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RESUMO

PROSTT, Marcela E. Interface Web utilizando Design Responsivo: um estudo de
caso aplicado a smartphones, tablets e televisores. 2013. Monografia
(Especializacdo em Tecnologias Java e Desenvolvimento para Dispositivos Méveis) -
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2013.

A crescente evolugdo da Internet mével aquece cada vez mais o mercado dos
dispositivos modveis, porém a caréncia no desenvolvimento de aplicagbes mobile
para plataformas operacionais especificas e para aplicacbes web, também cresceu
junto com este avanco tecnoldgico.

Uma experiéncia, ndo tdo agradavel, nesta era p6s-PC € acessar uma aplicacdo
web em um dispositivo com tela pequena e perceber que todo o seu conteudo
também é reduzido, ilegivel e de dificil navegacéao.

Desenvolver uma aplicacdo web que seja adaptativa para dispositivos como
smartphone, tablets e até mesmo televisores com acesso a Internet sem perder a
navegabilidade, legibilidade do conteldo e que seja de facil manutencdo, ou seja,
que permita criar uma Unica aplicagcdo para a enorme variedade de dispositivos
existentes é algo ainda desconhecido para muitos desenvolvedores e gestores de TI
e, este foi o foco deste trabalho, descobrir tecnologias de desenvolvimento web que
auxiliem neste processo de adaptacdo de contetdo e layout web convencionais para
navegadores de dispositivos méveis de diversos tamanhos, focando em linguagens
comumente utilizadas por programadores da area, buscando um método facilitador
de manutencbes sem o0 uso de grandes solu¢des extraordinarias ou frameworks
complexos.

Um estudo de caso foi desenvolvido para aplicar os conceitos obtidos, onde teve
resultados bastante satisfatorios em diversos dispositivos, inclusive em televisores, e
fez-se uso de métodos e tecnologias simples e bem conhecidas por
desenvolvedores web.

Palavras-chave: Dispositivos moveis. Design responsivo. Mobilidade. Interface
Web.



ABSTRACT

PROSTT, Marcela E. Web Interface using Responsive Design: a case study
applied to smartphones, tablets, and televisions. 2013. Monografia (Especializacéo
em Tecnologias Java e Desenvolvimento para Dispositivos Moveis) - Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2013.

The growing trend of mobile Internet increasingly heated market of mobile devices ,
though the deficiency in the development of mobile applications for specific operating
plattorms and web applications has also grown along with this technological
advancement.

An experience, not so nice, in this post-PC is accessing a web application on a
device with small screen and realize that all your content is also reduced, unreadable
and difficult to navigate.

Develop a web application that is adaptive devices like smartphone, tablets and even
televisions with Internet access without losing navigability, readability of the content
and it is easy to maintain, in order to create a single application for the huge variety
of existing devices is something still unknown to many developers and managers,
and this was the focus of this work, discovering web development technologies that
assist in the process of adapting content and layout for conventional web browsers of
mobile devices of various sizes, focusing on languages commonly used by
programmers of the area, seeking a method of facilitating maintenance without the
use of extraordinary solutions large or complex frameworks.

A case study was developed to apply the concepts obtained, which had satisfactory
results in various devices, including televisions, and made use of methods and
technologies simple and well known to web developers.

Keywords: Mobile devices. Responsive design. Mobility. Web Interface.
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1 INTRODUCAO

1.1. PROBLEMA

Antes do crescimento do mercado de dispositivos moveis, grande parte da
Internet era acessada utilizando computadores com resolu¢cdes muito semelhantes.

Hoje, com a gama de outros dispositivos que também podem acessar a
Internet como smartphones, tablets, netbooks, televisores, etc., estas resolucdes
perderam suas similaridades criando uma enorme variedade de tamanhos e géneros
de telas.

A experiéncia de acessar uma pagina web ndo adaptativa nestes dispositivos,
que podem ser tdo pequenos em comparacdo aos computadores convencionais,
tornou-se algo desagradavel e até mesmo frustrante para seus usuarios, pois a falta
de um layout adequado para estes aparelhos implica na ma visualizacdo, navegacao
e até mesmo no desempenho da aplicacao.

Na maioria dos casos 0s sites apresentam 0 mesmo comportamento em
navegadores dos computadores de mesa quanto em navegadores dos dispositivos
maoveis ao invés de terem caracteristicas especificas para cada tipo de dispositivo.
Projetos web devem ser idealizados desde a sua concepc¢ao para serem flexiveis e
exibidos de forma adequada, o problema ndo € apenas uma questdo somente
técnica, mas também conceitual.

Neste contexto, a questdo seguinte € levantada: Como adaptar layouts e
conteldos web para estes dispositivos que tem géneros e tamanhos diferentes

usando metodologias e tecnologias disponiveis no mercado?

1.2.OBJETIVO

1.2.1.0bjetivo Geral

Pesquisar e aplicar métodos de desenvolver aplicacbes web que sejam
adaptaveis a diversos tamanhos de dispositivos moveis proporcionando boa
apresentacdo e navegacao do conteudo ao usuario. Contudo, o desenvolvimento

deve apresentar uma Unica versao para todos estes dispositivos, a fim de garantir a



manutebilidade da aplicacdo e que também tenha comportamento adequado em

computadores com telas de tamanhos convencionais.

1.2.2. Objetivos Especificos

1. Aplicar tecnologias e metodologias web para promover desenvolvimento de
layouts web que sejam flexiveis e bem apresentados em diversos artefatos
tecnologicos a fim de proporcionar melhor legibilidade, navegabilidade e
manutenibilidade do conteudo.

2. Realizar pesquisa exploratoria para identificar o0s principais recursos
tecnologicos e metodoldgicos empregados no desenvolvimento de
adaptacdes de interfaces web para dispositivos moveis;

3. Focar em linguagens comumente utilizadas por profissionais da area de
desenvolvimento, buscando um método facilitador de manutencoes.

4. Selecionar o resultado de maior relevancia obtido na pesquisa exploratoria e
aplica-lo na pratica por meio de um estudo de caso;

1.3.JUSTIFICATIVA

A demanda de telefonia mével pela sociedade tem crescido nos ultimos anos.
Segundo dados estatisticos levantados pela Agéncia Nacional de Telecomunica¢cdes
(Anatel) em fevereiro de 2013, o ano de 2012 registrou um crescimento de 8,08% de
Servicos Moveis Pessoal (SMP) em relacdo a 2011 (ANATEL, 2013, p. 4). A
tecnologia que teve maior crescimento percentual em 2012 foi a Wideband Code
Division Multiple Access (W-CDMA) com 57,8% e, esse fato deve-se a massificagéo
do uso da banda larga terceira geracéo (3G) pela populacdo (ANATEL, 2013, p. 5).

Pode-se notar que é cada vez mais comum 0 uso da Internet nos celulares,
tablets e até nas smart TVs. Em qualquer caso desses, a situacdo ideal € que as
paginas web desenvolvidas, sejam bem apresentadas conforme o dispositivo que a
esta acessando no momento. Adaptar paginas web para que haja um funcionamento
correto, legivel e navegavel para a variedade de dispositivos moéveis existentes,
tornou-se imprescindivel nos dias de hoje.

Ainda é grande a caréncia de sites que se adaptem a estes dispositivos, até
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mesmo grandes portais ndo oferecem o comportamento adequado de seu conteudo
na web mobile e, talvez a dificuldade esteja apenas na falta de informacdo ou até

mesmo por questdes culturais.

1.4 METODOLOGIA EMPREGADA

O presente trabalho compde-se basicamente de estudos, testes e aplicagao
das metodologias e técnicas de design responsivo, viewport e mobile first,
agregando-as em um protétipo destinado a dispositivos moveis e televisores.

Para identificar essas tecnologias e conceitos, foi realizada uma pesquisa
bibliografica relacionada a adaptabilidade de paginas web, mobilidade, dispositivos
moveis e resolucdes de telas.

Um prototipo foi desenvolvido aplicando o conjunto destas tecnologias e ao
final foi elaborado um comparativo de como seria 0 prototipo sem o0 uso destas

técnicas.

1.5. ORGANIZACAO DO TRABALHO

Nesta Secao mostrou um introdutério deste trabalho.

Na Secdo 2, sdo abordados aspectos de como o Governo Eletrénico
desenvolve sites e portais governamentais.

A Secédo 3 é destinada a comunicacdo mével, como a mobilidade tecnolégica
afetou a rotina das pessoas.

No entanto, a Sec¢do 4 é o assunto principal do trabalho, design responsivo,
técnicas e conceitos utilizados para planejar e desenvolver sites web para varias
resolucoes de telas sem a necessidade de criar multiplas versdes para cada
dispositivo.

Na Secdo 5 € apontado como as técnicas foram implementadas, como a
interface foi desenvolvida e como seria 0 prototipo sem o design responsivo.

Ja na Secao 6, sdo apontados os resultados obtidos.

E por fim, a Sec¢éo 7 traz algumas consideragdes finais sobre o trabalho como

um todo.
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2 GOVERNO ELETRONICO BRASILEIRO

Nesta Secdo, o tema sera abordado com o intuito de compartilhar os padrdes
adotados pelo Governo Eletrénico Brasileiro (e-GOV) no desenvolvimento de sites e
portais governamentais, onde envolvem principalmente conceitos como usabilidade,
redacao, codificacdo e administracao, itens envolvidos indiretamente com o trabalho

apresentado.

2.1.CONHECENDO O E-GOV

O e-Gov no Brasil consiste do uso da tecnologia de informacéo para prestacao de
servicos publicos que ganhou espaco na administracao publica federal em marco de
2000 (e-Gov 2000), ano que foi criado o grupo de trabalho interministerial com a
finalidade de examinar e propor politicas, diretrizes e normas relacionadas as novas
formas eletrénicas de interacdo (ROVER, 2010), através do Decreto Presidencial de
3 de abril de 2000* (e-Gov, 2000).

A finalidade do programa é democratizar 0 acesso a informacdo, ampliar
discussdes, dinamizar a prestacdo de servicos publicos, transformar as relacdes do
Governo com os cidadaos, empresas e também entre os érgdos do préprio governo
(e-Gov, 2000).

Desde entdo, o e-Gov vem desenvolvendo programas com a utilizacdo das
modernas Tecnologias de Informacéo e Comunicacdo (TICs) para democratizar o
acesso a informacdo, ampliar discuss6es e dinamizar a prestacdo de servicos
publicos com foco na eficiéncia e efetividade das funcGes governamentais (e-Gov,
2000).

O Programa segue um conjunto de diretrizes e legislacbes como: Decretos,
Instrugcbes Normativas, Leis, Medida Provisoria, Portarias, Regimento Interno e
Resolugbes. O programa também conta com um Comité Executivo e oito Comités
Técnicos responsaveis pelo desenvolvimento das politicas e acdes definidas nos

principios e diretrizes estabelecidas para toda a Administracdo Publica Federal (e-

! Decreto  Presidencial de 3 de abrii de 2000. Disponivel em:

<http://www.governoeletronico.gov.br/o-gov.br/historico> Acesso em: 19 mai. 2013
% Portal Govbr pode ser acessado em: http://www.governoeletronico.gov.br/o-gov.br
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Gov, 2000).

Para ampliar a transparéncia e o controle social sobre as a¢des do Governo
Federal, foi criada a Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacdo (SLTI),
onde sua funcédo é planejar, coordenar, supervisionar e orientar, normativamente, as
atividades do sistema de administracdo dos recursos de tecnologia da informagéo
(e-Gov, 2000).

O Governo Eletrbnico Brasileiro possui sites e portais com informacdes
relacionadas ao Programa:

Gov.br: portal oficial do programa de Governo Eletronico Brasileiro. Temas como
acessibilidade, banda larga, incluséo digital, compras eletronicas, etc., ocupam local
de destaque no site.

Dados.gov.br: sistema de informacéo que agrega e apresenta dados criados ou
mantidos pela administracdo publica. O ambiente promove a interagdo entre
cidadaos e governo para pensar a melhor utilizacdo dos dados abertos em prol de
uma sociedade melhor.

ITI: Instituto Nacional de Tecnologia da Informacdo, seu objetivo € mantér a
Infraestrutura de Chaves Publicas Brasileiras (ICP-Brasil), sendo a primeira
Autoridade Certificadora Raiz Brasileira (AC-Raiz). O certificado digital da ICP-Brasil,
além de personificar o cidadao na rede mundial de computadores, garante, por forca
da legislacéo atual, validade juridica aos atos praticados com seu uso (e-Gov, 2000).

Outros portais como: Inclusdo Digital, Compras publicas, Licitagcdes e Convénios,
Governo para Governo (G2G), Software Livre e Portais de informacao restrita,
também podem ser conferidos no Portal Oficial do Governo Eletrdnico (Govbr)?.

Para uso da identidade visual do programa, o Govbr, disponibiliza em seu portal,
o0 manual com as informagOes sobre o modo de utilizagc&o, proporcdes, reducdes
minimas, cores, tipografia, assinatura conjunta horizontal e vertical dos logotipos
Govbr.

