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RESUMO

O avanco computacional possibilitou o surgimento de diferentes dispositivos com
acesso a web, exigindo o desenvolvimento de aplicagcdes que sejam flexiveis de
modo que, independentemente da plataforma utilizada pelo usuério, sempre
mantenha o layout organizado e assim, forneca uma maior facilidade de navegacao.
Para atender a demanda de aplicacbes com essas caracteristicas, surgem o0s
frameworks de design responsivo, reduzindo o tempo de implementacéo através da
reutilizacdo de coédigos. O presente trabalho traz um estudo, analisando os
frameworks Bootstrap, Foundation e Skeleton. Um website foi desenvolvido como
ambiente de testes através de trés versbes, uma para cada framework, permitindo
compara-los. Assim, vantagens e limitacdes foram identificadas através diferentes
aspectos analisados, como a construgéo do layout, a implementacgéo, os recursos de
interface fornecidos, o emprego do design responsivo e customizacdo de

componentes através de cada framework.

Palavras-chave: Design Responsivo, Frameworks, Bootstrap, Foundation, Skeleton,
Convencdes Web.



ABSTRACT

The computational advances made possible the emergence of different devices with
web access, requiring the development of applications that are flexible so that
regardless of platform used by the user, always keep organized layout and thus
provide an easier navigation. To meet the demand for applications with these
features, responsive design frameworks emerge, reducing deployment time through
code reuse. This paper presents a study analyzing frameworks Bootstrap,
Foundation and Skeleton. A website was developed as a test environment through
three versions, one for each framework, allowing their comparison. In this way,
advantages and limitations were identified through different aspects analyzed, such
as building layout, implementation, provided the interface features, the use of

responsive design and customization components.

Keywords: Responsive Design, Frameworks, Bootstrap, Foundation, Skeleton, Web

Conventions.
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1 INTRODUCAO

Com a evolucdo da tecnologia, a diversidade e quantidade de dispositivos
computacionais com capacidade de conexdo a internet esta em constante
crescimento. Computadores desktop, notebooks, tablets, smartphones, consoles de
videogame e smart TVs sdo exemplos que permitem aos usuarios navegar no World
Wide Web.

O acesso a websites que nao apresentam layouts adequados a variedade de
resolucdes de tela desses aparelhos podem trazer problemas, como a visualizagéao
de uma interface desorganizada e dificuldades de navegacédo. A técnica de Design
Responsivo surge parar suprir essa necessidade, permitindo a implementacdo de
layouts capazes de adaptar o seu conteuddo e manter uma boa navegacao,
independentemente do dispositivo utilizado pelo usuario (Allsopp, 2000).

As linguagens CSS e HTML, bases do desenvolvimento de paginas web,
possibilitam a implementacdo de websites com caracteristicas responsivas. Ha
elementos no CSS, conhecidos como medias queries, que conseguem detectar a
resolucdo de tela do aparelho. A partir dessa caracteristica, é possivel desenvolver
um layout adequado a cada situacdo. Isso pode ser uma tarefa complexa, pois é
necessario a implementacdo de um novo design para cada nova resolucdo
(Marcotte, 2010).

Em contraste, surge uma variedade de frameworks capazes de simplificar e
facilitar a implementacédo de aplicacdes web responsivas. Os frameworks Bootstrap
(Bootstrap, 2015), Foundation (Foundation, 2015) e Skeleton (Skeleton, 2015) sdo
exemplos que se destacam no desenvolvimento web, permitindo a reutilizacdo de

cadigos e reduzindo o tempo de implementacao.

1.1 JUSTIFICATIVA

As diferentes caracteristicas presentes nos frameworks de design responsivo
permitem a elaboracdo de um estudo através de uma analise comparativa,
verificando vantagens e limitacdes que estes podem apresentar ao implementar
websites responsivos.

Os aspectos negativos podem influenciar ao definir qual framework pode ser

utilizado pelo desenvolvedor e os aspectos positivos, quando unificados, podem ser
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empregados no desenvolvimento de uma aplicacdo que contemple 0s recursos mais

vantajosos identificados em cada framework.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo desse trabalho é realizar um estudo sobre frameworks para o
desenvolvimento de interfaces web responsivas.

A partir desse objetivo geral, alguns objetivos especificos foram definidos para
o desenvolvimento do trabalho:
¢ Projetar um website como um ambiente de testes para o estudo.
e Criar 0 website projetado e implementé-lo através dos recursos de cada um dos
seguintes frameworks: Bootstrap, Foundation e Skeleton.
e Analisar e comparar os frameworks em relagdo as suas diferentes caracteristicas.

¢ Identificar vantagens e desvantagens em cada framework.

1.3 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Essa monografia foi dividida nos seguintes capitulos, os quais visam uma
melhor organizacédo e estruturacdo para o entendimento da mesma:
e Capitulo 2 (Referencial Teorico): apresenta 0s conceitos e embasamentos
necessarios para a construcdo do conhecimento empregado no desenvolvimento do
website projetado como ambiente de testes para o estudo.
e Capitulo 3 (Metodologia): descreve os métodos e técnicas que serdo empregados
no desenvolvimento pratico do trabalho, desde o projeto do website até os aspectos
que serdo avaliados na analise comparativa.
e Capitulo 4 (Resultados): por fim, este capitulo apresenta os resultados obtidos

atraves da aplicacado da metodologia proposta.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos que fornecem o embasamento
tedrico para a constru¢cdo do conhecimento exigido no presente trabalho. Dentre os
conceitos estudados estéo as linguagens web, convencdes web, design responsivo,
ferramentas para teste de design responsivo e frameworks de design responsivo,

dentre outros.

2.1 LINGUAGENS WEB

Segundo Mazza (2012), o desenvolvimento web se encontra em uma época
revolucionaria. Diversas empresas impulsionam a evolucdo das tecnologias que
usamos para criar uma web melhor, trabalham exclusivamente em melhorias para os
navegadores mais utilizados, participam na definicdo de novos padrées e também
disseminam o conhecimento juntamente a comunidade de desenvolvedores.

Mazza (2012), destaca a importancia de aprender algumas linguagens do
desenvolvimento web, como HTML e CSS, no seguinte trecho:

[...] importancia de se aprender HTML e CSS. Se vocé estiver
trabalhando ou pretende trabalhar com tecnologia, acredito que boa parte —
ou tudo — dos seus projetos sera utilizado através de um navegador. Seja
um sistema interno de um banco, uma rede social, um grande portal de
noticias ou sites para campanhas de publicidade, 0 meio comum hoje em

dia é a web, e é bastante interessante ter uma 6tima base de conhecimento
[..] (Mazza, 2012. p. 2)

O autor ainda afirma que no comeco do desenvolvimento web, desde o
surgimento dos primeiros navegadores como o Netscape e as primeiras versoes do
Internet Explorer em 1995, sempre houve uma guerra de incompatibilidade,
dificultando o funcionamento da web em clientes diferentes. Essa briga impulsionou
a busca por padrdes, bem como a evolugdo das tecnologias que fazem os
navegadores funcionar (Mazza, 2012).

Assim, com o intuito de aprender as tecnologias que sao tradicionalmente
utilizadas como padrbes nos navegadores, nesta secdo sao apresentadas as
linguagens que formam a base da implementacdo de paginas web: HTML, CSS e
JavaScript. Estas trabalham em conjunto sendo empregadas na criacao de websites
e também servem como base para a implementacdo de frameworks de design

responsivo.
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2.1.1 HTML

HyperText Markup Language (HTML), traduzindo para 0 portugués,
Linguagem de Marcacdo de Hipertexto, € uma linguagem que surgiu em 1990
através de pesquisas realizadas por Tim Berners-Lee ao buscar um meio de
compartilhamento eletrénico de textos e pesquisas entre os cientistas do mundo
inteiro (Mauricio Silvat, 2008). Sua marcacao pode ser definida pelo uso de tags, as
guais sao responsaveis por organizar e estruturar o conteldo e os elementos de
interface que compdem a péagina.

