre sistemas operacionais e entre navegadores. Os designers mais atentos vao
perceber diferengas na forma como cada um faz seu antialiasing e até de posiciona-
mento. Se for usar icon fonts, esteja preparado para aceitar pequenas diferencas de
renderizacio.

A voltado SVG

A grande vantagem de se usar as fontes para texto e icones na verdade ¢ o fato de
serem formatos vetoriais ao invés dos formatos classicos da Web baseados em pixels
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como PNG ou JPEG. Um icone vetorial é gravado como coordenadas de pontos e
formas geométricas ao invés de um pixels individuais, por isso pode ser renderizado
em varios tamanhos sem problemas de ficar borrado.

O auge das imagens vetoriais na Web é o formato SVG. Nascido no tltimo mi-
lénio, viveu meio esquecido por varios anos. Mas, hoje, é estrela novamente na Web
por permitir imagens independentes de resolu¢do. Podemos usar SVG para icones,
logos e desenhos bem completos. Todos os programas graficos vetoriais (Illustrator,
Corel, Inkscape) exportam SVG para uso na Web.

A maioria dos navegadores ja suporta SVG hda um bom tempo — as maiores
excecOes sdo IE8 e anteriores, e Android 2.x (http://caniuse.com/#search=SVG). Mas
lembre que vocé pode facilmente detectar suporte no navegador e oferecer um PNG
para os navegadores mais antigos.

O SVG é um formato texto baseado em XML. Vocé pode abrir o arquivo e edita-
lo, mas geralmente vocé vai preferir desenhar num programa grafico. Para usa-lo na
pagina, ha algumas op¢des. A mais comum ¢ usar direto na tag img:

<img src="logo.svg" alt="Logotipo">

Usando a tag img, ndo conseguimos fazer um fallback de forma de facil para na-
vegadores sem suporte. O jeito comum ¢é detectar suporte com Modernizr e trocar o
src para apontar para o PNG caso ndo tenha suporte, mas isso vai causar o download
de ambos os arquivos nesses navegadores. Outra solugdo é RESS, como discutimos
no capitulo 18.

Também ¢é possivel usar como background-image no CSS, o que torna bem fécil
implementar o mecanismo de fallback pra PNG. O Modernizr colocar uma classe svg
ou no-svg para indicar o suporte a esse formato. Entdo podemos fazer algo como:

.fundo {

background-image: url(fundo.png);
}
.svg .fundo {

background-image: url(fundo.svg);
}

No cddigo anterior, indicamos o arquivo SVG caso haja suporte, se ndo, o PNG é
carregado. A vantagem ¢ a simplicidade da solu¢ao e o fato do navegador nao baixar
os dois arquivos em nenhuma circunsténcia.

Outra possibilidade acrescentada no HTMLs é a de usar SVG direto no meio no
HTML, ja que ambos sdo formatos baseados em tags e compativeis. Algo assim:
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<html>
<body>
<h1>Minha pagina!</h1>
<p>A imagem abaixo & um tridngulo em SVG.</p>

<svg>
<polygon points="0,100 0,0 100,0 "/>
</svg>

</body>
</html>

O co6digo anterior é bem simples e mostra um tridngulo desenhado com a tag
<polygon>do SVG. Repare como usamos o elemento <svg> no meio do HTML. Isso
é permitido e ajuda a economizar um request. Além disso, usando dessa maneira,
vocé pode usar JavaScript para manipular os elementos, anima-los etc. Pode também
usar CSS para manipular as carateristicas do desenho.

SVG ¢ uma ferramenta bem poderosa para evitar lidar com a inflexibilidade das
imagens comuns em PNG ou JPEG. Para desenhos sem muita complexidade é co-
mum até que o tamanho do arquivo SVG fique menor que uma versio idéntica em
PNG. Cuidado apenas com desenhos SVG muito complexos, ja que tudo ¢ renderi-
zado no navegador. Desenhos complexos geram arquivos de tamanho bem grande e
demandam bastante do navegador para renderizar.

Uma ultima dica sobre SVG ¢ exporta-lo usando seu programa de desenho mas
depois otimiza-lo com uma ferramenta apropriada que vai remover coisas desneces-
sarias do cddigo. Duas ferramentas famosas: svgo (https://github.com/svg/svgo) e
scour (http://www.codedread.com/scour/). Por fim, ndo esquega que o SVG é um
formato texto e, portanto, pode ter seu tamanho de download bastante reduzido ao
usar GZIP no servidor.

Imagens diferentes com media queries

Nem todas as imagens sao desenhos vetoriais que vocé pode trocar por SVG ou
icon fonts. Temos também as fotografias, geralmente salvas em JPEG. E algumas
vezes vamos acabar preferindo PNG ao invés de SVG também. A questdo é: em
varios cendrios ainda teremos que lidar com imagens em formatos classicos (PNG e
JPEG) e queremos um certo nivel de adaptacdes.

O primeiro cenario a se considerar é o de enviar as imagens nos tamanhos mais
apropriados para cada tamanho de tela. Imagine um site onde queiramos uma ima-
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gem grandona que ocupe a largura toda da tela. Criamos um JPG de 96opx para
Desktop mas parece desperdicio enviar esse mesmo arquivo para um celular de s6
320px de largura. Queremos arquivos diferentes para cada contexto.

Com media queries é bem facil resolver isso se estivermos lidando com

background-image

.banner {
background-image: url(banner-mobile.jpg);

Omedia (min-width: 400px) {
.banner {
background-image: url(banner-medio.jpg);

OGmedia (min-width: 700px) {
.banner {
background-image: url(banner-grande.jpg);

Vocé vai ter que escolher quantas versdes de cada imagem vai disponibilizar e
para quais tamanhos de tela. D4 trabalho mas ndo h4 muito jeito. E isso ou servir a
mesma imagem pra todo mundo.

Mas o pior caso é quando lidamos com a tag <img>. Nao conseguimos hoje o
mesmo tipo de flexibilidade do CSS com media queries. Uma solucéo seria ndo usar
as tags <img> e trocar tudo para imagens via CSS, mas isso pode ndo ser muito se-
mantico.

Existem algumas solugdes em JavaScript que trocam o src da imagem com base
em certa condi¢do. O problema de toda solugdo JavaScript é ser mais lento que uma
solucdo puramente HTML ou com CSS. Os navegadores de hoje tém diversas otimi-
zagdes para lidar com imagens comuns (no HTML ou no CSS) e quando seguramos
o carregamento para ser disparado pelo JS, atrapalhamos varias dessas otimizagdes.
Isso sem contar solugdes JS mais ingénuas que trocam o src mas acabam disparando
o download de ambas as versdes da imagem, o que ¢ pior ainda.

Ja existem solugdes para imagens responsivas na especificagio do HTMLs5. A
mais simples é um novo atributo srcset na tag <img> que permite listar mais de
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um arquivo a0 mesmo tempo e deixar o navegador escolher o mais apropriado na-
quela situacdo. Cada arquivo pode ser listado com caracteristicas como tamanho do
viewport ou densidade de pixels. Veja um exemplo:

<img srcset="mobile.jpg 400w, medio.jpg 700px, grande.jpg">

No c6digo acima, 400w indica que a imagem mobile. jpg deve ser carregada no
caso do viewport ser no maximo 400 pixels — é uma versdo simplificada da me-
dia query max-width. Repare como podemos listar varios arquivos e descrever as
condi¢oes em que cada uma deve ser carregada.

Hé também uma versdo equivalente do srcset no CSS através da funcédo
image-set () que pode ser usada nos backgrounds:

.banner {
background: image-set(url(mobile.jpg) 400w, url(grande.jpg));

Enquanto escrevo esse livro, o suporte nos navegadores ainda é muito baixo, in-
felizmente. Além das solucdes do image-set e srcset, hd uma outra especificagio
criando um novo elemento <picture> com suporte total a media queries e baseado
no formato atual das tags <video> e <audio>. Ela permitira algo assim:

<picture>
<source src='"mobile.jpg">
<source src="grande.jpg" media="(min-width: 700px)">
<img src="fallback. jpg">

</picture>

Por ser uma media query comum, é possivel todo tipo de customizagao. Mas ¢é
uma sintaxe mais verbosa e mais trabalhosa. Ainda ha muita discussao sobre essa
nova tag, se ela realmente vai virar oficial ou nao.

Por enquanto, ha um polyfill em JavaScript do Scott Jehl chamado Picturefill
(https://github.com/scottjehl/picturefill). Ele usa uma sintaxe baseada na especifi-
cagdo mas usando divs ja que os novos elementos nao existem ainda. O cddigo fica
mais ou menos:

<div data-picture>
<div data-src="mobile.jpg"></div>
<div data-src="grande.jpg" data-media="(min-width: 700px)"></div>
<noscript><img src="fallback.jpg"></noscript>

</div>
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E uma solugdo mais verbosa ainda e poluida, além de ser baseada em JavaScript
o que deixa tudo mais lento. Eu pessoalmente tenho usado a estratégia do CSS com
media queries, sem nada de JavaScript. E uma solugdo mais limpa e simples para os
navegadores de hoje. Mas fique ligado nas evolugdes ao redor das maneiras oficiais
do futuro (srcset e image-set()).

E todas essas solu¢des para servir imagens diferentes para tamanhos de telas dis-
tintos também resolvem a questio da direcdo de arte. E aquele cenario onde que-
remos servir imagens diferentes dependendo do tamanho da tela, geralmente foto-
grafias recortadas com énfases especificas em cada tamanho. A ideia é que uma foto

pequena no celular pode exigir uma certa cena, diferente da foto grande no Desktop.

Figura 19.2: Uma foto em tamanho pequeno com um recorte diferente.

Estratégias para telas retina

Suportar imagens para telas retina é um caso particular. A questdo é que imagens
comuns ficam bem feias em telas com pixel ratio maior que 1. Lembre que uma tela
retina, por exemplo, tem pixel ratio 2x. Logo, uma imagem de 100px por 100px vai
ocupar 200pX por 200px nos pixels fisicos. O navegador aumenta 1px da imagem
pra ocupar a area de 4px fisicos, deixando a imagem bem borrada.

O problema fica mais acentuado ainda em paginas com varios elementos CSS
e texto. Isso porque, como vimos, texto, CSS, icon fonts e SVG sao renderizados
lindamente em telas retina. Af as antigas imagens PNG e JPG ficam bem feias em
comparacao, por acabarem escalando os pixels.

A solugao mais 6bvia nds ja discutimos: prefira recursos vetoriais e evite imagens
como PNG ou JPG. Imagens vetoriais, fontes e CSS sdo renderizados de acordo com
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a densidade de pixels da tela, entdo se adaptam automaticamente a aparelhos retina
ou nao retina.

Mas se vocé precisar usar JPG ou PNG, uma estratégia ¢ servir imagens dife-
rentes dependendo do pixel ratio. Usando media queries no CSS para imagens de
background, faremos:

.painel {
background: url(fundo-100-por-100.jpg);

O@media (-webkit-min-device-pixel-ratio: 1.5),
(min-resolution: 144dpi) {

.painel {
background: url(fundo-200-por-200.jpg);
background-size: 100px 100px;

Estamos usando as media queries de resolu¢ao como discutimos no topico 15.
Além disso, repare na propriedade background-size. Ela é importantissima, pois
diz para o navegador renderizar a imagem com metade do tamanho dela, ja que
estamos servindo uma com o dobro da resolugdo. Sem ela, a imagem ficaria gigante
na tela, com 200px.

Além disso, as sintaxes dos futuros srcset e image-set também suportam con-
figuragoes de densidades de pixels:

<img srcset="painel-100.jpg, painel-200.jpg 2x" width="100" height="100">

Compressive images

As solugdes anteriores pressupdem que queremos imagens diferentes para cada
densidade de pixels. Pode parecer estranho, mas muita gente esta defendendo a ideia
de servir uma imagem s6 pra todo mundo — retina e nao retina.

Primeiro, tenha em mente que telas retina sdo o futuro. Nao ignore-as agora pois
em breve elas serdo a regra e ndo a excegao. Nos celulares e tablets isso ja aconteceu.
Os notebooks e desktops ja comecaram. Entao queremos que nosso site de hoje esteja
preparado para retina sempre.
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A questdo a se pensar é: e se servirmos apenas as versdes retina das imagens?
Pode parecer meio loucura. Vamos gastar recursos a toa. Mas pode nao ser bem
assim.

No caso dos JPEGs, uma estratégia que tem sido bem aceita é a compressive
images. E gerar uma imagem JPEG grande, retina, com o dobro da resolu¢do, mas
com qualidade bem baixa. Na hora de exportar a imagem no seu editor favorito, po-
demos escolher a qualidade — um nimero de 1 a 100. A ideia é gerar nossa imagem
retina com qualidade 30 por exemplo, um niimero bem baixo. Aif incluimos essa
imagem na pagina declarando a metade do tamanho, como vimos antes.

Para surpresa de muitos, essa imagem fica com qualidade visual muito boa tanto
em telas comuns como em telas retina. E o tamanho do arquivo é comparavel a uma
imagem 1x com qualidade boa. Qual o truque?

Numa tela normal, ndo retina, a imagem 2x de qualidade baixa vai ser exibida
com metade do tamanho e, para isso, o navegador vai redimensiona-la. Nesse pro-
cesso, o fato da imagem ter o dobro de pixels vai ajudar a obter uma imagem muito
bem definida, equivalente a uma imagem 1x de qualidade alta.