2.1.1.e-MAG

Os projetos desenvolvidos pelo Governo Federal, nas mais diversas areas,

contribuem para a melhoria da sociedade, criando op¢cdes de acesso e inclusao

% Portal Govbr pode ser acessado em: http://www.governoeletronico.gov.br/o-gov.br


http://www.governoeletronico.gov.br/o-gov.br

13

digital de baixo custo, além de um canal de relacionamento no qual o cidaddo pode
participar do processo de discussao e implementacdo das politicas publicas (e-Gov,
2000).

Estes projetos sdo desenvolvidos em conformidade com os padrées
internacionais de acessibilidade, onde consistem em um conjunto de
recomendacdes a ser considerado para que o processo de acessibilidade dos sites e
portais do Governo Brasileiro seja conduzido de forma padronizada e de féacil
implementacéo.

O Modelo de Acessibilidade de Governo Eletronico (e-MAG) foi formulado para
orientar profissionais que tenham contato com publicacdo de informacdes ou
servicos na Internet a desenvolver, alterar e/ou adequar paginas, sites e portais,
tornando-os acessiveis ao maior numero de pessoas possivel (e-Gov, 2000).

A Ultima versédo (3.0) do modelo foi elaborada por meio da parceria entre o
Departamento de Governo Eletrénico, da Secretaria de Logistica e Tecnologia da
Informacdo (SLTI) do Ministério do Planejamento, e o projeto de acessibilidade
virtual da Rede de Pesquisa e Inovacdo em Tecnologias Digitais (RENAPI) seguindo
as Recomendacdes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG) 2.0, da World
Wide Web Consortium (W3C) que tem como objetivo prover um Unico padrdo
compartilhado para acessibilidade de conteido web que atenda as necessidades de
individuos, organizacdes e governos a nivel internacional. Os documentos WCAG
explicam como tornar o conteldo web mais acessivel as pessoas com deficiéncia
(WCAG, 2008 ).

2.1.2.e-PWB

Os Padrbes Web em Governo Eletrénico (e-PWG) sé@o recomendagfes de boas
praticas agrupadas em formato de cartilhas com o objetivo de estabelecer padrdes
de qualidade de uso, desenho, arquitetura de informacdo e navegacéao; Estabelecer
um fluxo de criacdo, desenvolvimento e manutencdo na gestdo dos sites
governamentais; Consolidar a acessibilidade; Criar artefatos de acordo com os
padrdes estabelecidos pelo W3C e aprimorar a comunicagao e o fornecimento de
informacgdes e servicos prestados por meios eletronicos pelos 6rgaos do Governo
Federal (e-Gov, 2000).
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A administragdo publica € responsavel por oferecer ao cidaddo a melhor
experiéncia possivel de acesso ao governo eletrénico, respeitando inclusive, as
particularidades da populacdo atingida, sua preocupacao € desenvolver e manter a
usabilidade dos sites e portais do governo (e-Gov, 2000).

O uso da padronizacdo garante o nivel de qualidade dos sites, possibilita a
mensuracdo de resultados, fornece requisitos para a correta contratacdo da
equipe/empresa que desenvolva/mantenha o projeto e facilita o processo de
adaptacao e migracao para outras tecnologias (e-Gov, 2000).

As cartilhas estao disponiveis no portal oficial do e-Gov em formatos HTML e
PDF:

Guia de Administracao

O objetivo do Guia de Administracdo € oferecer subsidios para a concepcao,
desenvolvimento, manutencdo e administracdo de sites de governo eletronico na
esfera federal.

Cartilha de Codificacéao

Neste guia sdo recomendadas boas praticas em codificacdo, com o propésito de
torna-los identificaveis, portaveis, relevantes, acessiveis e efetivos a populacéo.

Cartilha de Usabilidade

Ha certa complexidade na insercdo da usabilidade no desenvolvimento e
redesenho de sites e esta cartilha propde ser um guia de forma clara e
descomplicada. Neste sdo apresentadas recomendacfes de usabilidade descritas
de forma pratica e aplicavel, assim como orientagbes sobre como realizar testes de
usabilidade.

Cartilha de Redacao Web (webwriting)

Esta cartilha auxilia nas boas praticas de elaboracdo de informacdo clara,
estruturada e eficaz para o meio digital.

Aléem das cartilhas o portal também oferece materiais de apoio para o
desenvolvimento de sites e portais, incluindo principalmente, uma referéncia para
"Boas préticas em Web Mével" da W3C.

A adocéao de plataformas web para prestar servicos publicos e interagir com 0s
cidadaos é um excelente canal de comunicacdo entre Governo e Cidadéao e, seguir
boas praticas e padrdes de desenvolvimento é fundamental para que portais

Governamentais sejam ageis e praticos para atender a expectativa do cidadao.
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3 MOBILIDADE

Esta Secdo apresentarad informagBes sobre mobilidade movel, redes sem fio,
difusdo da tecnologia mével no Brasil e como a mobilidade esta afetando o cotidiano
das pessoas.

Loureiro e Mateus (1998) ja indicavam em seu trabalho o crescimento
extraordindrio na area da comunicacdo movel, redes locais sem fio e servigos via
satélite (LOUREIRO; MATEUS, 1998, p.1). Na época, ja se falava em mobilidade
como capacidade de acessar informacdes e servicos a qualquer momento e em
qualquer lugar.

A pesquisa de doutorado de Ana Lucia Damasceno Moura Fé, (2008) -
Tecnologias méveis e vida pessoal - aborda a mobilidade como um beneficio
consequente das tecnologias méveis, dando o poder livre de comunicac¢do o qual
conFigura um dos principais avancos da comunicagdo sem fio (FE, 2008, p. 63). Fé
(2008) também relata a origem da palavra mobilidade que vem do latim mobilis que
abrange significados como: facil de mover, livre, ndo fixo, nao firme, flexivel, agil e
rapido.

Dentro do contexto tecnoldgico, a mobilidade é o inverso da computacdo
tradicional, formada por computadores estaticos, também conhecidos como
Desktops (LOUREIRO; MATEUS, 1998, p.2), por exemplo, para acessar a Internet
precisavamos ir até um computador, enquanto que a mobilidade nos oferece
dispositivos mdéveis, como laptops, smartphones e tablets que estdo presentes
conosco ha maior parte do tempo (DARIVA, 2011, p. 3).

O celular tem se consolidado como dispositivo mével preferido para comunicagéo
(FE, 2008, p. 45). No Brasil o total de smartphones é de pouco mais de 20 milhdes
de aparelhos (ALMEIDA; TERRA, 2011, p. 29).

Em 2012 a empresa Google langcou uma pesquisa onde mostra a difusdo dos
smartphones, 14% de adocdo no Brasil (Google, 2012). Segundo a Anatel, o

crescimento do servico movel ainda € continuo:

No final de 2012, o Brasil contava com 261,81 milhdes de
acessos do Servico Movel Pessoal (SMP), tendo registrado
crescimento de 8,08% em relagdo ao ano anterior, inferior ao

observado em 2011. O mercado brasileiro tem crescido nos ultimos
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anos, o que implica no atendimento gradual da demanda de telefonia
movel pela sociedade][...] (ANATEL, 2013, p.3).

A Secretaria de Desenvolvimento Social e Direitos Humanos e da Secretaria de
Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco (SEDSDH, 2013), também estéo fazendo sua
parte para que o crescimento movel continue, o Edital de N.° 001/2013, torna publica
a concessao de aparelhos de telefonia movel e/ou de uso de software tradutor de
voz, que serdo utilizados, em fase de experimental, no Projeto Nambiquara "Audicao
Digital”, executado pela SECTEC em convénio com o Centro de Exceléncia em
Tecnologia de Software do Recife (SOFTEXRECIFE), o projeto € destinado as
pessoas com deficiéncia auditiva. Futuramente a ideia € comercializar o aparelho
e/ou o software com precos acessiveis, mais um impulso para o crescimento mével.

Diante de todo esse progresso da comunicacdo movel, os habitos e conceitos da
sociedade tem sofrido um reflexo direto (PELLANDA, 2009).

Arrieta (2008) entrevistou em meados de 2008 na Colémbia, o filésofo italiano
Maurizio Ferraris, professor da Universidade de Turim, autor do livro "Onde esta
vocé? Ontologia do celular" (2005). Em sua entrevista, Arrieta, aborda justamente o
tema de como a comunicacdo movel esta introduzida em nossas vidas, onde

Ferraris responde uma das questdes da seguinte maneira:

[...] podemos imaginar alguém que, h& uns dez anos, saisse de
sua casa as oito da manhd. Este homem, ao sair de sua casa,
deixava também seu telefone, porque ele era fixo. Fazia uma viagem
de uma hora para chegar ao seu escritério ou de muitas horas por
razbes de trabalho; durante todo esse periodo, ele estava
completamente desconectado de tudo no mundo, e isso parecia
muito natural. Hoje, se esse mesmo homem sair de sua casa sem
celular, vai ter a sensacgéo de estar isolado, de ser um homem mudo,
sem uma das coisas que representa para ele a seguranca ontologica,
talvez a mais importante do mundo atual: o celular. (ARRIETA, 2008,
p. 154)

A evolucdo da comunicagcao sem fio e da tecnologia da informacgao busca atender
muitas das necessidades do mercado: servicos méveis, redes sem fio, sistema de
navegacao, base de dados geogréfica, etc. (LOUREIRO; MATEUS, 1998, p.2). A

comunicacdo sem fio € um suporte para a computacdo movel e gracas a evolucao,
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usuarios podem manter-se conectados sem a necessidade de uma infraestrutura fixa
(LOUREIRO; MATEUS, 1998, p.1).

O fato dos dispositivos moveis estarem sempre a mao, nos permite fazer acdes
simples como ler as principais noticias enquanto toma-se um café, conferir e redigir
e-mails, delegar tarefas (DARIVA, 2011, p. 3).

A mobilidade pode trazer reducdo de custos e ganho de produtividades para as
empresas (DARIVA, 2011, p. 3). Uma aplicacdo movel, por exemplo, pode trazer
ganhos quando uma compra de passagens aéreas € aprovada, como as passagens
areas tém mudancas de precos com frequéncia, a demora de um diretor aprovar a
compra poderia fazer com que a empresa comprasse bilhetes pelo dobro do preco.
Outro exemplo séo os sistemas de Business Intelligence (DARIVA, 2011, p. 4), onde
0s enormes relatorios gerados pelo sistema podem ser acessados por tablets para
que os gestores o0s visualizem sem a necessidade de gastar com impressoes.
Podemos citar varios exemplos nos quais a mobilidade trds como beneficio: Ganho
de tempo ao acionar uma emergéncia; Na area rural podem-se acompanhar as
acOfes do mercado; Acionar um mecanico para consertar uma colheitadeira
quebrada, algo que antigamente poderia custar dias de trabalho parado (TELESP
CELULAR, 2002, p. 48); ou simplesmente acompanhar a previsdo do tempo.
Também tem uso fundamental na logistica de transplantes de 6rgdos e tecidos
(TELESP CELULAR, 2002, p. 78), ou até mesmo em rotinas como localizar um
endereco ou estabelecimento; Encontrar um amigo que ndo o vé ha tempos,
fotografar uma cena inusitada, conferir o saldo bancério, etc.

E cada vez mais o consumo desses equipamentos € potencializado com o
lancamento de novas interfaces e formatos dando margem para competitividade
entre as grandes empresas que os desenvolvem (PELLANDA, 2009, p. 90).

E possivel notar, o quanto a tecnologia mével, somada com a disponibilidade de
acesso a Internet, esta ficando cada vez mais presente e proxima de nos. Os
dispositivos moveis estdo deixando de serem artigos de luxo e diante de tal cenario,
€ importante realizar estudos que destaquem a forma como os contelddos e

aplicacoes web estdo sendo desenvolvidos.
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4 WEB DESIGN RESPONSIVO

Usuérios de dispositivos méveis que fazem uso da web se deparam em diversas
situacdes com problemas de visualizacdo de sites ndo adaptativos aos diversos
dispositivos existentes, como por exemplo: fontes pequenas, imagens cortadas, links
ilegiveis e conteudos distorcidos. Cerca de 94% das empresas ainda ndo possuem
um site movel (ALMEIDA; TERRA, 2011, p.29-30) e ter um site adaptado, flexivel de
conteudo legivel e navegavel a internet mével é imprescindivel.

A presente Secdo apresenta uma abordagem que pode ser Util para minimizar

estas situacoes.

A tecnologia mével tem avancado e ha muitos sites que ainda ndo consideram
este meio de acesso as suas informacdes. A web de hoje é multi-dispositivos e é
necessario considerar que suporte além do desktop, telas pequenas, touch screen,
smart TV, redes moveis e muitas outras tecnologias (FISHER; SHARKIE, 2013, p.
1).