Tim Berners-Lee desenvolveu um software e um protocolo para recuperacao
de hipertextos denominado Hipertext Transfer Protocol (HTTP) e o formato de
hipertexto utilizado por ele foi denominado HTML. Assim, em 1990, Tim conseguiu
recuperar hipertextos em diferentes computadores na sua estagdo de trabalho,
criando o HTML e dando origem ao surgimento da Web (Mauricio Silvat, 2008).

Entre os anos de 1991 a 1998 o HTML evoluiu de sua primeira verséo até a
guarta. Somente em 1997 a versdo 3.2 do HTML passou a ser recomentada pelo
Word Web Consortium! (W3C). Ja a sua atual versdo, o HTMLS5, foi recomendada
depois de 17 anos, em 2014 (W3C, 2016).

Pode-se dizer que hipertexto € todo o conteudo inserido e estruturado em um
documento e que tem como principal caracteristica a possibilidade de interligacdo a
outros documentos na web. A linguagem HTML tem como objetivo criar documentos
que podem ser lidos praticamente em qualquer tipo de computador e que através de
navegadores, possam ser transmitidos pela internet (Mauricio Silvat, 2008).

O HTML é o responsavel por dizer aos havegadores como sera apresentada
a pagina através de suas tags, passando a estrutura e o significado dos seus textos.
Ele mostra ao browser a estrutura de seu documento: onde estdo os titulos, onde
estdo os paragrafos, o que precisa de destaque e assim por diante. Dadas essas
informacgdes, os navegadores possuem regras padrées internas para a exibicdo de

cada um desses elementos (Freeman, 2008).

1 O Consoércio World Wide Web (W3C) é um consorcio internacional no qual organizacoes filiadas,

uma equipe em tempo integral e o publico trabalham juntos para desenvolver padrées para a Web.
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Segundo Harold (2010), chegard um ponto no qual uma aplicagdo web
necessitard ser expressa em HTML, que € a linguagem universal de descricdo de
paginas web. Apesar de ser uma linguagem limitada, ela é bastante especializada.

A estrutura basica de um documento HTML pode ser visualizada através da

Figura 1, apresentando as principais tags que a compde.

Figura 1: Estrutura basica de um documento HTML

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Titulo da pagina</title>

</head>

<body>

</body>
</html>

Fonte: DO AUTOR (2016)

A tag <html> ao navegador que o documento é realmente um arquivo HTML.
A tag <head> é responsavel por conter informacdes como importacdes de outros
arquivos, definicdbes de estilos, outras referéncias e o titulo da pégina, como
exemplificado na figura através da tag <title>. J4 na tag <body>, pode ser inserido o
conteudo da pagina, o quel sera exibido aos usuarios.

Atualmente na sua quinta versdo, conhecida como HTMLS5, a linguagem
trouxe novos elementos e funcionalidades, possibilitando melhores experiéncias e
integracdes aos desenvolvedores. Escrever HTML tornou-se mais simples (Mazza,
2012).

Segundo Castro e Hylsop (2013), saber um pouco do béasico da origem do
HTML ajuda a entender o HTML5. O numero de versbes do HTML aumentou
conforme a evolucdo da linguagem, que introduziu outros elementos e ajustes as
suas regras. Assim, o HTML5 nada mais € do que uma evolucdo natural de seus
antecessores, buscando refletir as necessidades dos sites atuais quanto os do
futuro. Ele adiciona novos recursos como os elementos adicionais de artigo, secéo e

figura, que séo utilizados para descrever os conteudos.
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A evolucéo e simplificacdo da linguagem através de suas versdes pode ser
observada através dos exemplos ilustrados na Figura 2 e 3, apresentando as
mudanca significativa ocorridas na atual tag <IDOCTYPE>.

Figura 2: Tag <!IDOCTYPE> na quarta versao da linguagem HTML

<IDOCTYPEHTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01/
/EN" "http:/ /www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

Fonte: MAZZA (2012)

Figura 3: Tag <IDOCTYPE> na atual versdo do HTML

<!DOCTYPE html>

Fonte: MAZZA (2012)

2.1.2 CSS

Em meados dos anos 90, com a popularizacdo dos documentos HTML,
comecaram a surgir atributos de estilizacdo de fontes e cores. Assim, as Cascading
Style Sheet (CSS), traduzidas como Folhas de Estilos em Cascata, surgiram da
necessidade de dividir as tarefas, deixando a linguagem HTML responsavel somente
pela organizacdo e estruturacdo do contetdo, enquanto a linguagem CSS ficou
responsavel pela estilizacdo (Mauricio Silvaz, 2008).

A finalidade de tornar o CSS responséavel pela estilizacdo dos documentos
HTML pode ser citado por Mauricio Silvaz (2008), no seguinte trecho:

[...] ndo cabe a HTML fornecer informacg6es ao agente de usuario
sobre a apresentacdo dos elementos. Por exemplo: cores de fontes,
tamanhos de textos, posicionamentos e todo o0 aspecto visual de um
documento [...].

Cabem a CSS todas as funcbes de apresentacdo de um
documento, e esta é a sua finalidade maior. (Lopes, 2008. p.50)

No més de dezembro de 1996, a primeira versdo do CSS foi langada como
uma recomendacédo oficial do W3C. Segundo o W3C, o CSS descreve como 0s

elementos do HTML s&o exibidos na tela, em papel ou outros meios de
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comunicacdo. O CSS também permite a reutilizacdo de cdodigos, jA que permite
controla a aparéncia de varias paginas da Web de uma so6 vez.

A sua atual terceira versao, conhecida por CSS3, € mais poderosa do que as
versOes anteriores e introduz inumeros efeitos visuais, como sombras de texto,
cantos arredondados e gradientes (Castro; Hylsop, 2013).

Segundo Mazza (2012), todos os navegadores possuem estilos padrdes que
sdo aplicados em todas as paginas como 0 negrito da tag <strong>, a borda do
<legend> e os tamanhos de fonte das tags <hl> ao <h6>. Esses padrdes se
diferenciam entre os préprios navegadores e assim, podem ser visualizados
diferentemente quando acessados pelos usuarios. Assim, o CSS permite padronizar
a estilizacdo proposta através dos diferentes navegadores que temos na web.

A Figura 4 ilustra a estrutura de um documento CSS. Percebe-se que os
componentes a serem estilizados podem ser selecionados através do nome, da
classe ou identificador. Dentro das chaves de cada elemento, os atributos de

estilizacdo podem ser definidos.

Figura 4: EstilizagBes de componentes na linguagem CSS

background-color: white;
margin: 0;
padding: o;
font-family: 'Ubuntu Mono'’;
font-size: 20px;
]
classe {
display: table;
margin-top: 15px;

height: 40px;
transition: margin-left .5s;

float: left;

display: block;

height: 50px;

transition: width .5s, height .5s, margin-right .5s, margin-top .5s;

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Percebe-se que o seletor de classes exige a utilizagdo de um ponto
anteriormente ao nome, enquanto no seletor através do identificador utiliza-se o
sustenido. Segundo Freeman (2008), cada declaracdo em CSS consiste de um

local, uma propriedade nesse local e um estilo a ser aplicado aquela propriedade.

2.1.3 JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacdo orientada a objetos e
tradicionalmente utilizada no lado do cliente. Os scripts da linguagem podem ser
incorporados diretamente nas paginas web que usam a linguagem HTML, permitindo
a criacao de conteudos dinamicos.

Como exemplos praticos de sua utilizacdo, podem ser tratadas tarefas
comuns como, por exemplo, a validacdo de dados em formularios, manipulacédo de
eventos ocorridos na pagina, o trabalho com cookies, a criagdo de animacdes
portaveis através de HTML dinamico e principalmente a manipulacdo de HTML e de
CSS (Flanagan, 2004).

Criada por Brendan Eich em 1995, durante o periodo inicial da web,
atualmente € mantida pela European Computer Manufacturer's (ECM). Seu uso
geral foi incorporado primeiramente no Netscape, Internet Explorer e em outros
navegadores conforme estes foram sendo aprimorados (Flanagan, 2004).