Ja numa tela retina, todos os pixels da imagem 2x serdo exibidos, sem redimensi-
onamento. Mas a tela tem uma densidade tdo alta que os pixels sio muito pequenos
a olho nu. O resultado é que nem notamos a qualidade menor do JPEG. E a imagem
fica bem mais nitida que uma imagem 1x tendo seus pixels esticados.

Parece dificil acreditar mas isso foi constatado por varios designers e progra-
madores experientes. Faca o teste na sua maquina acessando o link a seguir. Tente
identificar qual é a imagem com qualidade baixa e qual é a com qualidade alta. Me-
lhor ainda se conseguir abrir em uma tela comum e em uma tela retina e comparar
os resultados da sua observagio.

Figura 19.3: URL do demo: http://sergiolopes.org/ms
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Retina e PNG

Resolvemos as telas retina com recursos vetoriais e JPEGs 2x com baixa quali-
dade. Mas e os PNGs? Eles nao sao arquivos com qualidade controlédvel como o
JPEG, entdo nao ¢ possivel adotar uma estratégia semelhante. Como fazer?

Primeiro, tente evitar PNGs. Geralmente eles sao usados para graficos, desenhos,
icones e logos. E tudo isso conseguimos fazer com SVG e icon fonts, que ja suportam
retina automaticamente.

Mas se vocé realmente for usar um PNG, vai precisar escolher se vai criar duas
versdes (uma retina e uma ndo) ou se vai usar uma versao unica 2x. Para usar ar-
quivos diferentes, vimos ja os codigos HTML e CSS que vocé pode usar para servir
cada imagem na situagdo certa.

Eu pessoalmente tenho preferido a estratégia de servir uma imagem tinica em 2x
ja. Procuro usar o maximo de SVG quanto posso. E, quando nao da, crio a imagem
retina apenas. Tento otimizd-la ao maximo, até convertendo em PNGS8, que é menor.
Mas evito criar multiplas versdes da mesma imagem. Mas claro que cada caso é um
caso e talvez, no seu cendrio, seja melhor duplicar as imagens.

Solug¢des server-side

Muito do trabalho de servir imagens diferentes por causa de formatos, tamanhos
de tela ou densidade de pixels, pode ser aliviado com solu¢des RESS (tépico 18) e
técnicas no servidor.

Ao invés de exportar a imagem em varios tamanhos diferentes, vocé pode ter
apenas a imagem grandona em alta defini¢do e deixar o servidor redimensionar para
vocé com base nas caracteristicas do aparelho. Nao vou mostrar cddigo disso exata-
mente pois varia muito entre as linguagens de programacao, mas nao deve ser dificil.

Vocé escolhe uma solugao RESS para comunicar ao servidor o tamanho da tela
e a densidade de pixels e ai redimensiona a imagem dinamicamente com base nessas
informagdes. Uma solugdo assim facilita bastante o trabalho do designer que nao vai
precisar criar cada arquivo na mao, mas tem as desvantagens do RESS que discutimos
no tépico 18.

Algumas empresas oferecem servigos de redimensionamento de imagens na
nuvem para vocé ndo precisar implementar essa ldgica no seu servidor. A Sen-
cha tem o Io Src (http://www.sencha.com/products/io) e ainda ha o ReSrc (http:
/lwww.resrc.it/). Vocé tem apenas que incluir a URL deles em sua pagina e as ima-
gens sdo processadas no servidor deles automaticamente.
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Uma ferramenta server-side open source bem interessante é a Thumbor (https:
//github.com/globocom/thumbor), desenvolvida pelo pessoal da Globo.com. Vocé
pode rodar seu proprio servidor que lida com essas imagens, como o Sencha Io Src.
O grande diferencial é que ha até uma opgdo para, ao gerar uma imagem para telas
menores, dar destaque para a parte mais importante da foto, recortando-a em vez de
s6 diminuir o tamanho. Eles tém um algoritmo bem esperto de detec¢ao de imagens
que calcula o ponto principal da imagem automaticamente.

Conclusao

Imagens responsivas sdo um tema cabeludo hoje na Web. Ao mesmo tempo que é
simples colocar porcentagens e tornd-las fluidas, temos o problema de servir imagens
diferentes em contextos diferentes. A maneira mais facil e garantida de fazer isso hoje
é com CSS e media queries. Mas pra isso, vocé precisa usar background-image.

Para muitos cenarios, vocé ndo precisa de uma imagem PNG ou JPG mais. Pre-
fira usar recursos vetoriais como texto, icon fonts e SVG. E lembre dos novos efeitos
CSS3 que ajudam a economizar um monte de imagens.

Ao pensar em telas retina, veja também se é realmente necessario disponibilizar
todas as imagens também em versao 2x. O logo principal da empresa vocé vai querer
servir sempre com a melhor resolu¢ao. Mas muitas vezes vocé nio precisa disso e a
imagem 1x ¢ boa o suficiente. Em especial quando falamos de fotografias. E preciso
testar e tomar decisdes conscientes para que o esfor¢o dé mais resultados.
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CAPITULO 20

Design adaptativo e carregamento
condicional

Usudrios no celular ou no tablet querem ver o mesmo contetido do Desktop. Ja dis-
cutimos isso nos topicos de design responsivo (5) e mobile-first (6)

Mas possibilitar o acesso ao mesmo contetido nao quer dizer disponibiliza-lo da
mesma maneira. Ha diferenca fundamentais de design e intera¢ao do usudrio com
um celular pequeno e touch e um Desktop grande com mouse. E com tablets, televi-
soes, notebooks etc. Cada contexto de uso pode exigir uma apresentagao particular,
mas o conteudo sempre deve estar todo la.

Quando a tela é grande, por exemplo, é comum disponibilizar um menu grande
e completo, com varias opgdes que se abrem ao passar o mouse. Mas um menu
nesse formato no celular ¢ inviavel de tdo grande e de tantas opgdes. Talvez vocé
precise de um menu mais focado, menor, com menos op¢des. Mas, cuidado, isso
nao significa retirar op¢des do usudrio. Vocé pode optar por menu com subnivel, ou
um segundo menu com as opgdes que foram removidas da parte principal, ou linkar
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para as opgdes secundarias no meio da pagina mesmo em outra area. De qualquer
forma, todas as op¢des devem estar disponiveis para todo mundo.

O que variamos é a maneira como essas informagdes sdo apresentadas. Fala-
mos que o design foi adaptado para melhorar a experiéncia do usudrio, mas jamais
vamos remover informagdes ou op¢des.

Mais exemplos de adaptagao

Ja passamos por varios cendrios de adaptagao aqui no livro. Falamos agora de
ajustar o menu de acordo com a tela — possivelmente, com um menu diferente e
mais focado no mobile.

Quando falamos de mapas uns topicos atras, vimos o cendrio de mostrar apenas
um link para o Google Maps nos celulares e tablets, mas colocar um widget completo
no Desktop. Esse caso é até um tipo de adaptagdo mais agressiva, ja que trocamos
uma se¢ao inteira da pagina (o mapa embutido) por um link (que abre a app nativa
de mapas). O importante é pensar qual é o contetido que estd sendo exibido para o
usudario e ndo a forma. E, nesse caso, o pilar do contetido ¢ a funcionalidade de ver
um endere¢o no mapa. Se sera mostrado via JavaScript num widget (Desktop) ou
na app nativa com um link simples, ndo interessa, é diferenca de apresentagao. O
importante é o usudrio sempre conseguir ver o tal endereco no mapa, da forma que
for.

Outro caso a se discutir é de quanto contetido colocar em cada pagina. Existe
uma tendéncia nas paginas Desktop apresentarem bastante contetdo que vocé vai
acessando dando scroll. Depois que a comunidade de usabilidade quebrou o mito
de que paginas longas sdo ruins, o mais comum ¢é ver paginas cada vez mais longas
com cada vez mais informacoes.

Mas, claro, informagdes organizadas e priorizadas. A pagina longa ¢é eficaz po-
rém deve apresentar o conteiido com uma hierarquia de importancia que faga sen-
tido. Assim, o contetido principal deve estar aparente logo de cara (above the fold)
sem fazer scroll, e o scroll vai abrindo informagdes secundarias (below the fold).

No celular o principio é o mesmo. Ainda mais pelas telas serem pequenas, o scroll
¢ uma ferramenta essencial para ver mais contetido e os usuarios estdo acostumados
a isso. Ndo ha problema em fazer paginas longas no mobile, desde que o conteudo
seja bem pensado e priorizado.

O problema esta em pegar aquele contetido que ja ¢ considerado longo para uma
pagina Desktop e colocd-lo em uma tinica pagina mobile. A drea ¢ menor no celular
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e, por mais que apertemos o design, a pagina acaba ficando 3x mais longa que a
Desktop que ja era grande.

O contrario também é verdade: se vocé pratica mobile-first, desenha uma pagina
bacana para celular com todo contetido organizado, scroll sendo usado para ver mais
coisas, e um tamanho final na pagina razoavel, sem ser muito longa. Mas ai vocé vai
evoluir para o design Desktop e aquela pagina longa no celular acaba ficando curta
demais na versdo Desktop, desperdicando o espaco adicional.

Ja vi muita gente criticando designs de paginas responsivas que parecem vazios
demais na versao Desktop. Isso, em geral, é reflexo de uma estratégia que priori-
zou o mobile e acabou usando a mesma hierarquia de contetidos no Desktop, ndo
aproveitando a area maior. Mas nio precisa ser assim.

Conteudo em varias paginas

Passei por um cendrio parecido quando participei do design da pagina de cursos
da Caelum. Cada curso da Caelum tem uma pagina que mostra as informagdes do
curso. E uma pégina longa jé no Desktop e o desafio era desenvolver uma interface
bacana também para os usudrios mobile .

O primeiro passo foi identificar quais conteudos a pagina mostrava, e chegamos
em algo assim:

» Nome do curso e chamada principal;

« Descri¢ao do curso e objetivos;

« Informagoes de preco, carga hordria, pré-requisitos;

» Depoimentos de vérios alunos que fizeram o curso;

« Calendario com datas das proximas turmas daquele curso;

o Formulario de contato completo para obter mais informagdes;
» Ementa detalhada do curso em tépicos;

 E um widget do Facebook pra dar like.

E muita informagio. A pagina Desktop é bastante longa, com quase 5000 pixels
de comprimento, exigindo vérios scrolls pra se ver tudo. Imagine jogar isso numa tela
de celular com um ter¢o da largura: dariam 15000 pixels de comprimento! Inviavel.
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O préximo passo foi identificar o que era o conteudo principal e o que era con-
teido complementar. Dois elementos foram considerados importantes mas secun-
darios: formuldrio de contato na propria pagina e a ementa detalhada do curso (que
¢ bem grande).

A estratégia foi entdo separar esses conteudos em outras paginas e tird-las da
principal. Foi criada uma para o formulario de contato e outra para a ementa deta-
lhada do curso. Na principal, essas se¢oes podiam ser substituidas por links simples
levando a esses conteudos adicionais. No fim, a pagina do curso ficou bem mais
simples e enxuta, essencial para mobile.

A estratégia de quebrar o contetido em varias subpaginas é bem interessante para
usudrios mobile. Paginas mais focadas sdo mais leves e mais faceis de ler numa tela
pequena. E, a0 mesmo tempo, nenhum contetdo é removido e tudo é acessivel ao
clicar em mais links.

Mas, para a versdao Desktop, ndo seria necessario quebrar em subpaginas. Pior,
se extrairmos o conteudo para subpaginas, a pagina principal vai ficar bem menor e
pode ndo aproveitar todo o potencial de area do Desktop. A estratégia pode ser mos-
trar dois designs distintos: no mobile, pagina menores quebradas em subpaginas; no
Desktop, paginas longas com mais contetido, sem necessidade de subpaginas.

Carregamento condicional

Uma forma de implementar isso ¢ com Ajax seguindo um padrao que as pessoas
chamam de carregamento condicional (conditional loading). A ideia é simples: o
HTML original da pagina é escrito mobile-first e, caso o usudrio esteja no Desktop,
carregamos os conteudos secundarios.

Ou seja, a pagina ¢ escrita com o conteudo principal e apenas com links para
os contetidos secunddrios. Essa é a experiéncia padrdo nos sites mobile. Ai se de-
tectamos que o usuario a abriu num navegador grande no Desktop, carregamos via
Ajax o conteudo secundario que é inserido nela dinamicamente. O efeito final é uma
pagina simples no mobile e uma mais densa no Desktop de maneira transparente.
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Figura 20.1: A pagina de cursos da Caelum no Desktop é bem grande. Aqui, destaque

pro trecho que mostra um formulario de contato completo.
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Duvidas, reservas ou um
papo com um instrutor?

Figura 20.2: A pagina de cursos da Caelum num iPhone, com destaque pra parte de
contato simplificada com uma chamada e um botio apenas.

Implementando o carregamento condicional

O tnico truque importante é que o cédigo JavaScript que vai disparar as requi-
si¢oes Ajax precisa identificar se estamos no Desktop ou nao, e s6 entdo disparar o
request. Ha varias formas diferentes, como simplesmente pegar o valor do tamanho
do viewport (como vimos no tépico 10) e fazer um if.