Desta forma surgem questdes a serem respondidas. Como exibir o mesmo
conteldo web para os mais variados tipos de dispositivos moveis? E possivel
desenvolver uma Unica pagina que seja adaptavel para toda essa gama de
eletrénicos méveis?

O design responsivo aborda justamente estas questdes, permitindo que as
paginas web respondam a qualquer dispositivo, sem que haja perda de informacdes

por parte do usuario, conforme é apresentado na Figura 1.

. [y

Figural- Comportamento de um site responsivo
Fonte: Master Studio Web (2012)
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O conteudo de um site responsivo se adapta a &rea que cabe a ele, adequando a
visualizagdo e a navegabilidade sem perder as informagdes, independente do
dispositivo, independente da resolu¢do, tamanho de tela, interface com touch ou
mouse, seja ele mével ou néo.

Neste contexto é importante conhecer algumas resolugfes de telas, levando em

consideracdo sua orientagdo retrato e paisagem. A Figura 2 apresenta tais

resolucoes.
. B
Portrait : Landscape
96 128 128 176 240 320 640 800
X . x X « X x X
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Figura 2 - Resolug8es de telas
Fonte: (ZEMEL, 2013, p. 21)

Observa-se na apresentacdo da Figura 2, que nao necessariamente um
dispositivo deve ter uma tela maior para se obter uma resolucdo grande, por
exemplo, o iPhone4S mede 58,6mm x 115,2mm e tem resolucdo de 960 x 640
pixels, ja o iPhone5, medindo quase o mesmo tamanho fisico que o iPhone4S, tem
640 x 1136 pixels, com diferenca de apenas 8,6 milimetros de altura 58,6mm x
123,8mm (Apple, 2013).

N&do é o tamanho fisico da tela ou do dispositivo que importa no design
responsivo, mas sua resolugéao.

Web design responsivo envolve uma série de técnicas e tecnologias que séo
combinadas para fazer uma Unica aplicacdo funcionar em uma variedade de
dispositivos de modo mais pratico possivel. E ndo sdo apenas os profissionais da
web que viram esta necessidade, pequenas e grandes empresas estdo procurando
maneiras de fazer o seu projeto web, independentemente de onde o usuario pode
acessa-lo (FISHER; SHARKIE, 2013, p. 2).

Ethan Marcotte (2011), creditado como o pai da Web Design Responsivo (RWD),
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publicou em maio de 2010 um artigo no "A List Apart" chamado "Responsive Web
Design”. Nele, Ethan concentrou-se em Layout fluido ou Grids flexiveis, Imagens e
recursos flexiveis e Media Queries. Itens que serdo abordados individualmente neste
trabalho.

Na opinidao de ZEMEL (2013), n&o existe uma “web mobile”, a web € unica, logo o
web design responsivo € a resposta Unica para uma web Unica. (ZEMEL, 2013, p.
10). Ha varios exemplos citados por ZEMEL (2013) de sites responsivos:

Casa do c6digo® A pagina Web da Casa do Cédigo, acessada pelo navegador
de um computador convencional, apresenta a disposicdo do seu conteudo de

maneira comum comparada as demais paginas web, como mostra a Figura 3.

Seu carrinho Sobre nés Perguntas Frequentes . f

. . Google
JSF e JPA < Android
Gilliard Cordeiro — Jodio Bosco Monteiro
Aprenda a criar aplicagt

5 é 5 4 S Par a2 platal 0l .
3‘, frameworks macs usados do MUREO Jawva, | AU Ml e USUArios 1O Mur @ 8 apiicach
[ desmiificad a2 vock criar qualquer aplicagic 10que-a na Play Store e aproveite seu conheciment

Test-Driven
Development

Vinicius Baggie Fuentes Mauricio Aniche

2 aplicacBes web, com o framework Aprenda na pritica €0TDD e crie ag
que cada vez mais ganha e3pag ercado e que f onfidvels € com cOdigo que todos o3 se
' oo e . e ren . nur .] ter e e ey al

Figura 3 - A Casado Cdédigo - Pagina web acessada através de um computador
convencional
Fonte: (ZEMEL, 2013, p. 3)
J& a Figura 4, mostra a mesma pagina, mas acessada por um dispositivo movel,
o conteudo tem um comportamento diferente, observado pela disposi¢ao vertical das

imagens e textos e da reformulacdo do menu.

3 Disponivel em: http://www.casadocodigo.com.br
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: Casa do Cédigo

Nossos livros

ys*;';'f,;'< Aplicagdes Java para
Gilliard Cordeiro

usados do mundo Java, desmitificados, para
licagdo

Wil | S0 = et e

-y Jodo Bosco Monteiro
].__[ Aprenda a criar aplicagBes para a plataforma mobile que mais tem

usudrios no mundol Crie sua aplicaio, coloque-a na Play Store
aproveite seu conhecimento

Comprar B

Figura4 - A Casado Codigo - Pagina web acessada através de um dispositivo movel
Fonte: (ZEMEL, 2013, p. 4)

Assim como a Casa do Cédigo, a pagina web Fork-CMS*, também é adaptada

conforme o dispositivo que o0 acesse, nota-se, na Figura 5, a diferenca de

comportamento entre os elementos e a prioridade na exibicdo dos principais
conteudos.

Fork is an open source cms
that will rock your world

i1l open source

t will rock your world
L )

£808 DoBe

RSN Wy '3 e

Figura5- Fork-CMS - Acesso a pagina web por diferentes dispositivos

Fonte: (ZEMEL, 2013, p. 5)

4 Disponivel em http://www.fork-cms.com
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Outro exemplo citado por ZEMEL (2013), apresentado na Figura 6, € a pagina

web Mr. Simon Collison®.

MR.SIMON COLLISON

.

O

A S s MR SIMON COLLISON W SHMON COLLSON

H Oy t_':? e T D> B
§

H § (8}
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2% -l b ]
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0 " A.‘& RANGED

Figura 6 - Mr. Simon Collison - Pagina web simples e responsiva
Fonte: (ZEMEL, 2013, p. 6)

Na Figura 6, apresenta uma pagina web basicamente contida por imagens, é
evidente a diferenca apresentada quando acessado por outros dispositivos. Apenas
0 posicionamento das imagens sofreu alteracdo, ndo houve um comportamento
diferenciado para um menu ou prioridade de exibicdo de conteddo, nem por ser
simples, deixa ser responsivo.

Uma pagina web com conteddo responsivo pode ser acessada nos
computadores convencionais, nos laptops, nos smartphones, tablets, TV e qualquer
outro dispositivo, que tenha acesso a Internet, de forma bem apresentada.

A técnica preza por nao utilizar linguagens proprias para mobile, nem
desenvolver versdes especificas para celulares ou subdominios e diretorios
especificos, a ideia é fazer uma Unica web.

Em qualquer que seja o dispositivo, o ideal € ter sites desenvolvidos que sejam
bem apresentados e se possivel otimizados conforme a tela que o exiba.

O maior problema do desenvolvimento web convencional, é que estes nado foram

idealizados desde sua concepcgdo como flexiveis e, além disso, o desafio ndo é

° Disponivel em: http://www.colly.com
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técnico, mas sim conceitual (ZEMEL, 2013, p. 13).

Acreditar que o site ja estd bom para android, iphone e outros, pode levar a
interpretacbes equivocadas, um site focado para cada dispositivo, tem suas
desvantagens, inclusive quando o fabricante lanca um novo aparelho com uma tela
totalmente diferente, obrigando-o desenvolver uma nova versdo do site que se
adapte a esse novo aparelho, e com o devido cuidado para que as alteragcdes nao
sejam incompativeis com as versdes dos aparelhos anteriores (ZEMEL, 2013, p. 14).

Algumas estratégias sao adotadas para contornar o problema da adaptabilidade,
como 0 "m ponto", ao abrir uma pagina web pelo celular, o navegador redirecionara
para um enderegco web parecido com http://m.minhapaginaweb.com.br, e se
acessado em um computador convencional serdo mal formatados e sem uma boa
navegabilidade, pois foi definido especificamente para um celular (ZEMEL, 2013, p.
14).

Outra abordagem, também comentada por ZEMEL (2013), € o One Web, onde
h&a um Unico endereco web e um Unico sistema com 0 mesmo contetdo para todos.
Ainda h& outra técnica chamada RESS (Responsive Design + Server Side
Components), onde se serve ao mesmo endereco web e a mesma pagina, mas o
conteudo é ajustado parcialmente no server-side, sabendo-se qual € o navegador
(ZEMEL, 2013, p. 14).

FISHER e SHARKIE (2013) dizem que a melhor forma de se fazer, sera diferente
para cada desenvolvedor, aplicacdo e site desenvolvido, se a estrutura do projeto é
sélida, aplicando as praticas de Layout fluido, pode muito bem ser possivel, se o
conteudo é sélido e seu CMS, do inglés Content Management System, é flexivel o
suficiente, um novo tema pode ser tudo que se precisa para adicionar Medias
Queries ou se o0 codigo fonte do projeto for robusto, inserir imagens e recursos
flexiveis pode ser uma implementacdo bastante simples e facil. O projeto pode até
nao exigir a aplicacdo de todos os conceitos do design responsivo, pode-se apenas
criar um layout novo com varias grids ou melhorar o desempenho do CSS (Folha de
Estilo em Cascata, do original Cascading Style Sheets) do projeto aplicando as
medias queries, ou ainda combinar as abordagens (FISHER; SHARKIE, 2013, p. 9-
10).
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4.1.CSS E DESIGN RESPONSIVO

O item principal para o desenvolvimento deste trabalho, o design responsivo, é
baseado na técnica chamada CSS. Esta Secdo abordara uma breve introducédo do

que é esta técnica.

O CSS é responsavel pelo aspecto da pagina, do layout e da leitura da pagina
web pelo navegador. Nao € uma linguagem de programac¢éo ou de marcacao, € uma
sequéncia de propriedades com valores definidos para manipular o comportamento
e aparéncia dos elementos da péagina, podendo estes ser herdados por outros
elementos (GOMES, 2010, p. 11).

Normalmente os desenvolvedores de paginas web, criam um arquivo separado
do conteudo HTML (Linguagem de Marcacdo de Hipertexto, do original HyperText
Markup Language) para suas folhas de estilo. Quando se faz necessario uma
alteracdo na aparéncia da pagina, basta modificar o arquivo CSS (JOBSTRAIBIZER,
2009, p. 6).

A técnica € composta por atributos e valores que podem ser visualizados na
Figura 7.

1= .nome {

2 atributo: wvalor;

¥

#nome {
atributo: valor;

¥

[ - T I o R QR = Y

asvisited {
atributos;

¥
Figura 7 - Exemplo de atributos e valores em CSS
Fonte: (JOBSTRAIBIZER, 2009, p. 5)

S < ]

Ainda na Figura 7, o bloco identificado por ponto (.), na primeira linha, séao
atributos de classes, podem ser utilizados quantas vezes forem necessarios.

O bloco identificado pela cerquilha (#), na linha cinco, séo atributos
identificadores de elementos HTML, conhecidos como id, € utilizado apenas em
locais especificos.

E os blocos que ndo possuem ponto ou cerquilha, linha nove da Figura 7, sao

atributos de tags HTML como <a> <hl> <div> etc.
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O exemplo apresentado na Figura 8 define para a pagina Web um estilo de fonte,

cor e tamanho:

body{
widthz:lee;
font-family: sans-serif;
font-size:l.Sem;
background-color: bluej

P

[R5 B = W

}

Figura 8 - Exemplo de estilo CSS para fontes, cores e tamanhos
Fonte: (JOBSTRAIBIZER, 2009, p. 9)

O exemplo apresentado na Figura 8 foi aplicado para um atributo de tag
HTML, o <body>, logo todo o "corpo" da pagina ocupara 100% de largura, os textos
ficardo com fonte sans-serif de 1.5em de tamanho e ter4 a cor de fundo azul.

O CSS pode ser aplicado a qualquer elemento HTML, mas este é um assunto
bastante amplo e, ndo € o foco deste trabalho discutir técnicas e teorias do CSS, ha
varios materiais disponiveis na Internet que abordam o assunto com mais detalhes,
inclusive ZEMEL (2103) indica a literatura de (MAZZA, 2012).

4.1.1.Tipos de medidas CSS

Existem ao menos quatro tipos de medidas no CSS: pixel, ponto, porcentagem e
em. De acordo com ZEMEL (2013), estas medidas sdo definidas como segue:

+ Pixel (px): é a unidade de medida fixa mais utilizada no CSS. E o menor
elemento num dispositivo de exibicdo. Profissionais de web design preferem usar
este tipo de medida para fazer uma estrutura HTML/CSS em pixel perfect, ndo
medindo esforcos para estruturar seus documentos para que fiqguem idénticos a
imagem do web design.

* Ponto (point): s&o tradicionalmente utilizados para CSS de impressao. Um ponto
e igual a 1/72 polegadas. Assim como o pixel, ponto € uma unidade de tamanho fixo.