Segundo Flanagan (2013), o JavaScript € uma linguagem importante por
estar presente na maior parte das aplicagdes existentes. No seguinte trecho, o autor
cita a sua importancia:

A ampla maioria dos sites modernos usa JavaScript e todos os
navegadores modernos — em computadores de mesa, consoles de jogos,
tablets e smartphones — incluem interpretadores JavaScript [...].

JavaScript faz parte da triade de tecnologias que todos os
desenvolvedores Web devem conhecer: HTML, para especificar o contetdo

de paginas Web; CSS, para especificar a apresentacao dessas paginas; e
JavaScript, para especificar o comportamento delas. (Flanagan, 2013. p. 1)
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2.2 CONVENCOES WEB

Convencdes sdo padrdes que aprimoram o sentido de dominio dos usuarios
em relacdo a um site, ajudando-os a realizar suas tarefas proporcionando-os
satisfacdo (Nielsen e Loranger, 2007).

O uso de convencgdes possibilita uma maior facilidade de compreenséo e
menor tempo de raciocinio aos usuarios ao identificar e utilizar os componentes de
um website. Como exemplo, estudos comprovam que a localizacdo do logotipo no
topo da pégina auxilia o usuéario a identificar em qual website ele estd navegando.
Caso essa convencgao néo seja levada em consideragao, pode-se gerar confusao ao
usuario, exigindo maior raciocinio ao identificar em qual website esta (Krug, 2006).

Krug (2006) exemplifica o uso de convencdes no nosso cotidiano através do

seguinte trecho:

Espacos fisicos como cidades e prédios tém seus préprios sistemas
de navegacdo, com convencdes que tém se desenvolvido com o tempo,
como placas de ruas [...]. Coloca-los em um local padrdo permite que 0s
localizemos rapidamente e com o minimo de esforgo [...].

Esperamos encontrar placas de ruas nas esquinas, esperamos
encontra-las olhando para cima (ndo para baixo) e esperamos que elas se
parecam com placas de rua (horizontais, nédo verticais). (Krug, 2006, p.60)

Uma pagina web deve ser autoexplicativa. Deve-se entendé-la sem muito
esforco, saber o0 que ela é e como usa-la. Cada meio de publicacdo desenvolve
convencdes e continua a aperfeicoa-las e a desenvolver novas no decorrer do
tempo. A Web ja tem muitas delas, a maioria derivada de convencdes de jornais e
revistas (Krug, 2006).

Nielsen e Loranger (2007) ainda afirmam que o uso de padrdes na projecéo
de designs de websites assegura aos usuarios algumas garantias:

e Saber quais recursos esperar.

¢ Reconhecer a aparéncia desses recursos na interface.

e Saber como operar cada recurso para se chegar aos objetivos.

e Nao precisar adivinhar o significado de elementos de design desconhecidos.
¢ Nao passar despercebido por elementos de design que nao sejam padroes.

¢ Nao obter surpresas desagradaveis quando algo nao funciona como o esperado.

Segundo Memdria (2005), a padronizacao de interfaces € um conceito basico

e um dos mais importantes para quem projeta produtos para a internet. A solucéo
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usada pela maioria esta diretamente relacionada a conceitos de psicologia cognitiva,
como facilidade de aprendizado e memorizacdo. Na web, passados alguns anos,
certas convencdes ja sao utilizadas e respeitadas em uma série de paginas.
Nielsen, Adkinsson e Bernard, através de seus estudos, propuseram uma
estrutura para o posicionamento das convenc¢des da web (Memoria, 2005).
Apresentando a marca, a barra de busca, a navegacdo global e local, as
migalhas de péo, contetudos e o rodapé, a Figura 5 ilustra essa estrutura através de

um esboco.

Figura 5: Convencgdes web com base nos estudos de Nielsen, Adkinsson e Bernard

Marca | | ( wuscar
Navegacéo global
Navegagio Migalhas de pédo (Breadcumbs)
local

Conteudo global Conteudo

e contextual relacionado
Rodape

Fonte: MEMORIA (2005)

A estrutura das convencgdes sugeridas por Nielsen, Adkinsson e Bernard é
proposta para dispositivos de maior resolucdo, como computadores desktop e
notebooks. Entretanto, quando falamos de dispositivos de menor porte como tablets
e smartphones, supde-se que as convencdes devem sempre ser mantidas, mesmo
apresentando uma estrutura diferenciada, adequando-se conforme as diferentes
resolucoes.

Com base na estrutura proposta, algumas das convencdes sao detalhadas a

sequir.
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2.2.1 Marca

E o elemento mais alto na hierarquia de um website, representando-o por
inteiro. Assim como o nome de um prédio e a placa de uma loja, aonde se espera
encontra-los em cima de sua entrada, também é esperado ver a identificacdo do site
no topo da pagina. O uso do logotipo utilizado em todas as paginas também serve
como um link para a pagina inicial.

O logotipo, além de identificar o website, € a primeiro elemento da interface a

ser visualizado pelos usuérios (Nielsen; Loranger, 2007).

2.2.2 Navegacao

A navegacao é um meio de levar 0s usuarios de uma pagina a outra dentro do
website. Segundo Nielsen e Loranger (2007), os elementos navegacionais atuam
como degraus para ajudar 0s usuarios a passarem de uma area para outra. A
navegacao pode ser classificada em duas formas: navegacéao global e local.

A navegacao global pode ser definida como o conjunto de elementos de
navegacao que aparece em todas as paginas de um website. Ela é responséavel por
passar consisténcia e a confirmacgdo ao usuario de que este, independentemente da
pagina, ainda estd no mesmo website. Krug (2006) afirma que manté-la igual e
estadvel em todo o website faz com que o usuéario sé precise descobrir seu
funcionamento uma vez.

A navegacao local pode ser definida como uma forma de navegagao entre

secOes e subsecdes dentro cada pagina acessada.

2.2.3 Busca

E uma alternativa aos menus de navegacdo para 0s usuarios que preferem
pesquisar ao navegar. Tradicionalmente localizada no topo da pagina, permite com
gue a pesquisa seja feita por meio de termos e outros elementos combinados.

E um dos elementos importantes em um website e 0s usuarios esperam
encontrar algumas caracteristicas presentes nessa convencao. Nielsen e Loranger
(2007), citam algumas delas:

e Uma caixa de texto em que se possam digitar palavras.
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¢ Um botao rotulado "Pesquisar" em que se possa clicar para efetuar a busca.
e Uma lista com os resultados de forma linear, priorizada e que apare¢a em uma
nova pagina.

e Esperam realizar a busca por meio de palavras chaves.

Krug (2006) descreve a busca como um mecanismo imprescindivel em todas
as paginas de um website, a menos que este seja muito pequeno e muito bem

organizado.

2.2.4 Rodapé

E uma convencéo localizada ao final de cada pagina do website. Ela contém
links de navegacao e também é um espaco utilizado para informacdes de direitos
autorais do proprietério, data da ultima atualizac&o, politica de privacidade e links
para voltar ao topo da pagina (Memoria, 2006).
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2.3 DESIGN RESPONSIVO

No inicio do desenvolvimento web muitas convencdes adotadas para a
criacado de paginas eram oriundas de midias impressas como jornais e revistas. As
midias impressas, quando criadas, apresentam layouts fixos, ndo permitindo alterar
o tamanho de suas fontes, a organizagao dos elementos e o tamanho das imagens.
Um website é uma midia digital e, diferente de um jornal ou uma revista, necessita
apresentar caracteristicas de flexibilidade, independentemente do navegador, da
plataforma ou da tela que o usuério escolher ou precise utilizar para acessar suas
paginas (Allsopp, 2000).

No comeco do século XX o projeto de websites que se adaptavam a diversas
resolucdes de tela era incomum devido a pequena diversidade de dispositivos com
acesso ao conteudo web. Conforme novos dispositivos foram surgindo, diferentes
resolucdes de tela vieram em conjunto, acompanhando a evolucao tecnolégica.