Ou usar media queries para isso, ja que provavelmente é o que estamos usando ja
para as outras adaptagdes de layout. A vantagem é poder usar qualquer media query
existente de forma facil, e ndo s6 de largura de tela. S6 precisamos de uma maneira de
executar a media query em JavaScript para, entao, disparar o Ajax. E existe uma API
oficial pra isso, com 0 método matchMedia que funciona na maioria dos navegadores
(e ainda tem um polyfill bem simples para os demais: https://github.com/paulirish/
matchMedia.js/).
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O cddigo é bem simples: verificamo a media query e ai disparamos o Ajax (usei
jQuery para o exemplo):

if (matchMedia(' (min-width: 800px)')) {
$('#ementa') .load('/ementa-curso.html');

O métodomatchMedia devolve true se a media query em questao bater. Se quiser
fazer algo dindmico, podemos adicionar essa verificagdo nos eventos de resize e
orientationchange do navegador e fazer um controle mais fino da interface.

No Ajax, o c6digo apenas chama a pagina secundaria e insere o HTML dela di-
reto no elemento #ementa, bem simples. Um detalhe s6 é que vocé vai precisar expor
o HTML do contetido secundario em alguma URL (chamei de ementa-curso.html
no exemplo). E possivel usar o HTML da prépria pgina secundaria na ementa no
Ajax, mas ai vocé vai precisar se preocupar em extrair s6 o pedago com o contetido
realmente, ja que a pagina completa provavelmente vai vir com header, menu, rodapé
etc. Alids, com jQuery é bem facil fazer isso. Se o conteudo estiver, por exemplo, num
div interno com id #conteudo, podemos pedir pro método load carregar s6 aquele
pedaco e desconsiderar o resto da pagina:

$('#ementa') .load('/ementa-curso.html #conteudo');

Essas solugdes sdao puramente client-side, mas da pra usar RESS (topico 18) pra
otimizar um pouco mais. Se no servidor vocé ja tiver condi¢oes de saber qual é o
tipo de navegador, é uma boa ideia ja mandar o HTML final incluido e economizar
um request Ajax. E bem simples implementar uma l6gica dessas no servidor e pode
ser uma otimizac¢ao interessante.

E se carregar errado?

Como discutimos no topico de RESS (18), sempre que trabalhamos com detecgdo
do navegador existe uma margem para que dé errado. Mesmo na solugdo puramente
client-side com JavaScript, varias coisas podem dar errado: o JavaScript pode estar
desabilitado; o cédigo pode dar uma exception e ndo executar; o request Ajax pode
talhar; a detecgao do tipo de navegador pode errar etc.

Mais importante que tentar blindar o cédigo contra erros ¢ encarar o carrega-
mento condicional como progressive enhancement e programar defensivamente. Isso
quer dizer que a experiéncia do usuario deve ser boa em todos os cendrios.
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O fato de usarmos um link simples para uma péagina secundaria ja nos protege
do cendrio onde o JavaScript ndo executa por algum motivo. O usudrio Desktop
vai poder clicar no link e ver o contetdo adicional, assim como o usudrio mobile.
Um detalhe importante é que essa pagina secundaria nao pode ter layout s6 mobile
mas deve ser responsiva e estar preparada para receber usuarios Desktop também,
mesmo que s para o caso do Ajax dar problema.

O cenario inverso seria carregar o conteudo a mais do Desktop mesmo na tela
mobile por causa de algum erro na detec¢do. Apesar de a pagina acabar ficando
grande demais, pelo menos nao deixe quebrado. Faga o design responsivo funcionar
nesse cenario também, mesmo que seja mais raro.

Outro caso ¢ o de um usudrio Desktop abrir o site, receber a versao completa
e depois redimensionar a janela pra ficar pequena. Vocé pode usar JavaScript para
“descarregar” o conteudo adicional e mostrar o design mais mobile; ou deixar o con-
teudo adicional 14 mesmo, uma vez que ja foi carregado, e s6 adaptar responsiva-
mente seu layout.

Perceba, o principio de se aplicar bem progressive enhancement é se precaver em
todos os cenarios possiveis e prover uma experiéncia usavel mesmo quando as coisas
ndo saem exatamente como prevemos.

Buscas e links

Uma questao importante é como lidar com mecanismos de busca (SEO). Como
o HTML ¢ da versdao mais simples e com links para paginas secundarias, é isso que
o Google vai indexar. Do ponto de vista da indexa¢do ndo hd problemas, ja que
todo contetdo sera disponibilizado para a busca de qualquer forma. Mas vocé pode
também optar por uma solucéo RESS, se preferir, e indicar o HTML com contetido
completo pro Google indexar uma pagina s6. E possivel até distinguir os robos do
Google normal e mobile, e dar HTMLs diferentes pra cada um. S6 cuidado para, de
uma forma ou de outra, todo o contetido ser sempre acessivel para o Google, senao
seu site pode ser penalizado.

A questdo maior é o que acontece quando um usudrio faz uma busca e clica num
link dos resultados. E se o Google indexou as paginas secundarias pensadas para
mobile e o0 usudrio busca e clica no Desktop?

Esse mesmo cendrio acontece se o usudrio usa mais de um dispositivo para na-
vegar. Por exemplo: comega a ver o site no celular, manda um link de uma pagina
secunddria e abre depois no Desktop.

E importante, portanto, como falamos antes, que ambas as experiéncias sejam
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sempre compativeis tanto com mobile quanto com Desktop. E 0 mesmo caso de pro-
gramacao defensiva de antes. Tanto a pagina simples, quanto as secundarias, quanto
a versdo completa devem ser responsivas e adaptéveis para os dois.

Performance

Uma preocupagiao importante é com relagdo a performance das solugoes de car-
regamento condicional. Se for pra linha do RESS, ndo ha problemas, mas a versao
em JavaScript (que é mais comum) tem algumas implicagoes.

Do ponto de vista do mobile, o carregamento condicional é uma excelente oti-
mizag¢ao de performance. Isso porque o usudrio nio vai receber a pagina completa
e mais pesada, o que é muito bom pensando em redes 3G lentas e aparelhos mais
limitados. Mas ha um certo sacrificio da versdo Desktop.

Pelo menos a primeira vista, salta aos olhos o fato de a versao Desktop exigir
mais requests e Ajax, o que pode deixar a pagina mais carregada. O tempo de re-
légio para carregamento total da pagina vai ser maior com certeza, mas isso nao
necessariamente ¢ ruim para a experiéncia do usudrio. Acabamos usando carrega-
mento condicional para contetidos secundarios que, em boa parte dos casos, esta la
embaixo da pagina e nem ¢é visivel inicialmente para o usudrio.

Isso quer dizer que se aquele pedago 14 debaixo demorar um pouco mais pra
carregar isso pode nio ser um problema tao grave. O usudrio ndo vai ver aquilo
logo de cara (ndo recomendo carregamento condicional para contetido acima do
fold). Entao a experiéncia do usudrio, que conta mais que o nimero de segundos no
crondmetro, nao deve ser prejudicada.

Mais que isso até. Com uma implementagdo mais esperta, o carregamento con-
dicional pode inclusive melhorar a performance percebida pelo usudrio, apesar dos
requests adicionais. Isso porque, se a pagina inicial é mais simples, o navegador ren-
deriza aquilo primeiro e ja mostra para o usudrio; o contetido adicional que nem ¢
visivel de inicio, s6 vai ser carregado um pouco depois. Ou seja, na pratica, a parte
inicial da pagina que é mais importante acaba até carregando mais rapidamente.

Indo mais longe, podemos segurar as requisi¢oes dos contetidos secundarios até
serem realmente necessarios. Se estamos falando de um contetido 14 embaixo na
pagina, vocé pode optar por segurar seu download até o usudrio fazer scroll. E uma
espécie de lazy load, que muita gente ja usa para imagens, por exemplo. Fazendo
esse carregamento atrasado, a performance final sentida pelo usuério é muito boa.
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CAPITULO 21

Gestos na Web

Quais gestos usar

As telas multitouch mais avancadas chegam a detectar até 10 pontos na tela a0 mesmo
tempo. E cada dedo pode ser usado para tocar ou arrastar, criando, na pratica, deze-
nas de possiveis gestos. Se vocé é um usudrio avan¢ado do iPad, por exemplo, esta
acostumado com o gesto de arrastar 4 dedos pra trocar de App, ou encolher 5 dedos
pra fechar uma App. Além claro, dos eventos classicos de toque, duplo toque, zoom
etc.

Mas, na pratica, o que nds, desenvolvedores Web, podemos usar de gestos?

Os gestos mais comuns na Web sdo os mais simples, executados com um dedo
s6 ou, no maximo, dois. Muitos aparelhos mais simples nido tém tela multitouch e s6
suportam 1 dedo — varios Androids low-end sdo assim. Além disso, a detec¢do dos
gestos via JavaScript é algo relativamente complicado, o que dificulta a implementa-
¢do de gestos mais complexos.

Os gestos mais comuns para uso na Web sdo:
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Tap (batida rapida): E o clique do touch. Um toquezinho de leve pra abrir um
link, acionar um botao, etc.

Double Tap (duas batidas rapidas, como um duplo clique): H4 vérios usos
particulares em sites e Apps especificos. De modo geral, também ¢é usado para
zoom.

Hold ou Long Tap (tap demorado): Tocar na tela e segurar. Costuma acionar
um menu de contexto daquela acdo, como um clique da direita no mouse.

Swipe (arrastar pro lado): Muito usado para navegacdo de telas, de fotos, em
carrosséis, etc. O mais comum ¢ arrastar para a direita e esquerda, embora
seja possivel fazer swipes verticais também.

Scale & Pinch (movimento de pinga, abrindo ou fechando): E o cléssico mo-
vimento de zoom, usado para aumentar o diminuir fotos, paginas Web etc.

Drag (arrastar elemento): Arrastar um elemento na tela de um ponto a outro.
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E preciso lembrar, porém, que nossas paginas Web nio sdo Apps nativas, mas
vivem dentro de uma, o navegador. E o navegador em si ja reserva uma série de
gestos para uso proprio. O swipe vertical ja é usado para scroll; o pinch ja é usado
para zoom; o hold exibe um menu contextual que permite abrir links em novas abas
ou visualizar uma imagem isoladamente.

http://sergiolopes.org/
diretorio-design-responsivo/

http:/fsergiolopes.org/diretorio-design-
responsivo/

Abrir em nova guia

Abrir em guia anénima Abrir em Nova Pagina

Copiar enderego do link Adic. a Lista de Leitura

Copiar texto do link

Copiar

Salvar link
Cancelar

Figura 21.1: Resultado de um hold em cima de um link no Chrome do Android e no
Safari do iOS

Vocé consegue, se quiser, sobrescrever esses gestos do navegador via JavaScript.
Mas isso raramente é uma boa ideia. O usudrio estd acostumado aos gestos padroes
da plataforma dele e do navegador dele; seria péssimo comprometer essa familiari-
dade. Algumas excegdes sdo aceitaveis em cendrios bem particulares, como jogos
ou Apps como Google Maps (que usa gestos de swipe, drag e pinch pra navegar no
mapa).

Na pratica, em sites mobile, vocé encontra muito uso de tap e swipe horizontal
apenas.
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Descobrindo gestos

Usar gestos s6 tem um grande problema de usabilidade: como o usuério sabe
qual gesto estd disponivel? Alguns sio bem Obvios e fazem parte do bésico de todo
usuario de touch screens — como tap e scroll. Outros estdo virando padrdo e cada
vez mais gente sabe como usa-los — como um swipe lateral para passar itens, muitas
vezes denotado pela presenca dos pontinhos:

Figura 21.2: Pontinhos comumente usados pra indicar um controle com swipe

Mas ha zilhoes de gestos mais complicados, menos dbvios, que ficam escondidos
nas aplicagdes por ai. Por exemplo, sera que todo mundo sabe que um swipe com 4
dedos muda de aplicagdo no iOS? Certamente ndo, é um gesto escondido. Josh Clark,
um famoso autor na area de mobile, escreveu: gestos sao os atalhos de teclado das
telas touch. E uma excelente analogia.

Os gestos sdo atalhos para vocé interagir de forma mais simples e natural com
seu dispositivo. Mas vocé precisa saber esses atalhos. Gestos, como os atalhos de
teclado, sdo invisiveis. Nao sdo a¢des ébvias como acionar um botdo. Isso traz duas
implicagdes importantes na hora de criarmos nossos sites e aplicativos.

Primeiro é que vocé ndo pode esconder agdes importantes por tras de gestos
invisiveis. Nao faca, por exemplo seu site sem menu nenhum para ter uma inter-
face clean, e com um gesto de trés dedos pra aciona-lo. Pensando ainda em Web
multi-dispositivos, sabemos que muitos aparelhos nem vao conseguir executar ges-
tos complicados por limitacao de hardware. Entao faga tudo acessivel da forma mais
simples possivel, com taps em botdes e menus explicitos. Use gestos como algo a
mais, um atalho, ao melhor estilo progressive enhancement.