* Ems (em): é uma unidade escalavel. Quando se trata do tamanho da fonte, 1em
€ igual ao tamanho atual da fonte do elemento pai. Por exemplo, se o tamanho da
fonte do elemento é 12pt, 1em € igual a 12pt. Ems séo escalaveis por natureza.
2em seriaigual a 24pt, 0.5 seria 6pt, etc.

» Porcentagem (%): € muito parecida com a unidade em, mas possui algumas

diferencas fundamentais. O atual tamanho da fonte € igual a 100% ou seja, 12pt
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equivalem a 100%. Durante o uso da unidade porcentagem, o texto permanece
totalmente escalavel para dispositivos moveis.

Seguindo a técnica para design responsivo, fica claro que deve ser dada
preferéncia para as medidas relativas e fixas, claro que pode ser necessario em
algum momento especifico, definir medidas fixas. Mas qual a diferenca entre as
medidas flexiveis ems e porcentagem?

Conceitualmente parecem ser iguais, mas existem algumas pequenas diferencas.
Em termos de layout é importante saber que marcar unidades com porcentagem
fornece uma exibicdo do conteido mais consistente e acessivel para os visitantes.
As medidas marcadas com % se alteram de maneira mais razoavel, permitindo que
a legibilidade seja preservada (ZEMEL, 2013, p, 25).

Apesar de ser possivel usar qualquer um dos tipos de medidas relativas, nota-se
um uso maior da unidade em porcentagem pelos desenvolvedores, provavelmente
chegou-se a este consenso pelos muitos testes e experiéncias com responsividade,
usar porcentagem para o tamanho do layout (larguras, margens, espacamentos,
etc.) e usar ems para as fontes. A medida em "em" pode até ser usado fora de
textos, mas vai ser sempre uma medida relativa ao font-size; ja a porcentagem €
relativa ao font-size quando usada em font-size, mas, quando usada como

outras medidas, é relativa a largura do elemento pai. (ZEMEL, 2013, p, 25).

4.2.0S PILARES DO DESIGN RESPONSIVO

A presente Secdo abordard os trés principais conceitos da técnica design

responsivo: Layout fluido, Flexibilidade de imagens e recursos e, Media Queries.

4.2.1.Layout fluido

Também chamado de Grid flexivel por Ethan Marcotte (2011), € o primeiro passo
a ser dado no desenvolvimento web design responsivo, seu principal conceito € néao
utilizar medidas absolutas no CSS (ZEMEL, 2013, p. 23) como pixels, ou pontos,
centimetros e milimetros. Layout fluido significa usar medidas flexiveis e é algo téo
antigo quanto o HTML (LOPES, 2013, p. 49).

Esta técnica é baseada em usar valores percentuais ao invés de absolutos, as
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porcentagens sao usadas para especificar medidas de tamanho com relacdo ao
tamanho do elemento pai (LOPES, 2013, p. 49).

Ao invés de declarar a largura da pagina com valores absolutos em pixels (px),
sao usados valores proporcionais em percentual (%), desta maneira a pagina e suas
subpartes ocupardo uma area relativa ao tamanho da janela do navegador. O trecho

de cddigo da Figura 9 expde um codigo usando medidas flexiveis:

/* e tem uma margem interna de 18% do tamanho do pai */
padding: 18%;

1= body {

2 /* a pagina ocupa a largura da tela teda */
3 width: 18e%;

4 }

=]

6= article {

7 /* o article pcupa 3/4 da pagina */

8 width: 75%;

5

8

I
;
bl

Figura 9 - Medidas flexiveis no CSS
(LOPES, 2013, p. 49-50)

Quando, um projeto tem por objetivo contar com design responsivo, é importante
gque os desenvolvedores envolvidos pensem de forma flexivel, ou seja, em
implementar o layout se valendo de medidas relativas no CSS, atribuindo medidas
em porcentagem (%) ao layout e o tamanho de fontes em ems (em) ao invés de
pixels (px). Se o0 projeto esta passando por uma reformulacdo, as medidas
absolutas existentes no CSS devem ser convertidas para medidas relativas.

Existe uma formula simples e rapida de realizar a conversdo de tamanhos
absolutos para tamanhos relativos em layouts web (ZEMEL, 2013, p.26;
MARCOTTE, 2011, p.20):

Alvo/Contexto = Resultado

Onde, Alvo é o elemento-alvo com a medida atual, Contexto é onde o elemento-
alvo esta (baseado no elemento pai) e Resultado representa o valor relativo que se
esta procurando.

Esta formula é tanto para o calculo de tamanho de fontes, apesar de existir certa
convencao de que o tamanho padrdo de fontes em navegadores desktop é de 16px,
quanto para medidas de layout (ZEMEL, 2013, p27).

Aplicando este calculo, por exemplo, em um titulo com tamanho de fonte de

24px, ficaria assim:

24/16=1,5
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Onde, Alvo é o titulo de 24px; Contexto € o elemento pai body, com tamanho
de fonte de 100%, ou ho caso 16px e resultado da divisdo é 1, Sem.

Agora considerando um link dentro do titulo com tamanho de fonte de 11px,
neste caso o contexto muda, agora o elemento alvo ndo é mais o contexto geral,
body, logo: 11/24=0,45833333333333 (ZEMEL, 2013, p. 27).

Desta vez o0 alvo € de 11px e que esta dentro do contexto do titulo de 24px, logo
o resultado € 0.45833333333333em.

Marcotte (2011) sugere para resultados extensos apos a virgula, deixar até
quatro casas, ja Zemel (2013) diz para realizar nossos proprios testes e optar pelo
gual trouxer melhores resultados.

Quando se esta acostumado com medidas fixas, usar medidas flexiveis de
maneira eficaz pode ser bastante dificil. O segredo de um layout com medidas
flexiveis € pensar na proporcdo dos elementos (LOPES, 2013, p 53). A Figura 10
apresenta o exemplo de um layout onde ha quatro elementos na parte inferior da

pagina, que somados ocupam 100% da largura do navegador.

Promocao
relampago no
centro atrai fas

de bisnaguinha

(E Qs ¥
Energia elétrica Estradas com Calor chega as Inaugurado novo
vai cair de prego  trifego leve praias cariocas parque

Figura 10 - Layout flexivel - Proporcédo dos elementos
Fonte: (LOPES, 2013, p.53)

Ainda na Figura 10, a proporc¢éo dos elementos € estabelecida na porcentagem e
o tamanho final € recalculado automaticamente pelo navegador do dispositivo que o
acessa. No caso das fontes, a estratégia € a mesma, se o titulo principal € 50%
maior que o titulo secundério, estabeleca essa mesma relagdo no desenvolvimento
da pagina, onde neste exemplo poderia ser uma fonte de 1em e outra 1.5em, Se a
fonte base da pagina for alterada, todas as medidas em em mudam junto
proporcionalmente (LOPES, 2013, p. 54).

Outra questdo interessante apresentada por (LOPES 2013), refere-se a
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realizacdo do célculo necessario para se obter, por exemplo, uma pégina com dois
elementos ocupando 50% da tela cada com uma margem de 5% entre os elementos.
Observando o contexto, nota-se que os elementos ndo podem ter 50% de largura
cada, pois ha uma margem a ser considerada, logo o calculo das medidas devem
ser redefinidos, para que atinjam corretamente a largura total disponivel de 100%.

No entanto, a propriedade CSS chamada box-sizing, pode ser utilizada para
que ndo haja a necessidade de se fazer estes calculos precisos. A propriedade faz
com que os tamanhos dos elementos se relacionem, assim determinam o tamanho
final desejado (LOPES, 2013, p. 55).

Para tanto, basta atribuir o trecho de codigo da Figura 11 no arquivo CSS do

projeto:
1 ™ {
2 -webkit-box-sizing: border-box;
3 -moz-box-sizing: border-boxj
Z box-sizing: border-box;
>}

Figura 11 - Definindo um box-sizing
Fonte: (LOPES, 2013, p. 56)
No exemplo da Figura 11, a propriedade box-sizing € aplicada para todos os
elemento da pagina e prevé a compatibilidade entre os navegadores existentes.
Na opinido de (LOPES, 2013), seria mais facil analisar o tamanho do elemento
considerando seu tamanho total ao invés de subtrair os valores dos outros

elementos, deixando os valores mais 6bvios a primeira vista (LOPES, 2013, p. 55).

4.2.1.1. 100% Layout fluido

Para abranger os iniumeros tamanhos de telas dos diferentes dispositivos
existentes, desenvolve-se um layout web totalmente fluido para o projeto. Mas uma
guestdo é levantada: deixar a pagina ocupar 100% da tela sempre atingira os
resultados esperados?

Por exemplo, um layout dividido em quatro colunas com espacamentos entre
as colunas, acessado por um monitor com 4000px de resolugdo, tera sua
apresentacao funcionando sem maiores problemas, porém com uma aparéncia ndo

tdo aprazivel, pois a resolucdo é grande, o layout foi definido para ser 100% fluido,
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ocupari 100% da tela, logo o resultado deste exemplo trara os espagcamentos entre
as colunas de maneira exagerada, dando a impressao de espacos mal aproveitados
no layout (LOPES, 2013, p. 57).

Deixar um layout 100% fluido, nem sempre é tao interessante, principalmente
nos extremos, ou Muito pequeno ou muito grande, no caso dos televisores (LOPES,
2013, p. 56). O ideal é restringir o layout fluido, limitar a flexibilidade em casos
especificos.

Para tanto, o CSS prové de um atributo, bastante utilizado inclusive, para
limitar a largura nestas situacdes, este atributo é 0 max-width, que pode ser para
um elemento em especifico ou entdo para a propria pagina, no caso 0 body
(LOPES, 2013, p. 57). A Figura 12 a seguir, mostra um exemplo de uma restricao de
layout fluido:
body {

max-width: 2008px;
margin-left: auto;

margin-right: autoj
width: 1e8%;

fa

o L

68 }

Figura 12 - Limitando um layout fluido com max-width
(LOPES, 2013, p. 57)

O trecho de cdédigo apresentado na Figura 12 resultard em uma péagina web
limitada h& 2000 pixels de largura, isso significa que, se acessa-la em um dispositivo
com maior resolucdo, a pagina nao ocupara 100% da largura do navegador e 0s
atributos margin-left e margin-right definidos como auto, deixard a pagina
centralizada. Lopes (2013) afirma que o ideal seria pensarmos em flexibilidade total,
ndo ter restricdo e deixar tudo fluir, mas o ideal também seria manter o design

adaptavel e bonito em grandes proporcoes.

4.2.1.2. O viewport

Viewport € o espaco disponivel para a pagina ser renderizada no navegador, €
todo o espaco branco de um navegador onde a pagina € exibida e pode ser medido
pelo javascript através de window.innerWidth e window.innerHeight
(LOPES, 2013, p. 68).

Todo navegador moderno permite que o usuario faca um zoom no conteudo da
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pagina, € um recurso interessante para paginas que nao foram desenvolvidas para
dispositivos com telas de tamanhos diferentes. Quando o usuario da zoom, de 200%
por exemplo em uma pagina e, nela existe uma imagem de width: 300px, esta
ficarh com 600px de largura, isso é o que chamamos de CSS pixel, neste caso, 0
CSS pixel faz os 300px da imagem serem renderizados para 600px fisicos. A regra
é (LOPES, 2013, p. 69):

n° de pixel fisico = n° de CSS pixel x zoom.

Ao dar zoom os elementos da pagina ficam maiores e a capacidade de exibi-los
na tela € menor, pois o viewport diminuiu. Isso ocorre porque o tamanho da tela é
medido em pixels fisicos e o tamanho do viewport € medido em CSS pixels, que
mudam conforme o zoom aumenta. (LOPES, 2013, p. 70).

Em um dispositivo mével, as paginas feitas para desktops sdo redimensionadas e
0 conteudo e diminuido para caber no celular. Lopes (2013) mostra na Figura 13 o
exemplo do seu blog® pessoal, desenvolvido para desktop, mas acessado em um
smartphone.

Home - sergiolopes.org

e

Blog do Sérgio Lopes

Figura 13 - Exemplo do funcionamento do viewport
Fonte: (LOPES, 2013, p.71).

Segundo Lopes (2013), sua foto foi definida no CSS da sua pagina com largura

de 280px, nota-se na Figura 13, que a imagem ndo ocupou toda a tela do

6 Disponivel em http://sergiolopes.org/


http://sergiolopes.org/
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smartphone - 320px - iSSO é 0 que o viewport faz:

"Um iPhone tem 320 pixels fisicos de largura mas assume um viewport de 980
CSS pixels." (LOPES, 2013, p. 71).

A foto que consta na Figura 13 ocupa aproximadamente 28% da tela, mesmo
sendo definida em 280px e o dispositivo tendo 320px de resolu¢gdo. O navegador
do dispositivo faz algo semelhante ao zoom utilizado no desktop, o navegador usa
uma escala diferente para o CSS pixel em relacao ao pixel fisico, a imagem é criada
com 280px, mas a pagina € enxergada com 980px, todo o trabalho de
redimensionamento é feito pelo navegador (LOPES, 2013, p 71).