Segundo Lopes (2015), os layouts dos websites eram projetados conforme as
resolucdes encontradas na maioria dos monitores (800px ou 1080px). Por isso, ndo
€ mais viavel projetar especificamente a uma resolucdo. Lopes (2015) ainda
descreve o ambiente de desenvolvimento web relacionado as resoluges por volta

dos anos 2000 através no seguinte trecho:

[...] sempre tivemos monitores de 800px de largura, assim como
1024px. Hoje, as resolugbes de 1280px e 1366px sdo as mais comuns. Mas
muita gente usa as resolugbes maiores, com 1600px ou 1920px. Nossos
sites fixos nunca levaram isso em conta. Programavamos para a resolucéo
mais comum e esqueciamos o resto. Nossos designs eram pixel perfect —
copiados pixel a pixel do desenho original do Photoshop.

Isso é ridiculo. Isso ndo é a Web portavel, acessivel e universal que
gostariamos. (Lopes, 2015. p.30)

Outro fator a ser levado em consideracédo foi a evolugcdo da Internet, que
permitiu 0 acesso a websites através dos smartphones, que se destacaram no
mercado devido a portabilidade e a possibilidade de conexdo em diferentes locais.
Quando se trata de meio de acesso a internet, esta plataforma chegou a
porcentagem de 31% comparando-se aos demais dispositivos (Kemp, 2015). Assim,
deve ser levado em consideracdo o desenvolvimento de aplicagcbes que sejam
adaptadas a esses dispositivos.

Dados representados na Tabela 1 revelam uma estimativa das vendas

mundiais de dispositivos entre os anos de 2012 até 2017. Enquanto na Tabela 2,
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sdo demonstradas as estatisticas de mercado dos mesmos aparelhos durante o

mesmo periodo.

Tabela 1: Vendas mundiais de dispositivos até 2017 (em milhares de unidades)

Tipo de Dispositivo 2012 2013 2014 2017
PC (Desktop e Notebooks) 341,263 315,229 302,315 271,612
Ultramoveis 9,822 23,592 38,687 96,350
Tablets 116,113 197,202 265,731 467,951
Smartphones 1,746,176 1,875,774 1,949,722 2,128,871
Total 2,213,373 2,411,796 2,556,455 2,964,783

Fonte: GARTNER (2013)

O numero de dispositivos moéveis a serem vendidos a cada ano esta
aumentando e os de dispositivos convencionais, como computadores desktop e

notebooks, ainda com destaque, estdo sendo reduzidos.

Tabela 2: Mercado mundial de dispositivos até 2017 (em milh&es de unidades)

Tipo de Remessas de Estatisticas Remessas de  Estatisticas  Crescimento
Dispositivo unidade em de mercado unidade em de mercado 2012-2017
2012 em 2012 2017 em 2017
Computadores 148.4 12.4% 141.0 6.0% -5.0%
Desktop
Computadores 202.0 16.8% 240.9 11.0% 19.3%
Portateis
Tablets 128.3 10.7% 352.3 16% 174.5%
Smartphones 722.4 60.1% 1,516 67% 109.9%
Total 1,201.1 100.0% 2,250.3 100.0% 87.3%

Fonte: MOHOROVIC (2013)
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Estima-se que no ano de 2017 os dispositivos méveis facam parte de 67% de
todo o mercado em relacdo aos demais, conforme os dados revelados na Tabela 2.

Ethan Marcotte (2010), previa que o0 acesso a internet através de dispositivos
moveis superaria 0 acesso por dispositivos convencionais. A quantidade de
aparelhos estava aumentando e algumas empresas necessitavam projetar para
alguns dispositivos especificos como smartphones. Tornava-se inviavel projetar um
website especifico a cada dispositivo novo que surgia no mercado.

Como solucédo, o autor propds a criacdo de designs flexiveis e adaptaveis
com o uso de layouts fluidos, imagens flexiveis e media queries (Secédo 2.3.1),
dando origem entdo, ao conceito do Design Responsivo. Layouts fluidos sdo os
designs que nao utilizam medidas fixas como pixels na constru¢do dos elementos da
interface e sim, medidas relativas.

Segundo Moon (2012), web design responsivo € uma abordagem que sugere
que o design da interface deve responder ao comportamento do usudario e ao
ambiente, baseado em tamanhos de tela, plataformas ou orientagdes.

Katajisto (2015) afirma que design responsivo é uma abordagem de web
design que visa otimizar a experiéncia para os usuarios, deixando que navegador
faca todo o trabalho, evitando com que o leitor percorra, deslize ou redimensione a
tela.

A Figura 6 ilustra o comportamento de um website criado com o uso de
Design Responsivo, demonstrando sua flexibilidade através de diferentes

dispositivos.

Figura 6: Website com o conceito de Design Responsivo visualizado através de diferentes

dispositivos

Fonte: BATURAY E BIRTANE (2013)
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2.3.1 Media Queries

As Medias Queries, ou Consultas de Midia, sdo umas das principais
ferramentas no desenvolvimento web moderno, baseadas na linguagem CSS. Com
elas, é possivel adicionar designs condicionais que s6 serdo aplicados em
determinadas situacfes. Isso permite adaptar o design da pagina conforme a
resolucao de tela especifica de cada dispositivo.

Segundo Lopes (2015), as medias queries surgiram com grande utilidade
atraves da terceira versdo do CSS. A Figura 7 ilustra a codificagdo de um exemplo
de media querie sugerido pelo autor.

A sintaxe do bloco @media recebe uma condicado e, dentro dele, as
regras de CSS que sé serdo aplicadas caso a condicdo seja valida. No
exemplo, o (max-width: 400px) indica que s6 vamos aplicar o CSS em

guestdo quando a janela do navegador tiver, no maximo, 400px. (Lopes,
2015. p. 68)

Figura 7: Exemplo de Media Querie citada por Lopes
.noticia {
float: left;
width: 25%;

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

.noticia {
float: left;
width: 100%;

Fonte: DO AUTOR (2016)

No exemplo sugerido por Lopes, a media querie implementada a partir da
linha 5 do codigo estabelece que os estilos que serdo aplicados para a classe

“noticia” sao diferentes quando a resolugao tiver no maximo 400 pixels de largura.
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2.4 FERRAMENTAS PARA TESTES DE DESIGN RESPONSIVO

As ferramentas de testes de design responsivo surgem com o objetivo de
reduzir custos aqueles que nao tem condi¢des de adquirir uma grande variedade de
dispositivos para criar um laboratorio de testes completo.

Embora algumas ndao simulem um ambiente de navegacéo real como, por
exemplo, a navegacédo feita por meio da tecnologia de toque de tela em alguns
dispositivos, elas sdo capazes de testar a adaptacdo do conteudo web através da

simulacédo de diferentes resolu¢cdes em dispositivos reais.

2.4.1 Reposinator

O Reposinator? é uma ferramenta online criada por Tama Pugsley e Andy
Hovey para auxiliar nos testes de adaptacdo do layout de websites através da
simulacédo de diferentes dispositivos encontrados no mercado atualmente.

A Figura 6 ilustra uma visédo geral do website da ferramenta em que o teste
pode ser feito. Para utilizar a ferramenta, € necessario inserir o endereco do website
gue se deseja testar no campo de insercdo localizado no canto superior esquerdo e

apos, deve-se clicar no botao “Go”. A Figura 8 ilustra o campo de insercao.

Figura 8: Viséo geral do website do Reposinator

Enter your site | 8.0, Wi beta handsomestats ce

Fonte: REPOSINATOR (2015)

2 Disponivel em: https://www.responsinator.com/


http://twitter.com/tamapugsley
http://twitter.com/andyhovey
http://twitter.com/andyhovey
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Figura 9: Campo de insercdo de enderecos do Reposinator

Enter you

Fonte: REPOSINATOR (2016)

Através de um teste realizado com um website no Reposinator, a Figura 8
ilustra capturas de tela obtidas em diferentes dispositivos, tanto em modo retrato
como paisagem, demonstrando as diferentes organizacbes do layout com o

emprego do design responsivo.

Figura 10: Resultados de testes no Reposinator

Fonte: ADAPTADA (REPOSINATOR, 2016)
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2.4.2 Plugins de Navegadores

Navegadores atuais como o Google Chrome e o Mozilla Firefox contam com
ferramentas que vem como padrdo para o auxilio aos desenvolvedores. Nessas
ferramentas, chamadas de plugins, ha a possibilidade de fazer a simulacdo de

diferentes dispositivos e suas resolugdes de tela.