Mesmo no exemplo do swipe lateral para passar itens num carrossel: o ideal é
nao contar apenas com os pontinhos para indicar a presenca de mais itens, e ndo
contar com o usudrio fazendo swipe pra passa-los. Exiba explicitamente controles
de préximo e anterior, bem visiveis, e acessiveis com um simples tap:
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As vezes, porém, a experiéncia central da sua interface é baseada em gestos. Por
exemplo, usar o pinch-to-zoom para aumentar uma foto ou um mapa. Nesse caso, é
importante ensinar o usuario. Mostrar pra ele, na primeira vez, quais gestos estao
disponiveis e pra que eles servem. Cuidado pra isso nio ficar chato. E melhor ir
mostrando os gestos aos poucos, conforme ele vai usando a aplicagdo na pratica, no
melhor estilo gamification.

Essa interface que ensina gestos malucos pro usudrio funciona bem em Apps
instaladas, mas deve ser evitada na Web. A Web em geral ¢ mais simples e mais vol-
tada para consulta rapida de informagdes. Nao quero ter que aprender uma interface
nova, gestos novos, pra cada site que visito. O melhor é a interface familiar e simples.
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CAPITULO 22

Implementando gestos com
JavaScript

Trabalhar com eventos para gestos em JavaScript ndo ¢é trivial. Existem varias formas
de se fazer isso.

Em primeiro lugar, todos os navegadores com suporte a touch suportam os even-
tos “cldssicos” da Web: click, mousedown, mousemove, onkeydown etc. Isso, claro, é
pra manter compatibilidade com todos os sites criados pra Desktop. Entao vocé con-
segue implementar um tap usando um evento onclick cldssico.

Mas esses eventos classicos sdo limitados quando pensamos nas possibilidades
do touch. Com os eventos de mouse, por exemplo, sé conseguimos emular um toque
unico, e ndo os mdltiplos pontos do multitouch. Pensando nisso, existem eventos
especificos de touch. Os 3 eventos principais sdo touchstart, touchmove e touchend
— outros, mais especificos, incluem touchcancel, touchenter, touchleave.
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touchstart e touchend

Imagine implementar um controle basico que muda de estado ON/OFF con-
forme clicado. Visualmente ¢ algo assim:

Para mudar de um estado para o outro, apenas adicionamos uma classe active
ao elemento via JavaScript, com uma fungéo parecida com essa:

function troca(e) {
e.currentTarget.classList.toggle('active');

Para disparar essa func¢éo, podemos usar os eventos. Podemos usar o click que
funciona em qualquer navegador, inclusive os touch. Ou podemos testar algum
evento especifico de touch, que pega exatamente o instante em que o dedo toca a
tela (touchstart) ou o instante exato em que o dedo deixa a tela (touchend):

document .getElementById('switch').onclick = troca;

// ou

document .getElementById('switch').ontouchstart = troca;

// ou

document .getElementById('switch').ontouchend = troca;

Figura 22.1: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/mé

Ha vantagens e desvantagens em cada abordagem:
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« click: Funciona em todos os navegadores, mobile e desktop. Nos dispositivos

touch, costuma ser mais lento (em torno de 300oms) pra disparar. Quando
tocamos a tela, o navegador espera pra ver que tipo de evento vamos fazer
(pode ser um scroll, um double tap, um long tap).

touchstart: S6 funciona em navegadores touch e dispara imediatamente apds
o toque, sendo mais rapido que o click. Se sabemos que aquele elemento nosso
ndo vai aceitar outros eventos, podemos considerar que o touchstart é o dis-
paro de um tap. Mas ¢é dificil garantir isso. Um caso é quando o usuario toca
a tela pra fazer scroll; o touchstart vai disparar assim que o dedo passar em
cima do elemento, mesmo nao sendo essa a agdo desejada.

touchend: Parecido com o touchstart, s6 que dispara no instante que tira-
mos o dedo da tela.

Se quisermos usar os eventos touch pra pegar a agdo de tap, provavelmente pre-

cisaremos ser mais espertos do que usar apenas o touchstart/touchend sozinhos.

Pra detectarmos o tap sem afetar as outras a¢des de scroll ou pinch-to-zoom, vamos

ter que registrar o touchstart e o touchend e tentar verificar se esses dois eventos

representam um tap.

Uma forma de fazer isso é calculando a diferenca de tempo entre o touchstart

e 0 touchend. Registramos um timestamp em cada evento e vemos se a diferenca é

pequena (no maximo, 150ms por exemplo). Tocar e tirar o dedo da tela rapidamente

¢ um forte indicativo um tap:

var start; // vai guardar o tempo de inicio do toque

document .getElementById('switch').ontouchstart = function(e){

};

start = new Date().getTime();

document .getElementById('switch').ontouchend = function(e){

var agora = new Date().getTime();

// se start foi ha menos de 100ms, dispara ago
if (agora <= startTimestamp + 150) {

troca(e);

163



Casa do Cédigo

Figura 22.2: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/my

Se quisermos suportar a0 mesmo tempo o onclick por causa dos desktops, nao
podemos simplesmente adicionar esse evento. Lembre que o c1ick também é dispa-
rado nos aparelhos fouch, entdo, na pratica, acabaria disparando nossa logica duas
vezes. Alias, quando o usudrio d4 um toque na tela num navegador touch, séo dis-
parados os seguintes eventos, em ordem:

« touchstart
o touchmove
« touchend

« Mmouseover
e mousemove
« mousedown
« mouseup

o click

E necessério algum tipo de controle pra evitar que mais de um evento dispare —
por exemplo disparar o click mesmo apos tratarmos o tap com os eventos de touch.

Uma forma possivel é colocar event . preventDefault () no touchend, o que im-
pede a propagacdo do evento e o disparo do click. Mas isso impede também os
eventos de touch nativos do navegador e s6 o nosso evento vai executar. Isso quer
dizer que o usudrio ficara impedido de dar zoom ou scroll na pagina se estiver to-
cando o elemento com preventDefault. Daria um trabalho contornar essa situagéo,
entdo outra forma é simplesmente remover o evento de click se tiver touch:
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if ('ontouchstart' in window) {
document .getElementById('switch').onclick = null;

touchmove

As interagOes realmente interessantes numa tela touch véo além do touchstart
e do touchend. A grande estrela é o evento touchmove, que ¢é disparado diversas
vezes durante o movimento do dedo na tela. Isso, somado a capacidade de obter as
coordenadas do toque, e conseguimos implementar eventos complexos como swipe,

Trabalhar com touchmove é simples:

elemento.ontouchmove = function(e) {

}

E, ndo tinhamos visto ainda, mas todos esses touch events que recebemos como
argumento, nos ddo acesso aos pontos de toque na tela. E um array, ja pensando em
multitoques. Em cada ponto de toque, podemos obter dados como as coordenadas
do toque.

Um cédigo simples para mostrar no console as coordenadas do toque principal
durante o movimento do dedo:

elemento.ontouchmove = function(e) {
var toque = e.changedTouches[0];
console.log('X: ' + toque.clientX);
console.log('Y: ' + toque.clientY);

Agora ¢ usar a imaginacio e usar esses valores pra algo util. Por exemplo, criar
um slider de imagens no qual vocé pode navegar arrastando os dedos para os lados
(drag).

165



Casa do Cédigo

Figura 22.3: Exemplo de slider que vamos implementar com touch.

Para criar o efeito de scroll dentro do slider, criamos um um div interno (que vou
chamar de container) com largura bem grande para caber todos os itens que quere-
mos. Posicionamos esse container dentro do slider logo na esquerda, mostrando sé
os itens que couberem. No slider, um overflow:hidden faz os itens sobressalentes
ficarem escondidos.

<div class="slider">
<div class="slider-container">
<!-- varios itens aqui. imagens, links, o que quisermos -->
<img src="iteml.jpg">
<img src="item2.jpg">
<img src="item3. jpg">
<h-- L0 =>
</div>
</div>

Figura 22.4: Tlustragdo de como o container é pequeno e alguns elementos ficam pra
fora.

O CSS para posicionar o funcionamento do slider é:
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.slider {
/* tamanho visivel do slider */
height: 100px;
width: 300px

/* esconde itens que ndo couberem */
overflow: hidden;
}
.slider-container {
/* mesma altura do slider */
height: 100px;

/* largura grande, pra caber todos itens */
width: 1000px;

O JavaScript que vamos fazer é basicamente deslocar o .slider-container pra
esquerda e pra direita conforme arrastamos o dedo. Pra isso, vamos usar o evento
touchmove e CSS3 Transforms pra fazer o deslocamento em si. Algo assim:

var slider = document.querySelector('.slider');
var container = slider.querySelector('.slider-container');

slider.ontouchmove = function(e){
container.style.transform = 'translateX(' + deslocamento + 'px)';

7

A ideia parece simples, mas a chave é conseguir calcular o quanto quere-
mos deslocar a cada movimento. Podemos obter a coordenada do toque com
e.changedTouches[0] .clientX mas sd isso ndo é suficiente. A funcionalidade do
slider ¢, na verdade, deslocar os itens de acordo com o quanto arrastamos o dedo.

Precisamos obter a coordenada inicial do toque via evento touchstart e calcular
a diferenca com a posi¢do do dedo no momento do touchmove:

var origem = O;
// calcula o ponto inicial de toque

slider.ontouchstart = function(e){
origem = e.changedTouches[0].clientX;
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slider.ontouchmove = function(e){
// calcula o quanto o dedo moveu com relagio a origem do lo toque
var deslocamento = e.changedTouches[0].clientX - origem;
container.style.transform = 'translateX(' + deslocamento + 'px)';

Um outro detalhe que precisa de cuidado é ir acumulando os vérios deslocamen-
tos. O usudrio pode fazer um swipe inicial e depois fazer mais swipes pra ir vendo
mais itens. Para isso, precisamos acumular o total ja deslocado. O célculo do to-
tal em si deve ser feito quando o evento de toque acabar, ou seja, no touchend. E o
codigo final fica assim:

var origem = 0;
var total = O;

slider.ontouchstart = function(e){
origem = e.changedTouches[0].clientX;

slider.ontouchmove = function(e){
var deslocamento = e.changedTouches[0].clientX - origem;
var posicao = deslocamento + total;
container.style.transform = 'translateX(' + posicao + 'px)';

slider.ontouchend = function(e) {
total += e.changedTouches[0].clientX - origem;
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Figura 22.5: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/m8

Note, porém, que nossa implementagdo é bem simples e ingénua. Ha milhares
de possiveis melhorias. Ndo colocamos limites na coordenada de deslocamento, por
exemplo; o ideal seria limitar de acordo com o tamanho do slider. Quando o toque
acaba, o movimento podia acabar suavemente ao invés da maneira abrupta que estd
agora (igual o scroll com momentum do iOS). E se comegarmos a testar nos dispo-
sitivos, vamos encontrar muitos bugs e diferengas — o Android, por exemplo, exige
um e.preventDefault () nos eventos de touch pra tudo funcionar direito.

Além disso, ndo nos preocupamos em compatibilidade com Desktop e navega-
dores sem eventos touch. Se queremos um site responsivo compativel com todo tipo
de navegador, precisamos tratar também eventos de mouse ou oferecer outra forma
de navegagdo como botdes pra passar as paginas do slider.

Libs touch

Trabalhar com eventos touch é JavaScript é dificil. Definitivamente muito dificil.
Eu quis colocar aqui no livro uma introdugao ao touch events dado sua importancia.
Mas fazer coisas usaveis e sem bugs com elas é algo bastante penoso.

Todos os exemplos que mostrei aqui sdo bastante ingénuos. Na pratica, vocé vai
encontrar muitas inconsisténcias entre navegadores e plataformas diferentes. Nao
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basta também s¢ tratar os eventos fouch e deixar os usudrios de mouse na mao. E
implementar os fallbacks com os eventos tradicionais (click, mousemove etc) nao é
trivial, ja que eles também sio disparados nos navegadores touch.

E preciso pensar ainda em como nio interferir nos eventos padrdes do navegador
— em especial, 0 zoom e o scroll (e os exemplos desse capitulo tém infinitos conflitos
com esses eventos, que nao tratamos).

E se vocé achou a matemdtica por tras do nosso swipe algo facil de se perder,
experimente implementar um evento multitoque. Fazer um simples gesto de rotaci-
onar com 2 dedos envolve mais trigonometria do que a gente gostaria.

Na pratica? Ninguém trata eventos de touch na unha.

Existem zilhares de frameworks de eventos touch que abstraem toda essa com-
plexidade de matematica, bugs dos navegadores, fallbacks pro Desktop e etc. Reco-
mendo fortemente que vocé use alguma dessas opgoes.

O Zepto.js, por exemplo, ¢ uma biblioteca com sintaxe do jQuery que reimple-
menta boa parte da sua API pensando em dispositivos mdveis. Além disso, acres-
centa suporte a eventos de touch como tap, longTap e swipe. Usar o Zepto é bem
facil. Um swipe fica assim:

$('#slider') .swipe(function(){
// um swipe aconteceu, desloca o slider

s

O Zepto é um framework completo, pra substituir o jQuery inteiro nos dispo-
sitivos méveis. Mas vocé pode querer apenas um framework para cuidar dos seus
eventos touch, sem interferir no resto. O excelente Hammer.js faz exatamente isso
em apenas 2 KB de JS. Implementar um gesto de hold com Hammer fica assim:

var hammer = Hammer (document.getElementById('slider'));
hammer.onhold = function() {

Ha suporte para todos os gestos que vimos — tap, double tap, pinch, hold, drag,
swipe, rotate. O melhor é que ele ja faz fallbacks pra Desktops automaticamente (por
exemplo, disparando um click quando vocé usar o evento de tap). Enquanto es-
crevo esse livro, a versdo 2.0 esta comegando a ser desenvolvida e promete mais fa-
cilidades e melhor compatibilidade.