O zoom usado nos celulares sdo chamados de page scale, diferente do desktop,
chamado page zoom, o page scale simplesmente dimensiona a parte visivel da
pagina, ele ndo altera o design da pagina, o site continua renderizado, o zoom s6 faz
a visualizacdo de um pedaco especifico da pagina, ou seja, 0 page zoom altera o
tamanho do viewport e o page scale altera 0 quanto vemos o viewport, mas ele
continua igual (LOPES, 2013, p 71).

E neste contexto que Lopes (2013) se refere ao termo dois viewport, um
representa a area disponivel para a pagina, chamado de layout viewport, onde no
iPhone mede 980px fisicos e o visual viewport que é o tamanho que vemos
atualmente na tela (LOPES, 2013, p. 72). Esta comparacao pode ser vista na Figura
14.

layout
viewport

Figura 14 - Comparativo entre Layout viewport e Visual viewport
Fonte: (LOPES, 2013, p.73)
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Abrir uma pagina web projetada para desktop em um celular € uma experiéncia
pouco agradavel, o correto seria desenvolver uma pagina otimizada para mobile que
ndo demande tanto zoom e que mostre o conteddo em tamanho e formato
interessante para uma tela pequena.

Deixar a pagina com layout fixo de 960px, por exemplo, ndo seria a melhor
solucdo. Criar a pagina usando porcentagens como width:100% no elemento
principal também n&o ira resolver, porque o layout viewport € grande - 980px Nno
caso do iPhone citado acima. A pagina sera mostrada como se fosse de desktop,
com zoom minimo e conteudo praticamente ilegivel (LOPES, 2013, p 74).

Continuando com o exemplo do blog, Lopes (2013) sugere colocar o width de
320px, J& que este valor é a largura real do dispositivo, mas o resultado nao foi

satisfatorio, como mostra a Figura 15:

Figura 15 - Testando alargura da pagina web com a mesma largura que tamanho real do
dispositivo moével
Fonte: (LOPES, 2013, p.75).

Observa-se na Figura 15 que o layout viewport continua com 980px, mas o
conteudo ficou restrito em 320px, 0 contetdo ficou quebrado e com espacos em
branco. E necessario redimensionar o layout viewport para que ele seja mais
adequado a tela (LOPES, 2013, p 75).

A Apple’ introduziu uma metatag viewport no iPhone que depois foi adotada em

" Apple Inc: empresa multinacional norte-americana de produtos eletrdnicos. Disponivel em:
http://www.apple.com/


http://pt.wikipedia.org/wiki/Empresa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Multinacional
http://www.apple.com/
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praticamente todas as plataformas maoveis, com finalidade de indicar ao navegador

gue o layout viewport deve se comportar em relacdo ao tamanho especificado. A

Figura 16 aplica um exemplo de viewport.

[, TR S WY T

<meta name="viewport" content="width=328">

Figura 16 - Aplicacdo da metatag viewport para 320 pixels de largura
(LOPES, 2013, p 75)

Na Figura 16, o layout viewport terd 320px, logo definir width:100% de largura,

significa usar exatos 320 pixels, uma visdo mais confortavel da pagina como mostra

a Figura 17.

Operadora = 04:12
Home - 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

y

Figura 17 - Resultado do uso da metatag viewport com 320px de largura

Fonte: (LOPES, 2013,

p. 76)

Mas seria correto deixarmos fixo o valor da metatag viewport em 320px, uma vez

gue o mercado dispde de aparelhos com tamanhos diferentes como: um Galaxy S3

de 360px , um iPad de 768px, Nexus 4 de 384px, um Galaxy Note de 400px, um
Kindle Fire de 600px, etc (LOPES, 2013, p. 77)?

A ideia é deixar flexivel e, isso €& possivel também com a metatag viewport,

apresentada no exemplo da Figura 18.
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<html:
<head:
<meta name="viewport” content="width=device-width™:>
</head>
</htmlz>

WA o b fa =

Figura 18 - Aplicacao da metatag viewport sem especificacdo da largura
Fonte: (LOPES, 2013, p. 77)
A Figura 18 mostra um trecho de codigo onde width=device-width indicara o
valor especifico de cada aparelho, ou seja, o valor mais adequado para seu
tamanho, conforme determinado pelo fabricante (LOPES, 2013, p. 77).

A mesma metatag pode receber outro parametros, como na Figura 19.

1 <meta name="viewport"” content="width=device-width, initial-scale=1"»
Figura 19 - Aplicagdo da metatag viewport com valor de escala

Fonte: (LOPES, 2013, p. 77)

Onde, a Figura 19, mostra que o parametro initial-scale=1 indicara ao
navegador que a pagina deve abrir no tamanho especificado. Este parametro é
importante para os sistemas operacionais fabricados pela empresa Apple, pois sem
a especificacao deste, as orientacdes retrato e paisagem, nos dispositivos méveis da
Apple, seriam as mesmas (LOPES, 2013, p. 77).

A Figura 20 apresenta outros parametros que podem ser utilizados na metatag.

1 <meta name="wviewport" content="width=device-width, user-scalable=no":

-~

2 <meta name="viewport" content="width=device-width, minimum-scale=1, maximum-scale=1"»
Figura 20 - Par@metros do viewport
(LOPES, 2013, p. 87)

Descrevendo a Figura 20, o pardmetro user-scalable=no desabilita a op¢éo
de zoom no conteddo web e o0s parametros minimum-scale=1 € maximum-
scale=1 limitam o zoom em uma escala. Sergio Lopes (2013, p. 87-88) nao
recomenda tal técnica, pois telas pequenas, mesmo que tendo o conteudo
adaptavel, pode trazer desconforto para alguns usuérios, nem todos tem uma boa
visdo o suficiente para nunca usar 0 zoom em uma pagina web (LOPES, 2013, p.
89).

Lopes (2013) também aborda em seu livro, a especificagdo CSS Device
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Adaptation da W3C®. A metatag viewport foi inventada pela Apple e copiada pelos
demais, acabou virando um padrdo de mercado que ndo é a maneira oficial de se
fazer. O que diferencia é o local onde este é especificado, no caso, no CSS ao invés
do HTML, é uma nova regra que pode ser usada conforme a Figura 21.

@viewport {
width: dewvice-width;
b

Figura 21 - Viewport definido no CSS
(LOPES, 2013, p. 77)

d pad =

A especificacdo mostrada na Figura 21 pode ser combinada com media queries,
Secdo que sera abordada em seguida, mas Lopes (2013) faz um lembrete, € uma
especificacdo nova, ainda sdo poucos 0s nhavegadores que dao suporte a esta
especificagao.

4.2.2.Imagens e Recursos flexiveis

Uma parte bem complicada de um bom design responsivo é resolver como lidar
com as imagens, normalmente elas sdo criadas de um numero fixo de pixels e sdo
grandes vilas de um design fluido. Colocar porcentagens fard a imagem aumentar ou
diminuir de acordo como tamanho da tela ou do elemento pai. Uma imagem de
300px, por exemplo, sendo esticada a 100% de uma tela de 1280px, ficaria com
uma aparéncia bem ruim (LOPES, 2013, p. 131).

Ethan (2011) questiona em seu livro - Responsive Web Design: O que acontece
guando colocamos imagens de largura fixa em um projeto flexivel?

Para encontrar uma resposta, a Figura 22 mostra um exemplo criado:
<div class="figure">

<p>

<img src="robet.jpg" alt="" />
<b class="figcaption”>Lo, the robot walks</b:

</p>
</div

Lo T ¥ 5 B R W Y U I )

Figura 22 - Exemplo de inser¢do de um imagem com largura fixa
Fonte: (MARCOTTE, 2011, p. 43)

No codigo da Figura 22, ha um elemento div com uma classe chamada figure,

8 Disponivel no enderego eletronico: http://dev.w3.org/csswg/css-device-adapt/
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dentro deste ha uma imagem e um subtitulo de classe figcaption.

A Figura 23, a seguir mostra como o CSS da classe figure foi implementada.

gJigure {
float: right;
margin-bottom: @.5em;j
margin-left: 2.53164557%;
width: 435.7341772%;

[y WL 5 I R Y T )

¥

Figura 23 - Implementacao da classe figure no CSS
Fonte: (MARCOTTE, 2011, p. 43)

O codigo CSS da Figura 23 cria um estilo para o elemento div onde sera
posicionado a direita, com um pouco de margem a esquerda e ocupara quase
metade do layout. Ethan (2011) escolheu uma imagem de grande resolugéo e
obteve o seguinte resultado proposto na Figura 24:

Figura 24 - Exemplo de umaimagem de grande resoluc&o com largura fixa
Fonte: (MARCOTTE, 2011, p. 45)
Nota-se na Figura 24 que a imagem implementada, excedeu na largura do
recipiente, no caso a div, para solucionar este tipo de situacéo, tanto (MARCOTTE,
2011) quanto (ZEMEL, 2013), aplicam o atributo CSS para o elemento img,

chamado max-width, como na Figura 25.

1= img {
2 max-width: 1eei;
3}

Figura 25 - Propriedade CSS Max-width
Fonte: (MARCOTTE, 2011, p. 45)
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Da maneira como mostra a Figura 25, o elemento img recebe uma restricdo de
tamanho maximo de largura, no caso 100% do elemento que o contém, fazendo com
que o caiba de forma correta no recipiente. O resultado desta implementacdo €

observado na Figura 26.

Figura 26 - Adequando aimagem ao elemento que a contém
Fonte: (MARCOTTE, 2011, p.46)

Esta mesma solugcdo, max-width, pode ser aplicada para outros elementos
(MARCOTTE, 2011, p. 48) como img, embed, object, video.

Outra maneira de trabalhar com imagens flexiveis € criar tamanhos diferentes de
imagens para contextos diferentes (LOPES, 2013, p.137), e junto com a técnica
media queries podem-se criar regras que definem quando a imagem de tamanho
mais adequado serd exibida para o contexto que a acessa.

Existem solu¢des para imagens responsivas na especificacdo do HTML5. A mais
simples é um novo atributo srcset que permite listar mais de um arquivo ao mesmo
tempo e deixar o navegador escolher o mais apropriado para a situagdo, como no

trecho de codigo da Figura 27.

1 <img srcset="mobile.jpg 466w, medio.jpg 78B8px, gronde.jpg":

Figura 27 - Exemplo de implementacgao do atributo srcset do HTML5
Fonte: (LOPES, 2013, p.138)
No codigo fonte da Figura 27, 400w indica que a imagem mobile. jpg deve ser
carregada no caso do viewport ser no maximo de 400 pixels e assim para 0os demais

casos. Ha também uma versdo equivalente do srcset no CSS através da funcéo
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image-set () que pode ser usada no atributo background, mas o0 suporte para 0s
navegadores existentes ainda € baixo. (LOPES, 2013, p.138). A Figura 28 mostra
como ficaria a fungdo image-set.

banner {
background: image-set{url{mobile.jpg) 488w, url{grande.jpg));

L B

b

Figura 28 - Exemplo de implementacdo da funcao image-set() no CSS
Fonte: (LOPES, 2013, p.138)

Imagens responsivas ainda € um tema bastante discutido, a0 mesmo tempo em
que é simples colocar porcentagens e torna-las fluidas, tem-se o problema de servir
imagens diferentes em contextos diferentes. A maneira menos prejudicial seria
usando CSS e media queries, mas para isso, VOCé precisa usar background-
image € nem sempre esta é a maneira que o desenvolvedor gostaria de aplica-las.
E preciso testar e tomar decisbes conscientes para que o esforco dé bons
resultados. (LOPES, 2013, p. 143-144).

4.2.3.Media Queries

Ethan Marcotte (2011) apresentou as trés técnicas do design responsivo:
layout fluido, midias flexiveis e media queries, onde uma pagina desenvolvida com
layout fluido, ja pode ser considerada responsiva, mas somente com esta técnica,
nao se resolve todos os problemas (LOPES, 2013, p. 59).

E a partir deste contexto que surgem as medias queries, uma técnica que
permite que elementos ndo sejam somente flexiveis, mas que também possam obter
comportamentos diferentes, onde suas posi¢cdes podem ser alteradas, ocultadas ou
redimensionadas conforme a necessidade e tamanho de tela disponivel. (ZEMEL,
2013, p. 82)

Analisando a Figura 29, observa-se que o layout fluiu conforme o tamanho da

tela, mas os elementos que contém os textos das noticias estdo sobrepostos.
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asnoticias

LI gl 00

Energilistrad@alor Inaugur
elétrickom chega novo

vai  trafegais parque
cair leve praias
de cariocas

preco

Figura 29 - Layout fluido sem Media Queries
Fonte: (LOPES, 2013, p. 60)

Uma sugestdo mais apropriada, no caso da Figura 29, seria trabalhar de tal
forma, que cada noticia, incluindo imagem e texto, ocupasse 100% da largura da
pagina posicionados uma abaixo da outra, mas para este tipo de comportamento
aconteca, deve existir a implementacédo de medias queries para 0 caso.