2.4.2.1 Mozilla Firefox

No Mozilla, esta ferramenta é chamada de Responsive Design View que,
traduzindo para o portugués, significa visualizacao de design responsivo. A Figura 9
ilustra uma visédo geral desta ferramenta e suas caracteristicas. No canto superior
esquerdo, a sua barra de ferramentas traz algumas funcbes como alterar a
resolucédo, simular a navegacao por touch screen e também fazer capturas de tela. A

Figura 11 ilustra detalhadamente esta barra de ferramentas.

Figura 11: Visdo geral - Plugin Responsive Design View do Mozilla Firefox

The Ruby Tap X 4 = a

X
€ il @ hitps//www.therubytap.com ¢ Q Search w B8 ¥y & & =

SRR TAP

Fonte: FIREFOX, 2016

Figura 12: Barra de ferramentas — Plugin Responsive Design View do Mozilla Firefox

Fonte: FIREFOX, 2016
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A Figura 11 ilustra o comportamento do website testado nesta ferramenta
através de diferentes capturas de tela, através das seguintes resolucdes: 320 x 480
pixels, 768 x 1024 pixels e 1280 x 600 pixels.

Figura 13: Capturas de tela - Plugin Mozilla Firefox

e . 0 117

The Ruby Tap is & neighborhood bar featuring
wines on tap, self-se it and
local Wisconsin bee har erie, and
desserts. Join us in Wauwatosa and, coming this

all, Mequon

e wine machines, and local Wisconsin beers, chegses,

ie, and desserts. Join us in Wauwatosa and, coming this

tall, Mequon.

Fonte: ADAPTADA (MOZILLA FIREFOX, 2016)
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2.4.2.2 Google Chrome

O Device Mode, plugin disponivel no navegador Google Chrome fornece
réguas auxiliares com medidas em pixels, a simulacdo de redes de internet, lista
com dispositivos reais, orientacdes no modo paisagem e retrato e também consulta
as media queries existentes no design da pagina.

A Figura 14 ilustra uma visédo geral da ferramenta e seus aspectos. Ja a sua
barra de ferramenta pode ser visualizada de maneira ampliada, com mais detalhes,

na Figura 15.

Figura 14: Visao geral - Plugin Device Mode no Google Chrome

O || Elements | »

o RUBY TP

The Ruby Tap is a
neighborhood bar featuring

Fonte: CHROME (2016)

Figura 15: Barra de ferramentas — Plugin Device Mode no Google Chrome

o RUBY TP

Fonte: CHROME (2016)
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2.5 FRAMEWORKS DE DESIGN RESPONSIVO

A reutilizacdo de codigos permite que ocorra a reducdo do tempo de
desenvolvimento nas aplicacGes. Existem diversas formas de reuso, entre elas os
frameworks. Pode-se dizer que um framework é uma abstracdo que une Varios
codigos que sdo comuns entre varios projetos e que pode assim, prover uma
funcionalidade genérica (Muller, 2008).

Um framework permite a reutilizacdo de elementos pré-definidos e fornece
componentes que podem ajudar na rapida criagdo de uma aplicacdo. Ao invés de
comecar um projeto do zero, é possivel partir de uma base pronta para continuar
desenvolvendo a aplicacdo (Sommer e Krusche, 2013).

Sommer e Krusche (2013) afirmam que um framework multi-plataforma
permite reutilizar partes do cédigo-fonte de aplicacdes para multiplos dispositivos.
Entre os frameworks multi-plataformas existem os que permitem a implementacao
de layouts para websites, empregando 0 conceito de design responsivo.
Tradicionalmente, eles se baseiam em grids flexiveis que ajudam a organizar os
elementos das paginas de maneira responsiva.

Grid é uma malha que divide a tela em partes proporcionais e possibilita a
distribuicdo do contetdo de forma uniforme, proporcionando equilibrio visual e
estrutural. Construir um Design Responsivo se torna muito mais facil se ele for
apoiado em um Grid Flexivel (Pacheco, 2014).

Entre os frameworks de Design Responsivo, podem-se citar o Bootstrap,

Foundation e o Skeleton, que serdo detalhados a seguir.

2.5.1 Bootstrap

E um framework para o desenvolvimento de aplicaces responsivas através
de HTML, CSS e Javascript (Bootstrap, 2015). O Bootstrap foi criado em 2011 por
Mark Otto e Jacob Thorntown como solucdo interna do Twitter para resolver as
incompatibilidades existentes nos codigos da equipe de desenvolvimento. Ele surgiu
com o objetivo de implementar um padrdo na nomenclatura de classes em CSS e
proporcionar & equipe maior velocidade e efetividade no desenvolvimento dos

projetos.
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Em agosto de 2011 ele foi publicado no GitHub, aonde € hospedado e
gerenciado, como um projeto de software-livre. Em pouco tempo seu sucesso fez
com que milhares de desenvolvedores contribuissem para o projeto, que se tornou o
mais ativo do ano, fato ocorrido até hoje.

O Bootstrap depende, basicamente, de dois arquivos:

e bootstrap.css: arquivo que contém as classes em CSS.
e bootstrap.js: arquivo com os codigos de JavaScript.
A estrutura de arquivos que compdem o Bootstrap ao se iniciar um novo

projeto pode ser visualizada através da Figura 16.

Figura 16: Estrutura de arquivos do Bootstrap

FOLDERS
¥ = bootstrap-3.3.6-dist

v B oos
bootstrap-theme.css
[ bootstrap-theme.css.map
bootstrap-theme.min.css
[ bootstrap-theme.min.css.map
bootstrap.css
[ bootstrap.css.map
bootstrap.min.css
[ bootstrap.min.css.map

¥ &= fonts
glyphicons-halflings-regular.eot
glyphicons-halflings-regular.svyg
glyphicons-halflings-regular.ttf
[ alyphicons-halflings-regular.woff
[ alyphicons-halflings-regular.woff2

vi&=is
bootstrap.js
bootstrap.min js

Fonte: DO AUTOR (2016)

Percebe-se que os arquivos se dividem em 3 pastas principais: arquivos em

CSS, arquivo de fontes e arquivos JavaScript.
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O Bootstrap fornece um grid que divide o layout em até doze colunas,
conforme ilustrado na Figura 15, através de quatro resolucdes diferentes:
dispositivos com resolucdo menor ou igual a 768px de largura (smartphones),
dispositivos com resolucdo maior ou igual a 768px (tablets), dispositivos com
resolucdo maior que 992px (computadores desktop) e dispositivos com resolucao
maior do que 1200px (computadores desktop com alta resolucao).

A Figura 17 ilustra um exemplo de implementagéo das colunas no Bootstrap
em dispositivos médios, com resolugdo até 992px.

Figura 17: Implementagéo do grid do Bootstrap em dispositivos médios

.co-md-1 .colmd-1 .col-md-1 .col-md-1 .co-md-1 .col-md-1 _col-md-1 .col-md-1 .col-md-1 .col-md-1 _col-md-1 _col-md-1
.col-md-& .col-md-4

.col-md-4 .col-md-4 .col-md-4

.col-md-6 .col-md-6

Fonte: BOOTSTRAP (2016)

No Bootstrap, as classes utilizam uma sintaxe que envolve o uso de dois
prefixos juntamente ao tamanho desejado da coluna. O prefixo “col” refere-se a
palavra coluna, o segundo prefixo refere-se ao tamanho do dispositivo e logo apés, o
namero equivalente ao tamanho da coluna. A implementacdo de uma coluna com a
classe “col-md-8” significa que ela ocupara um espacamento de oito células no

layout de um dispositivo de tamanho médio.

2.5.2 Foundation

Outro framework para o desenvolvimento de aplicagdes responsivas através
de HTML, CSS e Javascript € o Foundation. Ele teve sua origem em 2008 através
do guia de estilos da ZURB, uma companhia de design que desenvolveu o layout de
sites como o eBay e o Facebook (Foundation, 2015).