Por fim, mesmo que vocé ndo va fazer gestos complicados na sua pagina, talvez
sejabom usar um framework para cliques. Lembre que os eventos de click disparam
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em dispositivos touch, mas com um atraso consideravel de uns 30oms. Isso porque
o navegador precisa esperar um pouco apos o toque inicial pra decidir que o evento
é um click mesmo e ndo outra coisa (clique duplo, hold, scroll etc).

Esse atraso de 30oms deixa a pagina sensivelmente mais lenta pro usuario. O
segredo é trabalhar entdo com os eventos de touch para tentar simular os cliques mais
rapidamente. Fizemos um teste simples no inicio do capitulo, mas nossa solucio é
muito ingénua para uso pratico. Se vocé quiser um framework transparente para
disparo de cliques rapidos em touchscreen, recomendo o FastClick da FTLabs. E
sé instalar e pronto: vocé continua usando o evento de click mas agora ele é mais
rapido e inteligente.

Futuro, Pointer Events API e opinides

Pra finalizar o topico, precisamos discutir rapidamente o que nos espera nessa
parte de eventos touch no navegador.

Os eventos que vimos aqui foram inventados pela Apple no langamento do
iPhone, e ndo sao um padrao. Varios browsers copiaram o mesmo modelo de eventos
(Android, Chrome, Firefox, Blackberry) e o W3C até chegou a extrair uma especifi-
cagdo para padronizar tudo isso. Mas nao hd consenso geral, em especial no Internet
Explorer.

A Microsoft nunca gostou desses eventos de touch da Apple. E com bons ar-
gumentos. O grande problema de se criar um evento de touch é que ele ndo esta
preparado para o futuro — assim como a criagdo dos eventos de mouse no passado
nos deixaram nessa posicao de hoje. Pra Microsoft, é hora de parar de criar eventos
tao especiﬁcos e abstrair tudo isso em uma API que funcione com touch, mouse,
caneta e qualquer outra coisa do futuro.

Junto com a Mozilla, propuseram uma nova API, chamada de Pointer Events
API, que abstrai todo tipo de interagdo baseada em apontar algum elemento — seja
tocando a tela, movendo o mouse, etc. Enquanto escrevo esse livro, corre uma briga
boa nos bastidores sobre qual API deve prevalecer, e sé o Internet Explorer imple-
menta a Ponter Events API (e ndo suporta os Touch Events da Apple).

Eu, pessoalmente, prefiro a abordagem proposta pela Microsoft e gostaria de vé-
la sendo adotada por todos os navegadores.

Na verdade, minha opinido é de que precisamos de ainda mais um passo nos
navegadores: eventos de touch de mais alto nivel, que implementem os gestos ja
prontos (como os frameworks Zepto e Hammer). Assim como temos um evento
pronto pra duplo clique (ondblclick) e ndo precisamos ficar calculando isso na
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mao, parece-me razoavel esperar que um dia existam eventos prontos padronizados
para gestos. Pelo menos os mais comuns — tap, hold, swipe, pinch. Mas isso parece
estar reservado para um futuro bem distante, infelizmente.

EVENTDE GESTOSOI (0N

O iOS tem suporte a alguns eventos adicionais, gesturestart,
gesturemove e gestureend. Eles permitem identificar os gestos de pinch
e rotagdo. Sao proprietarios e s6 suportados no iOS.
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CAPITULO 23

Desafios de UX em interfaces touch

Pra mim, a grande revolugdo dessa nossa era de smartphones e tablets pos-iPhone
foi a touch screen. Ja existiam telas assim antes, mas a popularizagdo delas é o que
fez a diferen¢a. Quase tudo tem uma tela touch hoje. E tudo vai ter uma tela touch
no futuro.

A grande diferenca que veio com o iPhone — e depois todo mundo copiou —
talvez tenha sido a precisdo e tecnologia inovadoras usadas na tela. Ou talvez tenha
sido a constru¢iao de uma interface que usa o touch pra aproximar o usuario do con-
teido e da agdo. Fez com que a interagdo com o aparelho seja mais natural, quase
tao real quanto interagir com um objeto fisico.

Mas isso é muito diferente de como interagiamos com nossos computadores e
aparelhos antes. Mouses, teclas.

Existem muitas diferengas fundamentais na forma como interagimos com uma
interface touch e como interagimos com uma interface via mouse e teclado. E 6b-
vio isso, vocé percebe quando usa seu computador e quando usa seu smartphone.
Em touch, os controles precisam ser grandes pra vocé tocar com seu dedo gordo e
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impreciso (mais sobre isso a seguir).

Com touch, seu dedo, sua mao, seu corpo, sao usados para interagir diretamente
com o contetdo na tela. E isso que cria a sensagio de interacdo mais natural, pois
¢ bem diferente de usar um equipamento externo como mouse ou teclado. Mas in-
teragir com o dedo cria uma situagdo curiosa: ao manipular um elemento, a gente
tampa sua visualiza¢ido. A mio fica na frente, diferente de quando usamos mouse e
sua minuscula seta na tela. Isso tudo tem implicagdes gigantescas pra interfaces com
usudrio.

Por exemplo, uma galeria de imagens onde vocé toca na miniatura pra ver maior:
se colocar as miniaturas em cima, ndo é possivel enxergar o que acontece ao toca-la,
pois a mao tampa a tela:

Figura 23.1: Site do Vimeo aberto no iPad. Tem um slider pra escolher video no topo.
A mio tampa a tela quando vamos aciona-lo e ndo vemos o video abrindo no meio

da pagina.

E muitos outros casos. E por isso que eventos de hover, além de ndo funcionarem
direito em mobile, ndo sdo uteis. Mesmo que funcionassem, o hover em geral ¢é feito
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para alterar alguma propriedade visual do elemento quando passamos o mouse em
cima dele. Passando o dedo, nao conseguimos enxergar o que acontece embaixo.

Outra diferenca ¢ a forma como seguramos o aparelho touch e interagimos com
ele. Um smartphone, pequeno, costuma ser segurado com uma mao s6 em modo
retrato. Nesse cendrio, ¢ comum usar o deddo para interagir com uma mao sé, que ¢
um dedo maior, menos preciso e mais curto. Ou entao podemos segurar o aparelho
no modo paisagem, onde é comum usar as duas maos e interagir com os dois deddes.
Tudo isso muda radicalmente a facilidade ou ndo do usuério tocar certos pontos da
tela:

Figura 23.2: Esquema de hot zones para touch em smartphones.

Faga o teste vocé mesmo. Pegue seu smartphone, segure-o de diversas formas,
veja onde seus dedos alcangam com facilidade. E uma forma de interagdo que traz
preocupagdes que nunca tinhamos pensado no Desktop. O pior lugar pra vocé co-
locar um botdo importante da sua aplicagdo é o canto esquerdo superior, dificil de
alcangar, se vocé for destro. Alias, é por isso que a barra de enderegos no IE do Win-
dows Phone fica embaixo da tela:
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O mais complicado de tudo isso é que esses padrdes de interagio mudam de
aparelho pra aparelho. Usando um tablet, por exemplo, as dreas de toque mais faceis
de acertar sdo outras. Usando um notebook com touch ou um tablet apoiado na
mesa, tudo muda de novo:

Figura 23.3: Imagem da Microsoft mostrando os pontos de interagdo com melhor
usabilidade para touch nos notebooks hibridos com Windows 8.

Mas é preciso pensar nessas coisas. Existe um motivo pra todos os jogos de com-
putador do mundo usarem as teclas A, S, D e W no teclado pra mover o personagem:
estdo otimizadas pra mio esquerda e proximas o suficiente pra apertarmos com faci-
lidade (imagine se fossem as teclas G, B, X e M). No touch ¢ mesma coisa. Precisamos
otimizar nossas interfaces para facilitar a interacio. Isso envolve os aspectos que citei
rapidamente nessa se¢do e diversos outros qu vocé pode ler em livros especializados
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em interfaces touch.

O importante é que trabalhar com fouch screens é repensar a interacdo e a expe-
riéncia do usudrio. Muito do que faziamos no Desktop ndo serve mais.

Detectando touch

Essa diferenca brutal na interacao entre fouch e interfaces Desktop tradicionais
cria desafios monumentais para quem quer trabalhar com design responsivo. Como
atender requisitos de interagao tao diferentes na mesma pagina, com mesmo c6digo?

A primeira reagdo ¢ tentar adaptar o design de acordo com o tipo do dispositivo.
Ja adaptamos a diferentes tamanhos de tela com as media queries classicas de width
e height, bastaria detectar a presenca de uma tela touch e adaptar a isso também,
certo? Infelizmente, néo. Essa detec¢do nao é tao facil.

A biblioteca universal de detec¢do de capacidades nos dispositivos, a Modernizr,
até tem uma forma tentar resolver isso. Ela coloca uma classe no seu CSS com o valor
touch ou no-touch, ai basta escrever o CSS adaptando o design em cima disso. O
problema é que essa deteccdo é extremamente falha.

Naio é possivel determinar com precisdo a presenca de uma interface touch. O
que o Modernizr faz é identificar a presenga dos eventos de touch em JS, mas isso
ndo é equivalente a ter uma tela touch. Varios aparelhos touch ndo suportam esses
eventos (como os Windows Phone) e varios browsers suportam esses eventos mesmo
nao tendo uma tela touch (assim como o inverso, de aparelhos touch suportarem
eventos de mouse, por exemplo). E uma detecgdo falha e nio a recomendo — o
proprio pessoal do Modernizr tem discussdes imensas sobre o assunto.

Existem, porém, outras duas possibilidades de detecgdo. Uma ¢ detectar no ser-
vidor usando algum banco de dados de dispositivos como WURFL — uma aborda-
gem que discuto melhor no tépico 18 sobre RESS. O problema é o banco de dados
ficar desatualizado e nao identificar adequadamente os dispositivos. A histdria nos
mostrou diversas vezes no passado que solugdes baseadas em deteccao de user-agent
sao menos confiaveis.

A outra abordagem possivel, na verdade, ainda ndo é muito popular na pra-
tica. E um novo valor possivel para as media queries que entrou no rascunho da es-
pecificagdo da versao 4 das media queries (http://dev.w3.org/csswg/mediaqueries4/
#pointer) mas nenhum browser implementa ainda enquanto escrevo esse livro. A
sintaxe pode mudar no futuro, mas a nova media query se chama pointer e pode

receber os valores fine e coarse, indicando suporte a interface na qual podemos
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apontar com precisido (como com mouse ou caneta) ou sem precisido (como o dedo,
ou detector de movimentos tipo kinect):

@media (pointer: fine) {
/* ponteiro & preciso, podemos usar botdes menores */

X
Omedia (pointer: coarse) {
/* ponteiro n3o é preciso, melhor aumentar os botdes! */

Parece a solugdo ideal, certo? Além do fato de isso ainda estar num futuro meio
distante, ndo é uma solugéo a prova de falhas. Os novos notebooks com Windows 8
misturaram tudo isso de novo. Sdo chamados de hibridos por trazerem uma touch
screen e um teclado com trackpad (mouse). E o usudrio pode usar a0 mesmo tempo
o ponteiro do mouse e seu dedo, sem distingdo. Nesse caso, a especificagdo reco-
menda que o navegador se apresente tendo como base o mais simples — ou seja,
serd pointer: coarse, mesmo tendo mouse além do touch.

Pode parecer um caso particular, mas nao é. O Windows ¢é o sistema mais usado
no mundo e os novos aparelhos com Windows 8 sao hibridos. Isso ja seria sufici-
ente, mas eu acho que essa sera a tendéncia para o futuro — alids, 0 Chromebook
do Google também é um hibrido. Hibridos como esses também serdo comuns em
outras plataformas, simplesmente porque o fouch mudou o mundo e se tornara oni-
presente. Ao mesmo tempo, ainda nao estamos prontos pra abandonar o mouse e o
teclado de vez, dado que a produtividade e precisdo deles é maior que nas interagdes
com toque.

Touch first

Tudo bem, o ultimo paragrafo acima foi um pouco de futurologia da minha
parte. E minha opinido sobre os novos aparelhos e, obviamente, posso estar bem
errado. Mas pense s6 no hoje entdo e esquega meu chute pro futuro.

Tanto RESS quanto Modernizr sio imprecisos pra diferenciar a tela touch
de um iPad de um notebook comum. E s6 tamanho de tela ndo é suficiente para
diferenciar, ja que muitos tablets tém resolu¢io idéntica & de notebooks. E, ja hoje,
existem hibridos no mercado como o Windows 8 que tornam impossivel diferenciar
uma interface touch de uma “comum”.

Portanto, essa discussdo sobre detectar touch screens é irrelevante. Ao mesmo
tempo, é brutal a diferenca de interacdo das telas touch em comparacio ao mouse
e teclado. O que fazer entdo? Touch-first.
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Uma boa interface construida com as restricdes do touch é completamente usa-
vel num Desktop com mouse e teclado. O contrario é que ndo é verdade. A solu-
¢do, portanto, é sempre criar interfaces otimizadas pra touch, e elas estardo ok nos
Desktops.