A técnica medias queries € a principal aliada do layout fluido, € uma técnica
disponivel no CSS que permite trabalhar com design condicional, para que o0s
elementos possam comportar-se de maneiras diferentes a medida que resolucao do
navegador mude. (LOPES, 2013, p. 60)

A Figura 30 seguinte, exibe em trechos de codigo, como ficaria a sugestao

implementada para o caso da Figura 29.

1= .noticia {

2 float: left;

3 width: 25%;

4}

]

6= (imedia (max-width: 4@8px) {
7 .noticia {

8 float: nonej;
a width: 1e6k%;
16 }
11}

Figura 30 - Implementando o exemplo com Media Queries
Fonte: (LOPES, 2013, p. 60-61)

Comentando as instru¢des da Figura 30, nota-se a existéncia de uma classe

CSS chamada .noticia e de uma media querie definindo uma regra para
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navegadores com no maximo 400 pixels de largura. Caso a condi¢do, navegador
que acessa a pagina tenha no maximo 400px, ocorra, 0 comportamento dos
elementos da classe .noticia devem mudar conforme especificado dentro do
bloco @media (max-width: 400px), que seriam, ocupar 100% da largura do
recipiente, no caso a pagina e, sem alinhar a esquerda, como mostra o resultado na

Figura 31.

Energia elétrica vai cair
de prego

A

Figura 31 - Resultado do uso de Media Queries
Fonte: (LOPES, 2013, p. 61)

Observa-se na Figura 31, que o comportamento dos elementos mudou em
relacdo a Figura 29. Este resultado deu-se conforme a regra criada com media
querie.

Mas criar medias queries para cada tamanho de tela existente ndo é uma boa
pratica. Lopes (2013) relata a importancia do layout fluido no desenvolvimento de
paginas Web, pois o design ira se adaptar naturalmente a varias resolucdes e so
guando necessario, as regras de media queries serdo aplicadas. No entanto a
guestdo surge: quando tomar esta deciséo?

Um conceito chamado breakpoint, define os pontos onde o layout vai ser
ajustado por causa de uma resolucao diferente (LOPES, 2013, p 91; ZEMEL, 2013,
p, 95).

Na Figura 30, ha um breakpoint onde deixam as noticias em apenas uma
coluna. Seguindo este contexto, pode-se definir um breakpoint intermediario, de

duas colunas para um dispositivo maior, outro breakpoint de trés colunas para outro
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dispositivo maior ainda, ou para resolu¢cfes no formato paisagem, como é o exemplo

da Figura 32 seguinte e, assim por diante.

o - 4 =t

Energia elétrica vai Estradas com
cair de preco trafego leve

=S —
< s A a2

Figura 32 - Exemplo de breakpoint definido para largura maxima de 600px
Fonte: (LOPES, 2013, p.63)

Para a Figura 32, definiu-se um breakpoint conforme a Figura 33:

@media (max-width: G@B@px) {
.noticia {
width: 50%;
¥

[, [ N WY S

¥
Figura 33 - Implementacéo de breakpoint para medidas intermediérias.
Fonte: . (LOPES, 2013, p. 62)

Na Figura 33, a classe .noticia tem 50% da tela ocupada quando a
resolucdo do navegador tiver no méaximo 600 pixel de largura.

Lopes (2013) faz uma observacdo muito importante quanto ao uso de varias
medias queries, a ordem em que os breakpoints forem definidos no codigo fonte
deve ser respeitada, ja que a Ultima escrita sobrescreve a anterior.

Existem outros atributos que podem ser utilizados nas medias queries, como:
width, device-width, height, entre outras, mas muitas delas irdo restringir a fluidez do
design (LOPES, 2013, p. 63).

O descritivo abaixo, explica cada um destes atributos:

Width: definir, por exemplo, um valor 320px para width ao invés de usar max
e ou mim-width, SO ira ter efeito em telas com tamanhos exatos de 320px de
largura;

Device-width: este representa o tamanho da tela do aparelho, diferente ainda
do width que representa o tamanho da janela do navegador e, na maioria dos casos

o0 interesse € pelo tamanho do navegador e néo pelo tamanho tela do aparelho.
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Height: este atributo pode ser util para alguns casos, mas normalmente se
esta interessado na largura do navegador e ndo na altura, uma vez que a web flui
verticalmente (LOPES, 2013, p. 64).

Também ¢é possivel usar media querie para representar capacidade e
caracteristica do navegador como a orientation, que obtém a orientacdo do
navegador, seja paisagem ou retrato, que pode se utilizado para aperfeicoar o
design conforme o dispositivo é segurado (LOPES, 2013, p. 64-65).

Existem outros atributos® que podem ser utilizados em media queries, mas

gue na maioria dos casos, 0 uso € voltado para max-width € min-width.

4.3.MOBILE FIRST

Mobile first é uma metodologia criada por Luke Wroblewski'®, com o objetivo de
planejar o projeto web responsivo, primeiramente para dispositivos moveis e
gradualmente para dispositivos maiores (ZEMEL, 2013, p. 112).

A abordagem foca em projetar com melhoramento progressivo (progressive
enhancement), € uma metodologia que exige cuidado, tempo, e disciplina (ZEMEL,
2013, p. 112), ao invés de criar interagcdo totalmente diferentes no projeto responsivo
a cada dispositivo novo lancado, basta otimizar a experiéncia para 0 novo contexto
sem grandes modificacdes, esta é a ideia de Mobile first.

Projetar primeiramente para dispositivos moveis, ndo apenas prepara 0
crescimento explosivo da internet movel, mas também forca a se concentrar e
permite inovar em maneiras que antes nao se podia prever (WROBLEWSKI, 2011,
p.5).

Segundo LOPES (2013) € melhor comecar seu design tendo em mente as
restricbes do mobile e depois evoluir para os computadores de mesa do que ter o
retrabalho de limitar apos o desenvolvimento ja ter sido definido para o desktop.

Em termos praticos, a metodologia for¢a os desenvolvedores a focar e priorizar o
conteudo, uma vez que as restricbes mobile definem um design mais simples e
funcional e quando a evolucédo para a versdo desktop acontece o resultado também

é uma interface mais simples, diz LOPES (2013).

° Este atributos podem ser conferidos no site: http://www.w3.0rg/TR/css3-mediaqueries/
10 Pagina pessoal de Wroblewski http://www.lukew.com/resources/mobile_first.asp
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Desenvolver primeiramente para desktop permite acrescentar muito contetdo a
interface e quando este é transformado para mobile o design pode parecer
exagerado e dificil de adaptar. No mobile first o foco é definir o que € prioridade, qual
€ o principal conteido, em uma interface simples e atinja 0 mesmo objetivo da
interface para desktop, tarefa bastante dificil (LOPES, 2013, p. 34).
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5 ESTUDO DE CASO

7

A presente Secdo é trds um estudo de caso baseado no projeto piloto
"Gréficos estatisticos" desenvolvido por uma Prefeitura do Estado do Parana, que
tem por objetivo analisar o projeto e aplicar as técnicas e metodologias descritas

neste trabalho.

5.1. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste caso, todas as técnicas e metodologias
abordadas neste trabalho, foram utilizadas.

Primeiramente definiu-se o layout para cada dispositivo. O passo seguinte foi
revisar todo o estilo da pagina (CSS) para que os elementos de layout fossem
flexiveis. Durante este passo, usaram-se recursos web que permitiram testar o
comportamento do layout da pagina conforme o navegador era redimensionado,
desta maneira simulando varios tamanhos de dispositivos.

Logo apos foi implementado o comportamento do menu de opgdes, onde
dependendo do tamanho disponivel de tela, este ficaria disposto em locais diferentes
e com tamanhos diferentes.

O quarto passo foi aplicar a flexibilidade nas imagens (graficos) e o como elas
eram exibidas, caso visualizadas em televisores, estas eram vistas uma a uma, caso
acessadas em dispositivos moveis, estas tinha comportamento sequencial.

E por fim aplicou-se a técnica Viewport, podendo perceber de maneira bem
clara a diferenca nos tamanhos das fontes do projeto, tornando-as mais

apresentaveis e proporcionalmente visiveis.

5.2.CONTEXTO

O projeto piloto surgiu devido a dificuldade, do Prefeito obter de forma rapida e
facil, dados importantes gerados pelas Secretarias do Municipio como: indice da
folha de pagamento; numero de ocorréncias atendidas pela Guarda Municipal;
arrecadacdo do Municipio; numero de servidores atualizado; gastos de cada

Secretaria; maiores fornecedores do Municipio; empenhos pagos e a pagar, etc.
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Informacbes estas que eram solicitadas pelo proprio Prefeito via telefone e
entregues, nem sempre em tempo habil, via relatorios impressos. A dificuldade do
acesso a estas informagbes, a maneira como esta era apresentada e o tempo que
se levava para a obtencao dos relatérios, foi o motivo que levou o desenvolvimento
deste projeto.

O objetivo deste trabalho é transformar os dados relevantes de cada Secretaria,
com base nas solicitacdes do Prefeito, em graficos que possam ser visualizados em
dispositivos como TV ou monitor de grandes resolucdes. Futuramente este mesmo
modelo sera aplicado nos gabinetes de cada Secretario com graficos relacionados a
sua Secretaria e também sera disponibilizado um tablet para maior mobilidade.

Alguns beneficios deste projeto:

- Facil acesso;

- Melhor aparéncia;

- Facil interpretacéo dos dados;

- Dados atualizados em tempo real,

- Reducédo no consumo de papel;

- Interacdo com os graficos (detalhamento das informacdes apresentadas) e,

- Mobilidade quando acessado por tablets, notebooks e smartphones.

O publico alvo deste trabalho envolve o Prefeito Municipal de Sdo José dos

Pinhais, os Secretarios e Diretores de departamentos.

5.3.PROJETOS DE INTERFACE

O projeto de interface foi dividido em duas etapas que estdo descritas nas
subsecdes 5.2.1, 5.2.2.

5.3.1.Visao interativa de baixa fidelidade

A visao interativa de baixa fidelidade s&o esbocos de uma primeira ideia de
interface para o projeto, simulando o acesso por diferentes dispositivos.

A primeira visdo é apresentada na Figura 34.



47

g ngmf‘.'fd Mumcigel de S8 75 dos Anhats .

}

/ e (i ¢ . -
)

\ S
\

neu

Figura 34 - Esboco de interface para smartphone na orientagéo retrato com menu retraido

Fonte: Autoria prépria

A Figura 34 é uma visdo interativa de baixa fidelidade do projeto "Graficos
estatisticos" acessado por smartphone na orientacdo retrato. Esta apresenta na
parte superior da tela: o brasdo da Prefeitura, o nome da Prefeitura e 0 menu de
opcOes de gréficos retraido. No restante, encontra-se um grafico de barras como
principal elemento e um grafico de pizza como secundéario com ideia de rolagem
vertical.

A proxima apresentacdo é focada no comportamento do menu de opcdes do

projeto, conforme Figura 35.
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Figura 35 - Esboco de interface para smartphone na orientagéo retrato com menu
expandido
Fonte: Autoria propria

Observa-se na apresentacdo da Figura 35, uma visdo acessada por um
smartphone na orientagcdo retrato, onde apresenta na parte superior da tela: o
brasdo da Prefeitura, o0 nome da Prefeitura e o menu de opcdes de gréficos
expandido para visualizacéo dos graficos disponiveis no sistema.

Ja& na Figura 36, o esboco de tela é de apresentado na simulacdo de um tablet.

Figura 36 - Esboco de interface para tablet na orientagdo paisagem com menu retraido

Fonte: Autoria propria.
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A viséo interativa da Figura 36 é simulada por um tablet na orientacdo paisagem
e apresentada da seguinte maneira: na parte superior da tela ha o brasdo da
Prefeitura, o nome da Prefeitura e o menu de opcdes de modo retraido.

As Figuras 34, 35 e 36 apresentam 0 mesmo comportamento e interface para os
dispositivos tablets e smartphones tanto nas orientagdes retrato quanto paisagem.
Porém, a Figura 37, tem um comportamento bastante diferenciado quando acessado
por resolugcdes maiores como notebooks, desktops e televisores.

a Rc"fefrura Municipa! ‘li Sdo Josc. dos f’mi]_avs

-
o e oS Bt Sl

Figura 37 - Esboco de interface para grandes resolucdes
Fonte: Autoria prépria
O comportamento dos elementos da Figura 37 € apresentado por uma Visao
acessada de dispositivos como notebook, desktop ou televisores. Esta € a versao do
projeto piloto apresentada para grandes resolucdes, que por sua vez é constituida
de um braséo, juntamente com o nome da Prefeitura na parte superior da pagina e
no conteudo principal encontra-se um grafico de barras seguido de um menu lateral,
0 mesmo menu que em resolucdes menores era apresentado na parte superior em

formato de um icone quando retraido ou de uma lista horizontal quando expandido.