O Guia de Estilos ZURB, que era uma colecdo de HTML, CSS e Javascript

utilizada nos projetos de cada cliente, foi aprimorado e em 2010 foi solidificado e
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nomeado como Foundation. O framework surgiu buscando aumentar a velocidade
de desenvolvimento da equipe interna (Foundation, 2015).
O Foundation, atualmente na sua sexta versdao, conta com a seguinte

estrutura de arquivos por padrao, ilustrada na Figura 18.

Figura 18: Estrutura de arquivos do Foundation

FOLDERS
¥ = foundation-6
v = css
app.css
foundation.css
foundation.min.css
v = img
v =is
¥ = vendor
jquery.min.js
what-input.min.js
app.js
foundation.js
foundation.min.js
index,html

Fonte: DO AUTOR (2016)

O Foundation ndo possui arquivos de fontes, apenas 0s arquivos contendo as
classes em CSS e os scripts em JavaScript. Ele conta com uma pasta vazia
chamada img, para organizar as possiveis imagens que serdo utilizadas em um
novo projeto.

Também caracterizado por fornecer um grid com até 12 colunas para
organizar o conteudo, o Foundation possibilita a organizacdo do layout através das
diferentes resolucdes de tela:
¢ Dispositivos pequenos: Opx até 640px.
¢ Dispositivos médios: 641px até 1024px.
¢ Dispositivos grandes: maiores que 1025px.

A Figura 19 ilustra uma exemplificagdo de um grid implementado através do

framework Foundation em dispositivos grandes.
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Figura 19: Implementacédo do grid do Foundation em dispositivos grandes

Jlarge-12.columns

.large-§.columns. .large-§.columns.

large-4.columns large-4.columns large-4.columns
large-3.columns Jlarge-3.columns large-3.columns large-3.columns

large-2.columns large-2.columns large-2.columns large-2.columns large-2.columns large-2.columns

Fonte: FOUNDATION (2016)

A classe .large-6.columns caracteriza que a coluna ocupara um espaco de 6

células (metade do layout) em um dispositivo grande (large).

2.5.3 Skeleton

E um framework formado por um conjunto de folhas em CSS, desenvolvido
por Dave Gamache em 2011. Segundo Arthur Silva (2014) o Skeleton € uma
colecdo de arquivos CSS que auxiliam no desenvolvimento de sites para qualquer
resolucao de tela, seja um monitor de 17 polegadas ou a tela de um smartphone.

O Skeleton consiste em um grid responsivo aonde suas colunas possuem até
960 pixels de largura e contém arquivos CSS para a implementacdo da tipografia,
botdes, tabelas, listas e campos de texto (Skeleton, 2015). Como o proprio nome
sugere, Skeleton, da lingua inglesa, significa esqueleto. Nesse caso, ele € um
framework que tem seu foco no esqueleto da pagina, através da implementacéo de
seus grids.

Capaz de organizar 0o seu conteudo também através de 12 colunas, o

Skeleton possui a seguinte estrutura de arquivos, ilustrada na Figura 20.

Figura 20: Estrutura de arquivos do Skeleton
FOLDERS
w = Skeleton-2.0.4
v = s
normalize.css
skeleton.css
¥ = images
[Ea] favicon.png
index.html

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Percebe-se que o Skeleton é formado por arquivos em CSS: normalize.css e
o skeleton.css. Contém também um icone por padrdo dentro da pasta de imagens e
uma pagina padrao em HTML chamada index.html.

Para a implementacéo do grid de colunas, é preciso apenas utilizar o nimero
equivalente ao numero de colunas em inglés, juntamente a classe “columns”. A
Figura 21, a seguir, apresenta o grid implementado na prépria pagina do framework,

gue tem sua codificacéo ilustrada na Figura 22.

Figura 21: Grid de colunas implementado através do framework Skeleton
ONE ELEVEN
TWO TEN
THREE NINE
FOUR EIGHT
FIVE SEVEN
SIX SIX
SEVEN FIVE
EIGHT FOUR
NINE THREE
TEN WO

ELEVEN ONE

Fonte: SKELETON (2016)



Figura 22: Codificagdo e estrutura HTML do grid exemplificado no framework Skeleton
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Fonte: DO AUTOR (2016)
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo descritas as etapas da metodologia empregada no

desenvolvimento deste trabalho.

3.1 PROJETO DO WEBSITE

O website proposto como ambiente de testes para o estudo dos frameworks &
um portal de noticias de filmes chamado Filmamex. Este apresenta varios formatos
de contetido, como textos, imagens e videos.

A organizacdo dos conteudos é disposta através de cinco paginas: uma
pagina inicial, uma pagina de noticias, trailers, filmes em cartaz e uma pagina com
um formulario para contato. Para o projeto da interface das paginas, sao
empregadas as convencoes web (Secéo 2.2) de navegacgéo global, marca, barra de
busca, navegacdo local e rodapé. Presentes em todas as paginas, essas
convencdes sao responsaveis por criar consisténcia no website.

Para cada péagina projetada, foi criado um esboco ilustrando a organiza¢ao do
conteldo e das convengdes web utilizadas. Assim, os esbocos projetados sdo
detalhados na sec¢éo a segquir.

3.1.1 Esbocos Projetados

Baseando-se no projeto do website proposto foram criados esbocos,
ilustrados na Figura 23 até a Figura 27, para cada pagina do website:
¢ Inicial
¢ Noticias
e Trailers
e Filmes em cartaz

e Contato

Na pagina inicial, estdo dispostos banners informando as novidades que
foram inseridas no website, como novos trailers, filmes em cartaz e as ultimas
noticias. A marca, os menus e o campo de busca sdo elementos presentes da

mesma forma nas demais paginas. A Figura 23 ilustra o esbo¢o da péagina inicial.



Figura 23: Filmamex - Pagina Inicial

L

Filmamex
I Inicio ‘ Noticias l Trailers I Em Cartaz l Contato |
Categorias

X e

M Animagio

M Avwventura

M Comédia

M Drama

M Ficgdo

M Romance

E Suspense Ultimas Noticias

’ { Terror 1t

AN Titulo 1
"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aligua.
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”
Titulo 2
"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”
Titulo 3
"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”

Categories Menu Guide About o o
Category Menu Guids About
Category Menu Guide About
Category Menu Guida About
Category Menu Guids About
Category Menu Guide About

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Cada noticia possui um titulo, um breve resumo e uma figura ilustrando-a ao

lado. A Figura 24 ilustra o esboc¢o da pagina de noticias.

Filmamex

Figura 24: Filmamex - Noticias

‘ TInicio l Noticias ‘

Trailers

L 12}

Em Cartaz l Contato l

(o]
B
=
T
]
]
=
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MK KKK KKK KX
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Ultimas Noticias

Titulo 1

"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aligua.
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”

Titulo 2

"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aligua.
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”

Titulo 3

"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aligua.
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”

Titulo 4

"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqgua
Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.”
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Menu
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Menu

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Nos trailers estdo dispostos os videos e seus respectivos titulos acima. A
Figura 25 ilustra o esboc¢o da pagina de trailers.

Figura 25: Filmamex - Trailers

L [9]
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Trailer 2
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Categories Menu Guide About o o
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Category Category Diemu Guidz About
Category Category Mem Guide About
Category Category Diemu Guidz About
Category Category Mem Guide About

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Nos filmes em cartaz, sdo apresentados os banners dos filmes com titulo e o

periodo em que se mantera em cartaz. A Figura 26 ilustra o esboco da pagina de

filmes em cartaz.

Filmamex

Figura 26: Filmamex - Filmes em Cartaz
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Fonte: DO AUTOR (2016)



42

O contato é apresentado através de um formulario contendo campos para a
insercdo de nome, telefone, cidade e mensagem que o usuario desejar. A Figura 27

ilustra um esboco da pagina de contato.

Figura 27: Filmamex - Contato
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Fonte: DO AUTOR (2016)

3.2 IMPLEMENTACAO DO WEBSITE

O website Filmamex foi implementado em cada um dos frameworks
escolhidos: Bootstrap, Foundation e Skeleton. Esses séo licenciados pelo MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts).