Isso significa criar botdes grandes e espagados pra facilitar o toque. Preocupar-se
com a mao tampando a tela quando fazemos os gestos. Lembrar das dreas mais faceis
de toque de acordo com como seguramos os dispositivos. Pense em tudo isso e sua
interface sera dtima tanto para touch screens quanto para Desktops tradicionais. E
se 0 usudrio estiver em um hibrido, podera usar usar o mouse ou o dedo ao mesmo
tempo, sem dificuldades.

Vocé vai ouvir falar bastante dessa metodologia touch-first na comunidade de de-
senvolvedores do Windows 8. A Microsoft fala que foi a abordagem usada na criagdo
do sistema, e recomenda essa postura para seus desenvolvedores. Mas o touch-first
faz todo o sentido na Web, onde temos mais diversidade ainda e é impossivel deter-
minar classes de dispositivos (os que tem touch e os que ndo tem).

Entdo se vamos implementar tendo touch como base, ¢ bom lidar com algumas
diferencas fundamentais.

Touch targets

Uma preocupagdo importante ao usar touch screens, ¢ com o tamanho das areas
de interagdo. Isso quer dizer que seus botdes, links, menus, abas etc, precisam ser
grandes o suficiente para o usudrio interagir confortavelmente. Isso, claro, porque
dedos sdo maiores e mais imprecisos que um mouse.

Mas qual é o tamanho minimo recomendado pelos especialistas em usabilidade?

Se vocé ler na documentacdo da Apple (http://bit.ly/apple-touch), vai ver uma
recomendagdo de, no minimo, 44px por 44px de tamanho. Muita gente cita esse
valor como regra de ouro. Mas é importante contextualizar e ndo toma-lo como
verdade absoluta.

Quando falamos em tamanho da drea de toque, temos que pensar no dedo. Ou
seja, nao faz sentido discutir isso em pixels. O conforto para se usar o dedo deve
ser visto em alguma medida métrica. Para isso, ¢ bom lembrar do tdpico 11 sobre
resolugdes de tela, DPIs e etc.

Fazendo as contas, quando a Apple fala em 44px num iPhone, ela na verdade esta
recomendando um tamanho minimo de 6.8mm. Outros fabricantes concordam em
valores semelhantes. A documenta¢do da Microsoft sobre o Windows Phone re-
comenda um tamanho minimo de 7mm. A Nokia fala em 7mm para uso com o
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dedo indicador e 8mm para uso com dedao. A Mozilla fala em algum valor en-
tre 5.9gmm e 9gmm, sendo o ymm uma boa média (https://wiki.mozilla.org/Gaia/
Design/FlexibleUT).

A documentagao da Microsoft (http://bit.ly/ms-touch) é a mais completa nesse
quesito, mostrando resultados de um estudo que relaciona tamanho dos touch targets
e taxa de erros do usudrio. Segundo eles, o tamanho médio do dedo indicador é de
11mm, sendo 8mm nos bebés e chegando até 19mm em jogadores de basquete. Com
isso, o valor recomendado para nossos touch targets seria de 9mm cuja taxa de erro
média é s 0.5% :

Figura 23.4: Fonte: Microsoft, documentagdo do Windows 8.

O complicado disso tudo é como, no fim, traduzir para os pixels que vamos usar
no CSS. Os 44px recomendados no iPhone, por exemplo, criariam um botao de ape-
nas 5.8mm no Galaxy 5, um celular Android bastante comum no Brasil. Ja num iPad,
esses mesmos 44px dariam um botdo de 8.4mm. O problema sdo as diferentes den-
sidades de pixels nas telas dos aparelhos e é dificil chegar em um valor.

Como nao conseguimos detectar a densidade de pixels do aparelho, precisamos
de um valor que funcione mais ou menos bem para todo tipo de aparelho. A docu-
mentag¢ao da Microsoft, ao converter os valores em mm para pixels, fala num tama-
nho confortavel de 50px, um valor que eu particularmente gosto. Isso daria 9.6mm
num iPad, 8.3mm num Galaxy S3, 78mm num iPhone, e 6.7mm no Galaxy 5. As
diferencas sdo notaveis entre os aparelhos, mas podemos assumir que usuarios com-
pram aparelhos que mais se adaptam ao seu uso — ¢ pouco provavel vocé encontrar
um jogador de basquete usando o minudsculo Galaxy s.

Outro ponto a se considerar é o espacamento entre os botdes, ou dreas de to-
que e interagdo em geral. Néo adianta fazer os links grandes, por exemplo, mas

180



Casa do Cédigo Capitulo 23. Desafios de UX em interfaces touch

posiciona-los tao proximos que é facil errar e acionar o errado. Novamente seguindo
as recomendagdes da Microsoft, o ideal seria um espagamento de 2mm entre os touch
targets. Isso pode ser aproximado em 10px.

Por fim, é bom lembrar que todos esses valores sdo recomendagdes. Sao fortes
dicas, baseadas em estudos reais que muitos de nds nem temos como fazer, entdo é
bom ouvir esses conselhos. Mas, claro, vocé pode abrir exce¢des conscientes. Porém,
¢ bom ter em mente alguns cuidados adicionais, como usar tamanhos maiores em
acoes destrutivas, nas quais um erro do usuario seria custoso (apagar uma foto dele,
por exemplo). Ou ainda, se for usar botdes pequenos, tentar compensar aumentando
significativamente o espagamento entre eles.

Hover

Hover é um caso polémico. Eles sao muito comuns no Desktop mas costumam
ser um desastre no touch screen. O que mais existe nos sites Desktop sdo menus que
abrem quando passamos o mouse em cima — no hover. Ou ainda outras interfaces
que mostram e escondam conteuidos (um tooltip, por exemplo) baseado no hover.

Tudo isso é bem problematico em telas touch, mas é bom entender o porqué. O
mais 6bvio é que ndo existe cursor em telas touch entdo ndo existe o evento de se
passar algo em cima da pagina — ou vocé enfia o dedo la de vez e conta como um
toque, ou vocé nao estd interagindo com a tela.

Bem, mais ou menos. Mesmo isso ndo é verdade absoluta. Precisamos lembrar
dos hibridos que tém mouse e touch; eles tém suporte a hover normalmente. Mas
mesmo nos smartphones e tablets “puramente” touch também ha casos particulares.
O Samsung Galaxy Note, por exemplo, tem uma caneta (S-Pen) para o usudrio in-
teragir na tela além do touch. E, incrivelmente, essa caneta tem tecnologia para ser
detectada sem tocar a tela e, portanto, dispara hover normalmente. Ha ainda novos
smartphones da Sony e da Samsung que usam essa ideia para detectar a proximidade
do dedo da tela e disparar o hover.

Mais ainda: a pseudo-classe :hover do CSS é suportada em praticamente todos
os navegadores moveis!

0 i0S, por exemplo, aplica essa pseudo-classe quando percebe que o site pre-
cisa dela pra mostrar conteido. O Safari é esperto e vé se vocé usa display ou
visibility l4 dentro e dispara o :hover quando o usudrio da o primeiro tap. Eles
claramente estdo tentando resolver os problemas de acessibilidade dos milhoes de
sites por ai que usam hover pra esconder e mostrar contetido, como menus. Mas
essa abordagem tem problemas também. Se for algo clicavel, o evento de clique nao
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dispara no primeiro toque. O primeiro tap é usado pra ligar o hover e ¢ preciso fazer
um segundo tap pra disparar o evento mesmo (http://www.nczonline.net/blog/2012/
o07/05/i0s-has-a-hover-problem/).

Ja o Internet Explorer suporta o :hover mas s6 enquanto o usudrio estiver com o
dedo na tela em cima do elemento. Assim que ele tirar o dedo o :hover sai, parecido
com o mouse no Desktop. Mas a maioria dos outros navegadores mdveis deixa o
:hover ativado apds o primeiro toque e s6 o tira quando o usudrio toca em outro
lugar.

Com relagdo a JavaScript, ha também muitas inconsisténcias no disparo dos
eventos de mouse (como 0 mousemove).

De maneira geral, a recomendagdo ¢ nao depender de hover para funcionali-
dades importantes. Vocé pode usar o hover pra fazer algum agradinho adicional
para o usuario de mouse, mas ele ndo deve ser obrigatério. Um menu pode ser im-
plementado com clique e oferecer o hover como progressive enhancement para os
navegadores com suporte. Mas sempre garanta que todas suas paginas funcionem
integralmente sem hover.
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Use os novos input types semanticos
do HTML 5

Ha quem diga que os dispositivos mdveis sdo aparelhos para consumo de informa-
¢oes. E verdade, sdo excelentes dispositivos pra navegar na Web, ler noticias, checar
uns emails, ouvir musica, ver filmes e assim por diante. Mas a Web de hoje é muito
mais sobre colaboragio: postar nas redes sociais, responder emails, comentar nos
sites e blog, editar um artigo na Wikipedia. E queremos fazer tudo isso no celular ou
no tablet.

E verdade que digitar um email longo na telinha do celular ndo é uma tarefa facil.
Mas se engana o desenvolvedor que acha que o usudrio nao vai tentar fazer isso. Os
dispositivos moveis sdo constantemente usados na produgao de conteudo, apesar
das suas limita¢des de usabilidade.

E uma grande contradi¢do. Mas ganha quem conseguir fazer seu site ou App
mais usavel, apesar da dificuldade natural.

Pensar bem em como seus usudrios vao interagir com os campos e formularios
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da sua aplicagdo ¢ essencial. E ha alguns truques pra facilitar tudo isso.

Novos input types

Vocé ja criou muitos formularios HTML na vida. Ja escreveu varios <input
type="text"> Durante muito tempo, era isso que tinhamos de op¢ao para criar
campos de entrada de texto. No maximo, vocé fazia um <textarea> pra campos
maiores.

Claro, o HTML tinha outros tipos, como password, radio ou checkbox, mas
todos pra componentes bem especificos. Queria um campo pra digitar texto, seja ele
o nome de usuario, seu email ou a data de nascimento? Era <input type="text">
sem duavida.

Nao mais. O HTML 5 trouxe muitos novos input types, como search, email,
tel e outros. E o que acontece quando vocé usa esse algum desses tipos na pratica?
Veja um screenshot no Chrome:

Figura 24.1: URL do exemplo: http://sergiolopes.org/mg

Absolutamente nada. Quer dizer, pelo menos, nao visualmente. Eles continuam
sendo campos de texto normais. Mas eles ganharam um novo significado. E a parte
interessante disso é que esta a cargo do navegador interpretar esse novo significado
e, eventualmente, prover alguma funcionalidade a mais por causa disso.

Os Desktops e Notebooks tém aqueles teclados chatos, com teclas fisicas apara-
fusadas pra sempre no mesmo lugar. Ja as novas fantdsticas telas touch nao tém essa
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limitagao! Um teclado virtual é desenhado na tela para o usudrio interagir. E a parte
divertida é que ele nao ¢ imutavel como os teclados fisicos sem graga. E o sistema
realmente muda a cara do teclado de acordo com o contexto de uso. E como ele
sabe o contexto de uso? Interpretando o significado especial que demos aos nossos
inputs.

Veja a mesma pagina de antes, agora num iPhone, com foco no campo <input
type="text"> e no campo <input type="email">:

Figura 24.2: Input text e input email no iPhone.

Repare no teclado do iPhone. Diferenca sutil mas essencial para boa usabili-
dade. SO colocar a tecla @ la embaixo ja ajuda muito o usudrio a digitar seu email. E
cada navegador e cada sistema tém a liberdade de interpretar os tipos seménticos do
HTML 5 da forma que mais se encaixar.

No Android, por exemplo, o usudrio pode instalar teclados customizados. Um
deles, que eu gosto muito, o SwiftX Key vai além quando encontra um capo do tipo
email: ele mostra ndo sé o @, como completa dominios comuns dos usuarios terem:
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Figura 24.3: Input email no Android com teclado SwiftX Key.

E num Desktop em que nio hd esse truque do teclado virtual? O campo é ren-
derizado como um campo texto normalmente. Mas nada impede que o navegador
melhore a experiéncia do usuario de outras maneiras no futuro — por exemplo, pro-
vendo um autocompletar da agenda de enderegos do usudrio caso seja um campo
email.

Isso sem citar que uma semantica mais definida, como a desses novos input
types, ajuda em outras partes também. o recurso de gerenciar usudrios e senhas no
navegador pode ficar mais esperto agora que ele sabe exatamente que aquele campo
¢ email. Outra melhoria é que o navegador pode ajudar a validar o campo de acordo
com regras especificas atreladas aquele tipo. Alids, nos navegadores que suportam
a Validation API do HTML s, é exatamente isso que acontece quando vocé faz um
campo do tipo email.

Sao varios os beneficios de se usar os novos input types, mas vamos nos atrelar
as facilidades de usabilidade para usuarios em telas touch.
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E ha muitos outros tipos além do email. O tipo url ajuda a digitar um enderego
na Web e ja conta com uma ajudinha no teclado:

Figura 24.4: Teclado no iOS para URL, sem barra de espagos, e com teclas a mais.

Digitar um telefone, entdo, fica infinitamente mais facil com um <input
type="tel">. O teclado se transforma completamente, pra facilitar a digitacdo de
ndmeros e separadores:
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Operadora =

input tel:

{ ]

Figura 24.5: Input tel no iPhone.