5.3.2.Projeto mockup

O projeto com mockups tem por objetivo apresentar visualizacdes
aprimoradas dos protétipos de baixa fidelidade. Nesta Secdo, as Figuras

apresentadas mostram este tipo de recurso sendo utilizado. As caracteristicas e
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comportamentos das telas prevalecem.

A interface para smartphones na orientacao retrato é apresentada na Figura 38.

A Web Poge.

QO X0 mr — -

I G Prefeitura Municipal de Sdo José dos Pinhais =

N*® de ocorréncias otendidas pela Guarda Municipal

I

N*® de servidores

@)

Figura 38 - Mockup para smartphone na orientagao retrato com menu retraido

Fonte: Autoria propria

A préxima visualizacdo, representada pela Figura 39, também foi elaborada para

smartphones, porém com a exibicdo do menu de opc¢des expandido.

QO X} fr )

/l} Prefeitura Municipal de Sdo José dos Pinhais =

N '|N' ‘Mmﬂs |Emwim a |

Gastos por secretoria Felhes de pagaments

N® de ocorréncias atendidas pela Guarda Municipal

N® de servidores

L4

Figura 39 - Mockup para smartphone na orientagéo retrato com menu expandido
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Fonte: Autoria propria

Ja a Figura 40, representa o projeto mockup na visdo de um tablet na orientacéo
paisagem.

Q0 XD o ) @&

ﬁ Prefeitura Municipal de Sdo José dos Pinhais

N® de ocorréncias atendidas pela Guarda Municipal nos Gltimos 5 anos

L)
Figura 40 - Mockup para tablet na orientagcdo paisagem com menu retraido

Fonte: Autoria propria

Para resolu¢gBes maiores como, por exemplo, notebooks, desktops e televisores,
a Figura 41 é apresentada.

QD X} Ger

2R

ﬁ Prefeitura Municipal de Séo José dos Pinhais

N° de ocorrémcias
N*® de servidores

N.° de ocorréncias atendidas pela Guarda Municipal nos dltimos 5 anos

Maiores

Empenhos pagos /4

Arrecadagdo

Gastos por

Folha de pagamento

410 »

Figura 41 - Mockup para grandes resolucdes

Fonte: Autoria propria

5.4.IMPLEMENTACAO
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Nesta Secéo serdo abordados os processos do design responsivo para desta
forma exemplificar como ele pode ser inserido em um projeto. Também serdo
apresentados principais trechos de cédigos para ilustrar a implementacéo realizada.

O fluxo numero 42 representa a visdo geral do comportamento do projeto

para cada um dos tipos de dispositivos.

Carregar caracteristicas
Verificar tipo o/ amart o gra e
do dispositivo P phone 7 para pequ i
SIM resolucoes. |
|
|
|
8 |
2 MAD |
' 1
%] fi |
2 ) Tablets N Carregar.caracter\st\‘cas |
- SIM para medias resolugdes. | |
g ! !
T ! |
2 i |
e NAO | :
2 1
w |
2 Copiputabiores ! 1
= - | |
> de mesg |
sIM | :
! |
! |
! |
NAO T.£ granides Carregar caracteristicas : 1
P»monitares > para grandes | |
siM resolucdes, 1 |
|
|
|
|
I
T
1
i +
|
......................................... |
|
|
= |
H " " Posicionar menu abaixo Exibir um grafico abaixo
2 Redimensiona tamanho -
= Pe T T rrene s do cabegalho com opgao do outro ocupando
‘ de retrair e expandir. 100% da largura da tela.
§ R Adaptando
3 . gl _ r layout
g " " Posicionar menu na lateral direita Exibir um grafico de
5 Redimensionar tamanho .
- = da tela sempre expandido cada vez ocupando 80%
das fontes e imagens. o
ocupando 20% da largura da tela. da largura da tela.

Figura 42 - Comportamento do projeto para cadatipo de dispositivo

Fonte: Autora propria

A identificac&do do tipo do dispositivo foi implementada da maneira como pode

ser visualizado na Figura 43:
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1}| grafico.css &3

= @media (min-width: 3@8px) {
/* mobile first - prepara layout para exibir menu retraido de duas colunas */
3

= @media (min-width: 4@epx) {
/* aumentamos a fonte do titulo */
1

= [@media (min-width: seepx) {
/* aumentamos a fonte do titulo */

[ I I R W VI )

= @media (min-width: e@@px) {
/* prepara layout para exibir menu retraidoe de trés colunas */
/* aumentamos a fonte do titule */

I
O W W R W00
e

17}

10

9= @media (min-width: 788px) {

8 /* prepara layout para exibir menu retraide de quatro colunas */
1 /* aumentamos a fonte do titule */

2}

3

4

= @media (min-width: 1825px) {

/* prepara layout para exibir menu expandide na lateral direita */
/* aumentamos a fonte do titule */
/* exibimos um grafico por wvez */

= f@media tv {
/* prepara layout para exibir menu expandido na lateral direita */
/* este sera utilizado somente quando o projete for acessado pelo navegador proprietdric da TV */

Lol b bl k3RS RS R R BRI ORI R R ORI

RN 8 R = I I R )
e

¥
!

Figura 43 - Implementac¢&o do CSS para identificar as resolucfes
Fonte: Autoria prépria

Observa-se na Figura 43 que ndo ha nenhuma clausula verificando qual é o
tipo especifico do dispositivo, a técnica aplicada é chamada de medias queries, em
que a propriedade min-width do CSS é especificada para o tamanho do
navegador e ndo do dispositivo, deste modo, pode-se especificar a largura que bem
necessitar.

Toda a implementacdo foi baseada em uma Unica versdo, ndo had uma
implementacdo separada para cada dispositivo, a implementacdo é Unica e, a

estrutura geral do projeto resume-se no diagrama da Figura 44.
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Figura 44 - Estrutura geral do projeto
Autoria prépria

Primeiramente, a Figura 44, é divida em duas areas, uma representando a
parte externa, onde o usuério faz a interacdo com o sistema e, outra representa a
estrutura do projeto, definindo como os graficos sdo gerados e acessados, para iSso
duas linguagens de programacao séo utilizadas: o PHP* e o0 JSP*2.

Através de um dispositivo, seja ele movel, um computador de mesa ou uma
smart TV, o usuario acessa a pagina web do projeto, representada pelo icone no
formato de uma nuvem, que por sua vez faz uma requisicdo via PHP para o servidor
de aplicacéo.

O PHP carrega todas as suas dependéncias necessarias, como CSS, JS e
HTML para montar o layout do projeto.

Quando os graficos sao requisitados, um script PHP fica responsavel por
fazer uma solicitacdo ao JSP informando qual o gréfico a ser consultado. As
consultas séo realizadas pelo banco de dados Oracle ou Mysql.

Cada grafico tem um arquivo de extensdo jrxml*® criado pelo programador

através da ferramenta iReport.

1 Hypertext Preprocessor, linguagem de programacéo para desenvolvimento web.
12 JavaServer Pages, linguagem de programacéo para desenvolvimento web.
'3 Extens&o de arquivos de layout do JasperReport baseado em xml.
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Apés a identificacdo do grafico e do banco de dados, o JSP executa o
arquivo jrxml do gréfico em questdo. Este arquivo exporta os dados e imagens que

por sua vez € retornado para o PHP e adicionado ao layout final.

5.5.DEMONSTRACAO

Nesta subSecdo seréo apresentadas imagens comparativas do estudo de
caso sem as técnicas de design responsivo versus o0 mesmo estudo com a aplicacéo
da técnica. Cada comparativo é realizado sempre no mesmo modelo/marca de

dispositivo para manter a lealdade de comparacéo.

As Figuras 45 e 46 apresentam testes obtidos através do dispositivo
Ultrabook Dell Inspirion 14 polegadas. O navegador utilizado no comparativo foi o
Google Chrome versao 29.0.1547.66m com resolucéo de 1366 x 600 pixels.
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Figura 45 - Comparativo do layout sem design responsivo para notebooks

Fonte: Autoria prépria

Na Figura 45 resulta no comparativo sem as técnicas de responsividade.
Apresentou-se bom comportamento dos elementos, mas com um breve corte na
apresentacao dos dados ao fim do grafico.

Ja na Figura 46, as técnicas de design responsivo foram aplicadas e, todos os
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dados foram apresentados na integra. Os valores de y do plano cartesiano, assim
como o titulo do gréfico, apresentou-se de maneira mais legivel se comparados a

Figura 45.
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Figura 46 - Comparativo do layout com design responsivo para notebooks
Fonte: Autoria propria

Os testes realizados no simulador® web de iPad, sdo apresentados nas
Figuras 47, 48 e 49.

O simulador pode ser acessado através do endereco eletrdnico: http://ipadpeek.com/
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Figura 47 - Comparativo do layout sem design responsivo para tablets

Fonte: Autoria propria
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A Figura 47, representada sem as técnicas de responsividade, ndo sO

apresentou um corte no final dos dados, como também na lateral do gréfico.

Percebe-se que este tipo de layout ndo é adequado para o dispositivo em questdo. A

largura disponivel para manter os dados na integra, ndo é suficiente.
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Figura 48 - Comparativo do layout com design responsivo para tablets
Fonte: Autoria prépria

Aplicando a responsividade, observa-se na Figura 49 um layout melhor
distribuido. O menu de opc¢des deixa de ser exibido na lateral direita, dando mais
espaco para os dados de relevancia e, ganha apenas uma simbologia na parte
superior direita da tela, que por sua vez representa-o de certa maneira. Deste modo
ha mais area disponivel para visualizacdo do gréafico. Nota-se também que ha o
inicio da apresentacdo do préoximo grafico ao final da péagina, que pode ser
visualizado na integra, através da barra de rolagem do navegador.
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Figura 49 - Comparativo do layout com design responsivo para tablets — menu expandido
Fonte: Autoria propria

A Figura 49 também apresenta as técnicas de design responsivo, idénticas a
Figura 48, porém esta simula o clique na simbologia do menu, tornando suas opc¢des
visiveis. Observa-se também, que para o dispositivo em questdo, as opc¢cbes do
menu sao dispostas em quatro colunas.

As mesmas caracteristicas e comportamentos sdo aplicados para dispositivos
com navegadores de resolucdes intermediarias, como por exemplo: Galaxy Note 8.0
GT-N5100% da Samsung, medindo aproximadamente 211 x 136 x 8 milimetros e o
Galaxy Note Il 4G GT-N7105T*® também da Samsung com dimensdes de 151.1 x
80.5 x 9.4 milimetros.

As Figuras 50, 51 e 52 apresentam testes obtidos através do simulador web

para iPhone5 com orientagéo paisagem.

* Galaxy Note 8.0 - Disponivel em http://www.samsung.com/br/consumer/cellular-

phone/cellular-phone-tablets/galaxy-note/GT-N5100ZWPZTA-spec
16 Galaxy Note Il 4G - Disponivel em: http://www.samsung.com/br/consumer/cellular-
phone/cellular-phone-tablets/galaxy-note/GT-N7105RWPZTA-spec


http://www.samsung.com/br/consumer/cellular-phone/cellular-phone-tablets/galaxy-note/GT-N5100ZWPZTA-spec
http://www.samsung.com/br/consumer/cellular-phone/cellular-phone-tablets/galaxy-note/GT-N5100ZWPZTA-spec
http://www.samsung.com/br/consumer/cellular-phone/cellular-phone-tablets/galaxy-note/GT-N7105RWPZTA-spec
http://www.samsung.com/br/consumer/cellular-phone/cellular-phone-tablets/galaxy-note/GT-N7105RWPZTA-spec
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Figura 50 - Comparativo do layout sem design responsivo para smartphones
Fonte: Autoria préopria
Representada sem as técnicas de responsividade, a Figura 50 apresentou um
mau aproveitamento de tela, nota-se que o menu lateral ocupou praticamente
metade da area do navegador, o gréafico ficou ilegivel e o Unico elemento que

ganhou destaque foi o cabecalho da pagina, informacéo esta de baixa relevancia.

Carrier = '

Untitled

hitp:#localhostzisternasi&izgraficosiontrollerige

Figura 51 - Comparativo do layout com design responsivo para smartphones
Fonte: Autoria prépria
Ja com a responsividade, a Figura 51 proporcionou um layout mais agradavel
e legivel. As op¢cBes do menu estdo retraidas e representadas por uma imagem
menor e numa posicdo intuitiva, dando mais visibilidade ao gréfico. E mesmo o
grafico ndo apresentando suas informacdes por completo, uma barra de rolagem
vertical € gerada para que se possa navegar entre as imagens.

A Figura 52 a seguir, expde as opc¢Oes do menu referente a Figura 51.
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Figura 52 - Comparativo do layout com design responsivo para smartphones —menu
expandido
Fonte: Autoria propria

Quando as opc¢Bes de menu sdo expandidas, estas sdo divididas em duas
colunas, posicionadas na parte superior da pagina. Aparentemente tem-se a
impressdo de que o menu esta incompleto e que os graficos foram ocultados, mas
ha uma barra de rolagem vertical para acompanhar os dados na integra, como
mostra a Figura 52.