Trés versbes do website foram criadas: uma para cada framework. A
codificacdo foi realizada no editor de texto Sublime Text 3, ferramenta de
desenvolvimento presente no computador pessoal do autor e as linguagens

utilizadas foram o HTML, em sua quinta versao, e o CSS, na sua terceira versao.
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3.3 AVALIACAO DOS FRAMEWORKS

A partir das trés versdes implementadas do website Filmamex, foram
avaliados alguns aspectos como a construcdo do layout, a implementacdo, os
recursos que sao fornecidos, o emprego do design responsivo e a customizacao de
componentes atraves dos frameworks de design responsivo estudados. Essas

avaliacdes sao descritas nas secfes a seguir.

3.3.1 Construcéao do layout

Os frameworks Bootstrap, Foundation e Skeleton se assemelham na
implementacdo do grid responsivo, possibilitando a divisdo do layout em até doze
colunas. Assim, a construcdo do layout foi avaliada através das classes que sao

utilizadas na implementacao das colunas em relacéo a diferentes resolugoes.

3.3.2 Implementacgéo

A pégina inicial do website Filmamex foi designada para a avaliacdo da
implementacgéo, evitando a comparagdo de componentes que se repetem em outras
paginas, como o cabecalho, a navegacao local e o rodapé.

Sommerville (2011) cita algumas métricas de software através do
comprimento dos cédigos. Geralmente, quando maior o tamanho do codigo de um
componente, mais complexo e sujeito a erros ele tende a ser. O comprimento de
codigo tem sido uma das métricas mais confiaveis para prever a incidéncia de erros
em componentes.

Com base nessas premissas, o0 tamanho do codigo HTML utilizado na
construcdo das paginas foi avaliado. Na linguagem HTML, embora o codigo possa
ser escrito em uma Unica linha, o nimero de tags e o numero de classes
empregadas para estilizacdo refletem na complexidade de implementacdo. Assim,
foram contabilizadas as tags HTML e classes CSS empregadas no desenvolvimento

da pagina inicial.
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3.3.3 Recursos fornecidos

A utilizacdo das linguagens HTML e CSS pelos frameworks permite a
implementacdo de componentes prontos e ja estilizados, os quais nesse trabalho
sdao denominados como recursos fornecidos. Desta forma, foi realizado o
levantamento dos componentes de interface necessarios para a implementacéo do

layout do website e quais frameworks foram capazes de fornecé-los.

3.3.4 Design Responsivo

A responsividade do layout do website implementado foi avaliada através dos
dispositivos fisicos e ferramentas como os plug-ins de navegadores e o website
Reposinator, analisando o comportamento da interface gréfica através de diferentes

resolucoes.

3.3.5 Customizacao

Ao utilizar os componentes dos frameworks de design responsivo, a
identidade visual do website apresenta as caracteristicas definidas por padrdo em
cada framework. A necessidade de modificar esses componentes para atingir o
aspecto customizado exige a modificacdo de atributos nas classes CSS de cada
framework.

Para identificar o nivel de complexidade de customizacdo dos componentes
de interface em cada framework, foi avaliado a quantidade de classes e atributos
necessarios ao modificar um determinado componente de um framework. Assim,
com base nesses aspectos, a avaliagdo da customizacdo € realizada atraves da
modificacdo dos elementos que compdem uma barra de busca, conforme mostra a

Figura 28.

Figura 28: Modelo de barra de busca

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Alguns frameworks, como o Bootstrap e Foundation, permitem a
customizacdo de componentes antes mesmo de serem baixados. Entretanto, nessa
avaliacdo sera levada em consideracdo a customizacdo de componentes da
distribuicdo padrao.



46

4 RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos através da aplicacao
da metodologia proposta no Capitulo 3. Os resultados foram divididos nas sessdes
de construcdo do layout (Secédo 4.1), implementacdo (Secédo 4.2), recursos
fornecidos (Secéo 4.3), design responsivo (Sec¢éo 4.4) e customizacdo (Sesséao 4.5).

4.1 CONSTRUCAO DO LAYOUT

A avaliacdo da construcao do layout foi baseada na implementagéo do grid
responsivo, o qual é caracterizado pelas classes que séo utilizadas na construcéo de
suas colunas.

A logica de implementacdo do grid na construgdo de um layout através dos
frameworks Bootstrap, Foundation e Skeleton é similar. As classes que podem ser
empregadas na implementacdo das colunas geralmente contém o termo referente
ao tamanho do dispositivo, junto ao numero de colunas em que o layout sera
dividido.

Na Tabela 3 pode-se visualizar a faixa de resolucdo equivalente a cada
dispositivo no qual se permite, em cada framework, implementar a divisao do layout.
Esses dispositivos foram classificados em quatro diferentes categorias como extra

pequenos, pequenos, médios e grandes.

Tabela 3: Faixas de resolucdes equivalentes aos dispositivos suportados em cada framework

Framework Dispositivos extra Dispositivos Dispositivos Dispositivos
pequenos pequenos médios grandes

Bootstrap < 768 pixels de >= 768 pixels de >= 992 pixels de >= 1200 pixels
largura largura largura de largura

Foundation S/ Especificacéo < 640 pixels de >= 640 pixels de >= 1024 pixels

largura largura de largura

Skeleton S/ Especificacéo S/ Especificacéo S/ Especificacdo S/ Especificacdo

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Através da analise da Tabela 3, percebe-se que o Bootstrap € o framework
com o maior controle sobre a implementacéo do layout, permitindo a manipulagéo de
suas colunas em até quatro faixas de resolugdes distintas. Ja4 o Foundation, permite
a implementacédo das colunas em até trés resolucdes e o Skeleton, por sua vez, nao
permite com que seu grid seja controlado, fazendo todo redimensionamento da
interface automaticamente.

Ja na Tabela 4, sdo exemplificadas as classes utilizadas pelos frameworks
para a implementacdo de uma e duas colunas, referenciando o tamanho dos

dispositivos suportados.

Tabela 4: Classes utilizadas na implementacgéo do grid através dos Frameworks

Framework Ndmero de Classes — Classes - Classes — Classes —
Colunas Dispositivos Dispositivos Dispositivos  Dispositivos
Extra Pequenos Médios Grandes
Pequenos
Bootstrap 1 col-xs-1 col-sm-1 col-md-1 col-lg-1
2 col-xs-2 col-sm-2 col-md-2 col-lg-2
1 - small-1 medium-1 large-1
columns columns columns
Foundation 2 - small-2 medium-2 large-2
columns columns columns
Skeleton 1 - - - one columns
2 - - - two columns

Fonte: DO AUTOR (2016)

Na Tabela 4, percebe-se que nas classes utilizadas pelo Bootstrap, sao
utilizados prefixos da palavra coluna e do tamanho do dispositivo, ambos derivados
da lingua inglesa. Juntamente ao numero, referente ao tamanho, é construido a
sintaxe de classes que podem ser empregadas na construgcdo de suas colunas.

No Foundation, percebe-se classes mais sugestivas ao evitar 0 uso de
prefixos. Sua sintaxe utiliza o termo referente ao tamanho do dispositivo na lingua
inglesa e o tamanho da coluna a ser implementada.

O Skeleton também apresenta classes mais sugestivas ao exigir somente o

namero referente ao tamanho de suas colunas na lingua inglesa. Entretanto, ele e o
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Foundation exigem a adicdo da classe columns na implementacéo de suas colunas,

diferentemente do Bootstrap.

4.2 IMPLEMENTACAO

A avaliacdo da implementacdo do website Filmamex através dos frameworks
Bootstrap, Foundation e Skeleton é apresentada nessa secdo. Para evitar a
comparacao de componentes que se repetem em todas as paginas do website,
como o cabecalho, a navegacédo local e o rodapé, somente a pagina inicial foi
designada para essa avaliacdo. Sua divisdo em quatro médulos, conforme mostra a
Figura 29, é descrita a seguir:

e Cabecalho (Mdédulo A): contém o logotipo do website, ferramenta de busca e o
menu principal.