Campos para datas e horarios

Outro componente importante é o de datas. Durante anos, acostumamo-nos a
usar componentes JavaScript para criar um calendario customizado no navegador
e evitar que o usudrio digitasse a data na mao. Mas isso ndo funciona em telas
touch. Quer dizer, o componente até abre e é funcional, mas sua usabilidade o torna
absolutamente imprestdvel. Ja tentou abrir um calendério de 30 dias todos lado a lado
e selecionar um data com o dedao numa tela touch? Impossivel.

As plataformas moveis resolveram esse problema com calendarios nativos mais
usaveis. E comum uma interface semelhante a um cilindro que o usudrio gira pra
escolher a data facilmente:
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Figura 24.6: Input date no iPhone.

Imagine recriar essa experiéncia no nosso antigo calendario em JavaScript. E ndo
¢ s6: no Desktop, vocé provavelmente vai querer o calenddrio tradicional j& que usar
essa versdo cilindrica seria um saco num mouse. Queremos a melhor experiéncia
de usabilidade possivel, de acordo com cada plataforma. Como resolver? HTML s,
claro.

Um <input type="date"> faz tudo isso. Na verdade, faz pouca coisa: s diz pro
navegador que queremos entrar com uma data. E o navegador se adapta da melhor
forma possivel, levando em conta a plataforma, tipo de dispositivo e consisténcia
visual. Veja o mesmo campo date no Firefox Mobile e no Chrome Desktop:
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Figura 24.7: Firefox Mobile

Figura 24.8: Chrome Desktop
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Diferengas gritantes, o que é 6timo. Talvez vocé tenha que gastar um tempo ex-
plicando para o seu designer, ou convencendo a si mesmo, que a beleza da Web é justo
ndo controlar os aspectos visuais desse componente. A usabilidade do componente
nativo do navegador do usuario é melhor que a de qualquer calendério customizado
em JavaScript, por mais bonito que seja. Isso porque o componente nativo é contex-
tual e familiar. Por mais bonito que seu designer ache aquele super calendario rosa
choque que ele desenhou, essa ndo é a experiéncia mais familiar pro usudrio.

E essa customizagdo ndo é s6 adaptar o visual a plataforma do usudrio. O na-
vegador pode também adaptar radicalmente a interface com base na localizagdo e
lingua do usudrio. Calenddrios e datas sio bem complicados de mostrar em vdrias
linguas; cada locale usa um formato diferente, uma notagao diferente. O input date
do navegador cuida disso tudo.

Operadora = 1] Carrier F 5:32 AM

input date: input date:

04/04/2013 1 Apr4,2013 {8

Limpar oK Clear Done

May | 5 |2014

Figura 24.9: iOS configurado em portugués e em inglés.

Outros inputs relacionados a datas e horarios, além do date: month, week, time,
datetime e datetime-local — esse ultimo, representando um momento sem estar
atrelado a timezones. Vocé pode testar todos eles no seu aparelho e ver as interfaces
na pagina a seguir:
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Figura 24.10: http://sergiolopes.org/mio

Figura 24.11: Input datetime no iPhone.

Um ultimo ponto importante é que a especificagdo garante consisténcia na re-
presenta¢ao da data internamente, independentemente do locale e da plataforma do
usuario. Por baixo dos panos, as datas sdo representadas sempre em ISO-8601.

Isso quer dizer que um calendario para um dispositivo americano vai exibir
para o usudrio a data como mm/dd/yy, enquanto, em portugués, serd exibido como
dd/mm/yyyy. Mas o valor que vocé recebe no servidor ou quando manipular o campo
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com J§, sera sempre yyyy-mm-dd. Essa normaliza¢io facilita muito a vida do desen-
volvedor, a0 mesmo tempo que garante maxima usabilidade na exibi¢ao dos dados
para o usudrio.

O suporte a todas essas funcionalidades tem crescido rapidamente, mas ainda
ndo é total. Incrivelmente, os navegadores moveis apresentam suporte melhor, talvez
pela urgéncia de se melhorar a usabilidade nos celulares e tablets antes mesmo dos
Desktops. Muita coisa ja funciona no Mobile Safari do iOS, mas nao no Safari do
Desktop, por exemplo; mesma coisa com o Chrome.

Para melhorar a questiao das incompatibilidades, vocé talvez queira usar alguma
biblioteca JavaScript a mais para mostrar o calendario caso o navegador ndo suporte
os input types novos do HTML 5. Mas lembre-se de fazer isso como fallback; prefira
sempre os componentes nativos, se disponiveis.

Numeros e expressoes regulares

Para fazer a entrada de nimeros, como uma quantidade, temos alguns truques.
Existe 0 <input type="number"> que muda o teclado para a versio numérica nos
dispositivos touch:

193



Casa do Cédigo

[_] Input types novos HTML5

Operadora =

input number: input number:

1]2]a]4]s]s]7]e]o]o
-1/]: LD s]afe]

~ HHEHME <

retorno

Figura 24.12: Input number no Android (Firefox Mobile no Samsung Galaxy SII) e
no iPhone.

No Desktop, é comum aparecer uma interface com setas para aumentar e dimi-
nuir o namero. E possivel também usar os atributos max e min para controlar o valor,
e steps indicando quanto deve ser incrementado quando o usuario clicar na seta:
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Figura 24.13: Input number no Chrome Desktop. URL do exemplo: http://
sergiolopes.org/mi1

Se reparar, porém, no teclado do iOS, verd que ele mostra a versio numérica,
mas que apresenta simbolos e pontuacio também. Existe um truque adicional no
iOS que ¢é usar o atributo pattern="[0-9]*" e isso vai disparar um teclado focado
nos numeros, parecido com o usado no input de telefone:
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Figura 24.14: Input com pattern numérico no iOS.

Esse atributo pattern permite que especifiquemos uma expressio regular
(usando a sintaxe do JavaScript). Ele foi pensado mais pra parte de validar o for-
mato de um certo campo (é facil criar um campo para CEP, por exemplo, usando
pattern="[0-9]{6}-[0-9]1{3}").

Mas, além da validagao, o navegador pode usar o pattern para ajustar sua inter-
face e o teclado. O caso mais notorio é o teclado numérico no iOS que vimos. E,
pra falar a verdade, nunca vi outro cendrio jd implementado na pratica. O caso do
CEP, por exemplo, vai disparar o teclado normal (nem o numérico). Mas é de se
esperar que os navegadores fiquem mais espertos no futuro e consigam até mostrar
um teclado baseado apenas na expressao regular.

Para melhor experiéncia do usudrio, portanto, recomendo o uso de um <input
type="number"pattern="[0-9]*"> para numeros.

Se vocé quiser trabalhar com valores decimais, é s ajustar o parametro step
para o valor 0.01 - o padrdo é 1. Nesse caso, porém, temos que abrir mdo do
pattern="[0-9]*", sendo o usudrio no iOS nao vai conseguir digitar pontos e vir-
gulas. O recomendado passa a ser entdo <input type="number"step="0.01">.
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E aqui também o dispositivo pode mostrar a interface usando separadores de
decimal e milhar baseados na lingua do usuario. Mas, internamente, é tudo norma-
lizado para pontos como separador decimal e virgulas para separadores de milhar.

Mais componentes

Outros novos input types do HTML 5 incluem o range e 0 color.

Figura 24.15: Input range e input color no Chrome do Mac. URL do exemplo: http:
//sergiolopes.org/mi2

O range permite a entrada de um dado numérico com restrigio de max e min
e uma interface menos precisa, porém mais simples e facil de usar. Os dispositivos
moveis ja comegaram a suportar isso, com algumas diferengas. No iOS, o usuario
pode arrastar o dedo para selecionar o valor. No Android, ele clica em algum ponto
na barra.

Por fim, o input color mostra uma interface para selecio de cores, mas seu su-
porte é bem mais raro ainda nos navegadores.

Atributos iOS

0 i0S tem uns truques adicionais que ndo fazem parte da especificagdo mas que
sdo uteis e ndo fazem mal aos navegadores que nao suportam. E uma espécie de
progressive enhancement.
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No iOS, vocé pode controlar se um campo vai ser auto corrigido ou nao pelo
sistema. Também é possivel controlar a maneira como o teclado insere letras maius-

culas no inicio do campo ou néo.

<input name="username" autocorrect="none" autocapitalize="on">

Por padrio, 0 iOS corrige e capitaliza todos os campos texto, o que pode nao ser
interessante em muitos casos. Um campo username ou email, por exemplo, pode
ficar melhor com essas opgdes desligadas.
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Revisitando os antigos componentes
de formularios

Nio é porque o HTML 5 trouxe um monte de novidades nos nossos inputs que nao
temos que repensar alguns truques dos componentes “antigos”

Password

O <input type="password"> é um velho conhecido, mascarando senhas e ou-
tros dados sigilosos com asteriscos ou algo do tipo. Digitar senhas em teclados vir-
tuais em touch screen é meio trabalhoso, entdo os dispositivos tentam melhorar.

Como a chance de vocé errar digitando naquela telinha ¢é alta, é comum o dis-
positivo exibir o ultimo caractere da senha por alguns segundos apds ser digitado,
antes de trocar pelo asterisco. Isso ja facilita um pouco.
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Senha:

|....e|

Mas digitar senhas continua sendo bastante ruim na tela pequena e no teclado
impreciso de um smartphone. Por isso, vale a pena repensar esses campos.

Hé quem diga — eu inclusive — que deviamos usar simples input text em vez de
password. Mostrar a senha para o usudrio sempre, assim ele consegue ver seus erros e
corrigi-los. Nao preciso explicar para a audiéncia desse livro, claro, que isso ndo tem
absolutamente nenhuma implicagao em seguranga. Os asteriscos s6 “protegem”
de quem espia vocé digitando (ou de um virus que captura sua tela); mas se alguém
quiser roubar sua senha, basta olhar vocé digitando ao invés de olhar pra tela (ou usar
um keylogger). Seguranca de senhas é criptografia, SSL, sé trafega-la via HTTPS,
usar autenticacio em 2 fases com tokens etc. E isso independe se a senha é visivel na
tela ou usa asteriscos.

Embora nds, de uma audiéncia mais técnica, compreendamos as implicagdes de
seguranga, o usuario final pode nao ser tdo informado. Os asteriscos tém a fun¢io de
dar uma certa seguranca psicoldgica para o usudrio comum — o que, obviamente,
ja esta errado, pois € uma falsa seguranga. Mas o usudrio pode ficar desconfiado se
seu site deixar senhas visiveis na tela.

Uma recomendagio ¢ incluir um checkbox que permita ao usudrio trocar os es-
tados de visivel e invisivel. Pra implementar, basta um JavaScript simples que troca o
type entre text e password. Pro usudrio, da uma seguranga a mais. E vocé pode in-
crementar isso com frases educativas que explicam que exibir a senha nao é inseguro
e que ele deve observar o cadeado na barra de enderecos.
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Senha:

# invisivel?

Senha:
teste

invisivel?

Figura 25.1: Campo senha com checkbox pra deixar visivel ou invisivel. Na imagem,
os dois estados possiveis. URL do exemplo: http://sergiolopes.org/m13

Um meio termo interessante é o encontrado no site mobile do Facebook. Para
nao chocar logo de cara e mostrar a senha direto, o Facebook espera vocé errar a
senha uma vez, e na segunda tentativa te da a opgao de exibir a senha.
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Figura 25.2: Interface do site do Facebook mobile quando erro a senha uma vez.

Outra melhoria de usabilidade que vocé ganha ao exibir as senhas, é economizar
um campo no formulério de cadastro. Vocé ndo precisa mais do campo de ‘confirmar
senha; ja que a fungdo dele é s6 garantir que sua nova senha é realmente a que vocé
quer. Agora que vocé vé a senha na tela, nao precisa mais da confirmagao.

Select nativo

Um componente tradicional que merece um pequeno comentario é o <select>.
Conhecido como dropdown ou combobox no mundo Desktop tradicional, ele ganha
uma nova cara no mundo mobile.

0O i0S mostra o <select> com uma interface otimizada pra touch, usando um
cilindro para o usudrio escolher a op¢do. O Android mostra uma espécie de popup
também otimizada pra touch.
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Figura 25.3: Select no iPhone. URL do exemplo: http://sergiolopes.org/mi4

O select deixa de ter a cara de combobox, o que é excelente. De novo, a melhor
interface, adaptada por cada navegador para cada situagdo e plataforma. Isso, claro,
se vocé usar o <select> simples e normal do HTML.

Infelizmente, é muito comum encontrar bibliotecas de componente que sobres-
crevem os combobox com interfaces customizadas. Mais bonitas, com mais fungdes
e mais usaveis no Desktop. Mas podem ser ruins de usabilidade no mobile. Por isso,
prefira o select nativo sempre que der.

File

Fazer upload de arquivos via HTML nao ¢ algo trivial nos aparelhos mobile. Co-
mum no Desktop, a interface de clicar e simplesmente escolher um arquivo nio esta
presente em varios dispositivos. Muitas plataformas, como o iOS, sequer tém um
sistema de arquivos para o usudrio navegar. No iOS, os arquivos existem dentro de
seus programas e vocé os gerencia por 1la — fotos, videos, etc. No Android, até existe
um sistema de arquivos, mas ele nio é exposto muito claramente para o usudrio.
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Quando vocé usa um <input type="file">, ¢ comum o navegador movel ofe-
recer opgdes para o usudrio tirar uma foto, gravar um video, navegar na galeria de
fotos existente ou algo do tipo:

Tirar Foto ou Filmar Video

Escolher Existente

Cancelar

Figura 25.4: iOS oferece tirar uma foto ou gravar um videos nos campos de upload
de arquivos.