Para o dispositivo iPhone5 na orientacdo retrato, também utilizando o
simulador®’ web, obteve-se os seguintes efeitos apresentados nas Figuras 53, 54 e
55.

7 Simulador disponivel em: http://ipadpeek.com/


http://ipadpeek.com/
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Figura 53 - Comparativo do layout sem design responsivo para smartphones — orientagdo
retrato
Fonte: Autoria prépria
Assim como na orientacdo paisagem, exibida na Figura 50, a falta das
técnicas de design responsivo, permitiu que o menu de opc¢les abrangesse quase

toda a area de visualizacdo do grafico, tornando-o bastante ilegivel, como mostra a

Figura 53.
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Figura 54 - Comparativo do layout com design responsivo para smartphones — orientacéo
retrato
Fonte: Autoria propria

No entanto, a Figura 54, exibe o resultado dos testes com a implementacao
das técnicas responsivas. Observa-se que os elementos como o cabecalho da
pagina, tem tamanho proporcional e seus subelementos sdo ajustados
adequadamente conforme a area disponivel. O menu de opc¢les esta retraido e
representado por uma imagem na parte superior direita da tela. Os graficos sao
proporcionalmente redimensionados e exibidos um abaixo do outro também com

opc¢ao de barra de rolagem vertical.
Caso o usuario ainda tenha dificuldade de analisar os valores dos graficos, a
opcao padrdo de zoom dos dispositivos moveis, comumente conhecidos como

movimentos de pinga, estara disponivel para ser utilizado.
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Figura 55 - Comparativo do layout com design responsivo para smartphones — orientacéo

retrato, menu expandido
Fonte: Autoria prépria
Na Figura 55, os testes simularam o menu de opc¢des expandido e dividido em
duas colunas. Nesta, a responsividade também foi aplicada e as demais
caracteristicas e comportamentos dos elementos sao reflexos da Figura 54.
Nas proximas sec¢des, Secdo 6 e 7, serdo apresentadas os resultados obtidos

no estudo de caso desenvolvido neste trabalho e suas consideragdes finais.
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6 RESULTADOS OBTIDOS

Esta Secdo apresenta os experimentos realizados e os resultados obtidos no
estudo de caso apresentado neste trabalho.

Primeiramente observou-se um resultado bastante satisfatério na aplicacao
das técnicas de design responsivo, mobile-first e viewport, jA que estas técnicas
abrangem grande parte da solugéao do problema.

No inicio do desenvolvimento da adaptacdo da aplicacdo, a metodologia
mobile-first foi descartada, porém no decorrer da adaptacdo do layout de desktop
para mobile, identificou-se uma perda bastante consideravel de tempo em relacdo ao
desmembramento dos elementos de tela. Como os elementos ja existiam e estes
ndo foram planejados para serem flexiveis, estruturalmente comportavam-se de
maneira dependente, ou seja, qualquer alteracdo implementada em um elemento,
interferia em outro, pois 0s mesmos eram dependentes entre si.

Decidiu-se entdo aplicar a metodologia para identificar quais elementos do
"todo" teriam caracteristicas e comportamentos diferentes em dispositivos menores e
quais seriam os "futuros" comportamentos destes elementos. A pratica foi abordada
no sentido do menor para o maior e a partir dai os resultados comecaram a surgir de
maneira mais eficiente.

O gquadro 1 identifica os resultados obtidos, usados nas técnicas de design
responsivo, referente as caracteristicas e os comportamentos que cada elemento

sofre conforme a mudanca do tamanho do navegador do dispositivo:

Resolucéo Descrigao Comportamento dos elementos de tela

1. 300px Dispositivos com | Cabecalho: a fonte do titulo principal é reduzida;

resolucdes a partir | Menu: as opcdes de menu sdo retraidas e simbolicamente
de 300 pixels de | representado por uma imagem pequena e intuitiva posicionada na

largura. parte superior a direita do navegador;

Menu aberto: as op¢Bes de menu sdo expandidas e divididas em
duas colunas posicionadas na parte superior do navegador

ocupando 100% de largura e altura calculada™ conforme a

'® Em alguns casos houve a necessidade de complementar as técnicas de design responsivo
com o uso da tecnologia jQuery para atender a necessidade de modificar o comportamento de alguns
elementos de tela em tempo de execucao.
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quantidade de itens contidos na lista de menus;

Conteudo: a area disponibilizada para os graficos ocupa 100% da
largura do navegador; Todos os graficos (imagens) disponiveis
sdo exibidos um abaixo do outro, caso exista quantidades
suficiente para aumentar a altura da pagina, este é feito
automaticamente pelo navegador, usando scroll vertical; O
tamanho de cada grafico é proporcionalmente ajustado conforme a

largura da area do contetdo.

2. 400px Dispositivos com | Cabecalho: a fonte do titulo principal é ampliada de 1.2em para
resolucdes a partir | 1.3em.
de 400 pixels de | As demais caracteristicas e comportamentos sdo mantidos como
largura. descritos no item anterior.
3. 500px Dispositivos com | Cabecalho: a fonte do titulo principal € ampliada de 1.3em para
resolucdes a partir | 1.4em.
de 500 pixels de | As demais caracteristicas e comportamentos s30 mantidos como
largura. descritos no item 01.
4. 600px Dispositivos com | Cabecalho: a fonte do titulo principal é ampliada de 1.4em para
resolucdes a partir | 1.5em.
de 600 pixels de | Menu aberto: as opcdes de menu sdo expandidas e divididas em
largura. trés colunas.
As demais caracteristicas e comportamentos sdo mantidos como
descritos no item 01.
5. 780px Dispositivos com | Cabecalho: a fonte do titulo principal é ampliada de 1.5em para
resolucdes a partir | 1.6em.
de 780 pixels de | Menu aberto: as opcBes de menu sdo expandidas e divididas em
largura. quatro colunas.
As demais caracteristicas e comportamentos sdo mantidos como
descritos no item 01.
6. 1025px | Dispositivos com | Cabecalho: a fonte do titulo principal € ampliada de 1.6em para

resolucdes a partir
de 1025 pixels de

largura.

1.7em.

Menu: a simbologia do menu retraido é ocultado; As opcdes de
menu sé&o sempre exibidas e em uma Unica coluna posicionada na
lateral direita do navegador ocupando 18,4% de largura da area
total. Caso a altura ndo seja o suficiente para a quantidade de
itens do menu, o navegador gera automaticamente um scroll

vertical.

Conteldo: a area disponibilizada para os graficos ocupa 81.5% da
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largura do navegador; Apenas um grafico é exibido por vez. O
tamanho do grafico é proporcionalmente ajustado conforme a

largura da area do contetdo.

7. 1400px

Dispositivos  com
resolucbes a partir
de X pixels de

largura.

Conteldo: O tamanho do grafico ndo excede seu tamanho original,
evitando assim, que a imagem sofra distor¢cées ao ultrapassar seu

tamanho maximo; Toda a pagina é centralizada.

Resolucao
especifica para TV

(recursos limitados)

Comporta-se idem ao item 06 deste quadro.

Quadro 1-  Variagdes das caracteristicas e comportamentos do layout conforme dispositivo movel

Fonte: Autoria prépria

Observou-se que estas dimensfes obedecem a uma ordem sequencial de

leitura, logo, para se obter os resultados corretos, estes foram implementados na

mesma ordem que descritos acima.

Alguns testes também foram realizados acessando o projeto através de uma

TV, mas especificamente uma smart TV (LG 50PM4700 47 polegadas).

O primeiro teste foi realizado acessando o projeto através do navegador da

prépria televisao, este por sua vez comportou-se do modo esperado, como descrito

no item 08 da tabela acima.

O segundo caso foi apresentado através da projecdo da imagem do ultrabook

Dell Inspirion 14 polegadas, utilizando um cabo HDMI de transmisséo, o resultado foi

idéntico ao acesso pelo ultrabook, como descreve o item 06 da tabela acima.

A Figura 56 mostra o resultado obtido acessando a partir do navegador

proprietario da TV.
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Figura 56 - Resultados obtidos a partir do navegador proprietario de uma smart TV

Fonte: Autoria propria

Outro resultado interessante foi 0 uso da metatag viewport, esta técnica
implica diretamente na forma como o navegador renderiza a pagina web. O ndo uso
desta técnica reduz o tamanho de todos os elementos da pagina para que se possa
vé-los em um navegador menor.

Usando o viewport a resolucdo do navegador terd a mesma resolucao de tela
do dispositivo, deixando o contetdo mais agradavel de visualizar.

As Figuras 57 e 58 resultam num comparativo do protétipo com e sem a

aplicacao do viewport em um mesmo dispositivo - Samsung Galaxy S2 GT-19100.
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Prefeitura Municipal De Sao
# José dos Pinhais

Figura 57 - Comparativo do layout sem viewport (esquerda) e com viewport (direita)
Fonte: Autoria propria
Onde a Figura 57 apresenta ao lado esquerdo, o layout acessado por um
smartphone sem a implementagéo do viewport e, ao lado direito, o comparativo com

viewport.
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Figura 58 - Comparativo do menu sem viewport (esquerda) e com viewport (direita)
Fonte: Autoria propria
Onde a Figura 58 apresenta, ao lado esquerdo, o menu sem a implementagcéo do
viewport e, ao lado direito com o viewport.

Nota-se no comparativo ilustrado pelas Figuras 57 e 58 a reducdo do
tamanho dos elementos como: fonte, imagens e menus sem 0 uso do viewport e 0
melhoramento visual com a especificacdo da metatag viewport.

Agrupando todas essa técnicas e metodologias, podemos observar que o

resultado atendeu o objetivo esperado, conforme Figura 59.
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Figura 59 - Resultados obtidos em diversos dispositivos
Fonte: Autoria prépria

Com relacédo as dificuldades encontradas e os resultados ndo satisfatorios,
pode-se relatar que a ferramenta iReport, utilizada para criar os graficos, exporta o
trabalho final para varios tipos de arquivos (HTML, PDF, Excel, OpenOffice e Word),
o formato escolhido para uso no projeto piloto foi o HTML, porém, ao usar as
técnicas do design responsivo, para que os graficos redimensionassem conforme a
necessidade, ndo houve o resultado esperado, o redimensionamento do grafico ndo
ocorria, porque este era um HTML e necessariamente era preciso somente da
imagem do grafico. Solucao: foi extraido do HTML a imagem do grafico, porem este
recurso foi feito manualmente, o ideal é procurar um recurso automatico para fazer
esta extracao, podendo ser até uma implementacéo no proprio servlet, ou analisar a

ferramenta iReport para exportar o trabalho final como imagem.



72

7 CONSIDERACOES FINAIS

O propdsito deste trabalho foi o de adaptar aplicagcbes web, por meio de
tecnologias e metodologias, que pudesse ser acessada por qualquer tipo de
dispositivo eletronico que tenha acesso a Internet, sendo eles: smartphones, tablets,
computadores de mesa e televisores, sem ocorrer a perda de informacdes, o corte
de imagens, a legibilidade dos dados e principalmente sem a necessidade de criar
multiplas versdes de cbdigo fonte para cada dispositivo.

Para este fim, os assuntos tedricos que mais apontou para este tipo de
abordagem, foi o tema Design responsivo. A partir deste descobriu-se outros temas,
nao menos importante como Mobile first e Viewport. Os trés temas foram aplicados
no estudo de caso deste trabalho.

Na fase de desenvolvimento, percebeu-se a importancia da abordagem
mobile first, assunto que no inicio foi descartado erroneamente por ja existir um
projeto web desenvolvido para desktop.

Também foi identificado, durante a implementacédo, a importancia de se ter
uma mesma imagem "replicada” no repositério, mas de tamanhos diferentes para
atender dispositivos diferentes, minimamente uma imagem pequena para
smartphones, outra de tamanho médio para tablets e uma maior para computadores
de mesa, este é um conceito que pode ser aplicado para melhorar a desempenho da
pagina web, item importante para dispositivos pequenos que normalmente tem
menos recurso que um computador convencional.

O motivo de realizar este trabalho foi, além do interesse pelo assunto, a
caréncia no mercado, ainda ha muitas paginas web sem o minimo de recurso para
serem flexiveis e diante disso pode-se concluir que ndo é preciso solucdes
grandiosas e implementagbes complexas, o0 que o mercado de linguagens web
oferece é o suficiente para se ter uma boa pagina web funcionando nos inUmeros
dispositivos moveis existentes.

Por fim, cabe ressaltar que uma das principais observagdes, se nao a mais
importante, é o fato de que a web foi projeta para ser flexivel desde o seu comeco, 0
que tem de mudar € a cultura dos desenvolvedores e projetistas, um projeto web

deve ser Unico e flexivel desde a sua concepcéao.
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