Figura 25.5: http://sergiolopes.org/mi5

A interface anterior foi adicionada no iOS 6, e apenas permite envio de fotos e
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videos (até a versdo 5.x do iOS, néo existia upload de arquivos de nenhuma forma).
No Android, ainda é possivel enviar outros arquivos desde que o usudrio tenha ins-
talado algum aplicativo que disponibilize isso, como Dropbox ou um navegador de
arquivos.

Em geral, portanto, o envio de arquivos em dispositivos mdveis gira em torno de
fotos e videos. No HTML 5, é possivel até especificar que tipo de arquivo vocé quer
com o parametro

<input type="file" accept="image/*">
<input type="file" accept="video/*">
<input type="file" accept="audio/*">

0 i0S suporta as op¢oes de imagem e video, mas ndo de gravagdo de audio. O
Android suporta upload hé bastante tempo, mas sé entende o accept a partir da
versao 4.

Além disso, ha uma extensido ao HTML 5, chamada de HTML Media Capture
que permite indicar que queremos um arquivo novo, capturado pela cimera ou mi-
crofone do usudrio naquele momento. E uma espécie de atalho direto pra captura da
midia. Basta adicionar o atributo capture:

<input type="file" accept="image/*" capture>

Enquanto escrevo esse livro, nao consegui achar nenhum navegador suportando
essa funcionalidade ainda — testei até iOS 6.1, Android 4.2, e navegadores mobile
alternativos como Opera, Firefox e Chrome.

O que existe é suporte somente no Android de uma implementacio da versdo
antiga dessa especiﬁcaqéo. Na sintaxe velha, a mesma coisa era escrita assim:

<input type="file" accept="image/*;capture=camera">

O que recomendo é ndo depender ainda da captura do dispositivo e usar o
accept simples que vimos antes. Ele é o que trds mais suporte nas plataformas. Se
quiser, ja deixe o atributo capture também, mas pensando no futuro. Eu nio usaria
a versao antiga que o Android suporta, porque um dia todo mundo vai pra sintaxe
nova.

E, com tudo isso, fique atento as versdes novas das plataformas e as novidades.
Tudo muda bem rapido.
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CAPITULO 26

Usabilidade de formularios mobile

Além de pensar nos tipos de campos do seu formuldrio, ha algumas outras coisas
que vocé pode fazer pra melhorar bastante a usabilidade deles, pensando mais ainda
nos usuarios mobile.

Menos campos

Um formuldrio com menos campos é mais facil de usar. Obvio. Mas pense nas
implicagdes disso pra seu site ou sua App. Realmente vocé precisa daquele monte de
campos?

Quando falamos da pratica de mostrar a senha ao invés dos asteriscos, comentei
que, com isso, vocé ndo precisa do campo de ‘confirmar senha’ no formulério de
cadastro. Um campo a menos. Serd que nao conseguimos pensar em outros cenarios
onde os campos podem ser reduzidos?

Ha quem esteja, por exemplo, pensando em unificar os campos de pagamento
de cartdo de crédito em um s6 — numero do cartao, data de vencimento e cddigo de
verificagdo (http://zdfs.github.com/toscani/paymentInfo/).



Casa do Cédigo

Todo truque pra diminuir a quantidade de campos é vélida. Prefira campos de
escolha: checkbox, radio, select, em vez de campos de texto.

Veja se vocé realmente precisa de todos aqueles dados naquele momento. Tal-
vez vocé possa repensar seu formuldrio de compra pra pedir somente informagdes
essencias no celular, e mandar um email pro usudrio preencher campos secundarios
depois, em casa, com calma.

Seja criativo. Tudo vale pra diminuir o atrito do usudrio com sua aplicagao. E
lembre que input de dados é uma das coisas mais traumaticas.

Geolocation pra endereco

Por vérias razdes vocé pode acabar precisando pedir pro usuario o endereco dele,
ou algo até mais simples como pais ou cidade. E digitar minha cidade parece cada vez
mais imbecil quando sabemos que é ficil obter essa informagdo automaticamente,
ainda mais em dispositivos méveis com GPS.

Com HTML s, é muito facil obter as coordenadas do GPS do usudrio usando a
Geolocation API com um cddigo JavaScript ridiculamente facil:

navigator.geolocation.getCurrentPosition(function(p){

var lat = p.coords.latitude;
var lon = p.coords.longitude;

// descobre a cidade a partir das coordenadas

DR

Claro, nem todo browser ou dispositivo suporta isso. Mas vocé pode oferecer
como um algo a mais, progressive enhancement. Um detalhe é que o usudrio precisa
autorizar a execugdo dessa API no seu site, por questdes de privacidade. A primeira
vez que vocé rodar isso, ele pergunta algo assim:
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Figura 26.1: Safari no iOS pedindo permissdo pra usar geolocation no site.

Alias, ndo ¢ uma boa ideia executar um cdédigo de geolocalizagdo automatica-
mente na pagina. E muito intrusivo pro usuédrio. O melhor é deixar ele disparar
alguma a¢ao consciente de que isso pedird a localizagdo dele. Vocé pode explicar
isso na pagina e usar icones com os quais ele ja esta acostumado e ja associa com
geolocalizacao

De posse da latitude e longitude do usuario, vocé vai precisar de algum servigo
pra transformar isso num endereco real. Varias APIs de mapas disponibilizam isso,
como o Google Maps. Um gratuito e bem facil de usar é o OpenStreetMaps. Vocé
passa as coordenadas e ele devolve um JSONP bem simples:

// jsonp openstreetmap

var script = document.createElement('script');

script.src "http://nominatim.openstreetmap.org/reverse?format=json"

+ "&json_callback=pegaCidade&lat="+ lat +"&lon=" + lon;
document .head.appendChild (script)

// fungd3o que extrai o dado da cidade e seta o input com o valor
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function pegaCidade(data) {
$('input [name=cidade] ') .val(data.address.city);

Ha muitas outras opgdes no OpenStreetMaps, assim como na propria Geoloca-
tion API. Pesquise e veja o que pode se aplicar a vocé. Meu intuito aqui é mostrar
possibilidades para simplificar seus formularios e melhorar a experiéncia do usuério.

Alias, outra opgao, caso vocé nao precise do enderego exato (cidade ou pais bas-
tam), é analisar o endereco IP do usuario e deduzir dai. Existem servicos com gigan-
tescas tabelas de IP que conseguem te dizer a localizagio aproximada do usudrio. O
melhor é que isso ndo exige nenhuma permissao a mais do usudrio, entao ¢ um atrito
a menos. Eles sdo menos precisos que GPS, mas podem servir como valor padrao
nos campos - o usudrio pode editar caso o chute venha errado.

Outros pequenos truques de JS

Assim como a ideia de usar geolocalizagdo pra preencher formularios, vocé pode
ajudar seus usuarios com criatividade e varios outros pequenos truques .

Assuma que digitar no celular ¢ ruim e vai dar errado. Prepare sua aplicagdo
para responder a erros. Uma biblioteca ]S genial ¢ a Mailcheck.js do pessoal da
Kicksend (https://github.com/Kicksend/mailcheck). Ela oferece sugestdes de corre-
¢ao para campos de email com erros comuns - por exemplo, trocar gnail por gmail.
Simples mas genial.

Figura 26.2: Exemplo de uso do Mailcheck.js no formuldrio de contato do Site da
Caelum.

Outro pequeno detalhe que ajuda quando as coisas dao errado: salvar os dados
que o usudrio vai digitando mesmo antes de ele enviar o formuldrio. Vocé pode
salvar localmente usando o localStorage e recuperar esses dados depois caso algo
aconteca com o navegador do usuario: a pagina pode travar, ou o usudrio descuidado
pode dar reload sem perceber!
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Outra boa pedida sio textareas que crescem automaticamente. Aquela tela pe-
quena do celular torna dificil a gente colocar um campo de textarea que agrade a
todo mundo. O designer quer colocar um pequeno pra ndo ocupar muito espago na
tela e causar scroll, mas o usudrio mais animado pode querer digitar um texto gi-
gante 1a. Comum de encontrar em Apps moveis, os textareas que crescem conforme
o texto dentro deles aumenta também pode ser implementado em JavaScript com
facilidade. Faga isso!

Prefira labels no topo

Existem estudos de usabilidade que mostram que é melhor colocar os labels no
topo do campo em vez de do lado. O principio basico é que o usudrio move o olho
de cima pra baixo linearmente, ao invés de fazer um zigzag:

Figura 26.3: Movimento dos olhos ao preencher formulario. (imagem: http://
uxmovement.com)

D4 pra citar outros motivos que tornam os labels no topo melhores pra Web
toda. E mais f4cil, por exemplo, usar labels com tamanhos diferentes sem deixar
o layout desalinhado. Ou ainda traduzir os labels para outra lingua sem correr o
risco de quebrar o layout. E mais razdes que, por menores que paregam, fazem sim
a diferenca na usabilidade.
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Mas em mobile? E essencial colocar os labels no topo.

Usuarios mobile, com aquela telinha mindscula de seus smartphones, estdo acos-
tumados a dar zoom pra ver melhor a pagina (e, em algumas situagées, o navegador
dé zoom sozinho se o campo for pequeno!). Se seus labels ficam na esquerda, eles
ficam escondidos quando o usuario da zoom no campo:

Figura 26.4: O exemplo tem um campo com label a esquerda. Dei um zoom na
pagina e repare como o label fica cortado. URL do demo: http://sergiolopes.org/m16

O melhor é posiciona-los no topo, onde é mais facil de ver, mesmo com zoom.

Placeholders nao sao labels

Falando em labels, muitos designers ficam incomodados com o label no topo
ocupar uma linha s6 pra ele. Isso faz o form crescer verticalmente. Se tiver muitos
campos, o scroll sera inevitavel.

Foi assim que surgiu uma tendéncia estranha no mundo mével: a de colocar
o label dentro do campo. Pior ainda quando isso ficou facil demais com HTML 5
usando o atributo placeholder no input:
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<input type="text" placeholder="Seu nome">

O comportamento de um placeholder é mostrar a mensagem dentro do campo
até o usuario dar foco ou comegar a digitar algo. Af o texto do usudrio toma o lugar
do texto do placeholder.

Essa abordagem tem muitos problemas. O pior deles, de usabilidade, é que ndo
temos mais acesso ao texto do label depois que comegamos a preencher o campo.
Isso é péssimo. Se o form tem muitos campos (e nem precisam ser tantos assim), o
usudrio esquece para que servia cada campo. Um usudrio desatento (e é o que mais
temos em mobile) pode esquecer a fun¢do do campo enquanto estd no meio dele.

Ha outros problemas também, em especial de acessibilidade. O placeholder é
um valor de exemplo para o campo e ndo tem a seméantica de um label para um
leitor de telas. E bem ruim. Até d4 pra contornar colocando o <label> no HTML e
escondendo com CSS, ou implementando a fungédo do label interno via JavaScript ao
invés de usar o atributo placeholder. Mas ainda temos o problema de usabilidade.

Se vocé for para uma abordagem de colocar o label interno, pelo menos minimize
os problemas. Nao use isso em formularios longos — usar naquele form de login com
s6 2 campos pode ser perdoavel, mas ndo num formulario de 5 campos. E veja se vocé
ndo consegue adicionar algum lembrete visual do que é aquele campo, como um
pequeno icone na esquerda. Isso ja ajuda bastante a usabilidade do seu formulario.

Tamanho adequado para os campos de texto

O Safari no iOS costuma renderizar, por padrido, um campo de texto com fonte
11px. A fonte base do documento (1em) é 16px, mas os inputs por algum motivo sdo
menores.

S6 ha um problema: se o campo de texto fica pequeno, o Safari dd um zoom nele
quando o usuario der foco. Isso pra pessoa poder ver melhor o que estd digitando.
Mas esse zoom ¢é um problema de usabilidade. E um zoom automético que néo é
disparado intencionalmente para o usuario.

O ideal é garantir que seus campos tenham fonte de tamanho legivel (usabili-
dade!) desde o inicio, assim o iOS néo precisa dar zoom. E sé dar um font-size de
16px ou mais e pronto. E, nessa altura do campeonato, nem preciso dizer que a outra
solugdo (desabilitar o zoom no browser) nao deve ser feita nunca.
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Parte V

Conclusao

E isso. Meu objetivo aqui era mostrar a importancia da Web mobile. Quis refor-
¢ar o potencial da Web como plataforma tinica e democriética; o papel fundamental
do design responsivo e estratégias como mobile-first; a importancia de um design
adaptado as necessidades do usudrio; e um foco na experiéncia final e na usabili-
dade.

A gente podia continuar falando de Web e Mobile em mais algumas centenas
de paginas e ainda ficaria coisa de fora. Espero que a selegdo de temas desse livro
tenha atendido ao que vocé precisava. Se vocé acha que algum tema importante
ficou faltando, ndo deixe de me contar — quem sabe ndo saiam outros livros dessas
ideias.

Obrigado pela companhia.