¢ Navegacdao local (Médulo B): contém a navegacao para as categorias de paginas
através de géneros de filmes.

e Conteldo (Mdédulo C): apresenta os ultimos contetudos postados, acompanhados
de noticias.

e Rodapé (Mdédulo D): contém links de navegacédo, um formulario de contato rapido

e links para redes sociais.



Categorias
Acao

Animagao
Aventura
Comedia

Drama

Ficcao

Romance

Terror

Figura 29: P&gina inicial do website Filmamex
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A Era do Gelo: O Big Bang
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inicio de um novo periodo na Terra. Sua estréia esta prevista para 07
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Contato Rapido

Nome:

Mensagem:

Fonte: DO AUTOR (2016)
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A fim de identificar o nivel de complexidade de implementacdo dos mdodulos
descritos, foram contabilizadas a quantidade de tags HTML e classes CSS
empregadas na construcao de cada modulo.

Os resultados da implementacédo do modulo do cabecalho estéo ilustrados na
Figura 30. Percebe-se que o Skeleton leva desvantagem na implementacdo desse
modulo. Isso justifica-se porque diferente do Bootstrap e do Foundation, ele nédo
fornece alguns recursos prontos como menus, logotipos e barras de busca. Assim,
de modo que esses componentes fossem criados de forma similar as outras versdes
implementadas, foi necessario implementar classes e tags adicionais. O Bootstrap e
o Foundation, capazes de fornecer esses recursos, equivaleram-se na

implementacéo, apresentando um namero de tags e classes aproximado.

Figura 30: Avaliacdo da implementacao do cabecalho na pagina inicial

MODULO - CABECALHO

B Tags M Classes

N
o N R a
N | I I
BIootstl Foundation Skeleton
W Tags 21 22 23
W Classes 20 22 27

Fonte: DO AUTOR (2016)

A implementacdo da navegacdao local através de cada framework teve seus
resultados ilustrados na Figura 31. A navegacdo local apresentou a mesma
quantidade de tags HTML utilizadas em sua constru¢do em todos os frameworks.
Isso ocorre porque ela € implementada através de uma lista de links composta da

mesma estrutura em todas as versoes.
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Na quantidade de classes utilizadas nesse médulo, percebe-se uma grande
vantagem do Bootstrap. Diferentemente do Foundation e Skeleton, ele ndo necessita
da adicdo da classe columns na implementacédo das colunas. Assim, Foundation e

Skeleton tiveram um numero equivalente de classes empregadas.

Figura 31: Avaliacao da implementacao da navegacédo na pagina inicial

MODULO - NAVEGACAO LOCAL

W Tags M Classes

™~ ™~
~ ~
| I I
—i
— — —
Bootstrap Foundation Skeleton
B Tags 10 10 10
W Classes 13 22 22

Fonte: DO AUTOR (2016)

Os resultados da implementacdo do modulo do contetddo séo ilustrados na
Figura 32 e detalhados a seguir. Assim como no resultado apresentado
anteriormente, o Bootstrap leva vantagem ao implementar esse modulo, pois utiliza
menos classes em relacdo aos demais frameworks, uma vez que nao exige a adi¢ao
da classe column ao implementar suas e da classe row ao alinhar o contetdo em
linha. Em relagcdo ao numero de tags, obteve-se uma quantidade equivalente entre

Bootstrap e Foundation.
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Figura 32: Avaliagdo da implementagéo do contetido na péagina inicial

MODULO - CONTEUDO

Tags M Classes

Bootstrap Foundation Skeleton
Tags 26 26 30
Classes 39 45 44

Fonte: DO AUTOR (2016)

O Skeleton exigiu uma maior quantidade de tags para a construcdo deste
moddulo. Isso se justifica porque foram necessarias divs adicionais para dividir o

contetdo em linha nas postagens principais, conforme apresenta a Figura 33.

Figura 33: Divs adicionais utilizadas na implementacdo do contetdo através do Framework Skeleton

<div class="row"»
<div class="four columns"»

<a href="#"><img class="twelve columns banner” src="images/notice-1.jpg"></a>
</div>
<div class="four columns”">

<a href="#"><img class="twelve columns banner" src="images/notice-2.jpg"></a>
</div>
<div class="four columns"»

<a href="#"><img class="twelve columns banner” src="images/notice-3.jpg"></a>
</div>
</div>

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Na implementacdo do mdédulo do rodapé, percebe-se que o nimero de tags
utilizadas foram equivalentes em todos frameworks. J& no ndmero de classes, o
Skeleton exigiu uma maior quantidade em relacdo ao Foundation e o Bootstrap. A
ilustracdo do grafico com os resultados da implementacdo desse modulo esta na
Figura 34.

Figura 34: Avaliacdo da implementacao do rodapé na pégina inicial

MODULO - RODAPE

B Tags MW Classes

Ty Ty Ty
m M M
™~
~
| | I I
Bootstrap Foundation Skeleton
W Tags 35 35 35
B Classes 16 15 22

Fonte: DO AUTOR (2016)

A partir dos resultados analisados através da implementacédo de cada modulo,
um grafico com o numero total de tags HTML e classes em CSS utilizadas na
construgdo da pagina inicial foi gerado. A partir deste, ilustrado na Figura 35, €

possivel ter uma visdo geral da implementacéo através de cada framework.



54

Figura 35: Resultado final da implementacéo da pagina inicial

PAGINA INICIAL

HTags M Classes

Tp]

—
g —
~ ™ o a I
i) [+%] -
I | I I I
Bootstrap Foundation Skeleton
W Tags 92 93 98
B Classes 28 104 115

Fonte: DO AUTOR (2016)

O Bootstrap levou vantagem ao exigir menos classes e tags na sua
implementagédo. Isso pode ser justificado porque, mesmo possuindo uma sintaxe de
classes menos sugestivas ao desenvolvedor, ele ndo necessita a adigcdo da classe
columns ao implementar suas colunas na divisdo do conteudo, diferentemente do
Foundation e Skeleton. Assim, quanto mais colunas forem necessarias para a

implementacédo de um layout, mais eficiente o Bootstrap pode ser nesse aspecto.

4.3 RECURSOS FORNECIDOS

Nessa se¢do sdo avaliados os recursos fornecidos por padrdo através dos
frameworks, que fazem do uso das linguagens HTML e CSS para a implementacéo
de seus componentes. Assim, serdo verificados os frameworks que satisfazem a
necessidade de recursos a serem implementados para a construcdo do layout do
website. A Tabela 5 apresenta 0s recursos e 0s respectivos frameworks que o0s

forneceram.
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Tabela 5: Recursos fornecidos através de cada framework estudado

Bootstrap Foundation Skeleton
Logotipo X X
Ferramenta de Busca X X
Menu X X
Botbes X X X
Campos de Texto X X X
Imagens Responsivas X X X
Videos Responsivos X X
TOTAL 7 7 3

Fonte: DO AUTOR (2016)

O Skeleton foi o framework com menos recursos fornecidos para a
implementacdo de sua versdo do website. Alguns componentes tiveram que ser
implementados manualmente como, por exemplo, menus e videos responsivos.
Esses aspectos serdo melhores detalhados na Secdo de avaliagdo do design

responsivo, a seguir.

4.4 DESIGN RESPONSIVO

Nessa secdo sdo avaliados os aspectos responsivos em cada framework
através das ferramentas de teste como o website Reposinator, os plug-ins dos
navegadores e também dos dispositivos fisicos.

Ap6s a implementagdo do website através dos frameworks Bootstrap,
Foundation e Skeleton ser concluida, foi avaliado o comportamento do design
responsivo empregado nas paginas construidas, verificando-se a organizagdo do
conteudo e erros de layout através de quatro diferentes resolugées.
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A pégina inicial, implementada através dos frameworks Bootstrap, Foundation
e Skeleton, é ilustrada na Figuras 36, 37 e 38 respectivamente, seguindo a
esquematizacdo de resolucdes de tela citadas abaixo:
e A: Dispositivos com 1920 pixels de largura.
e B: Dispositivos com 1280 pixels de largura.
e C: Dispositivos com 768 pixels de largura.

e D: dispositivos com 360 pixels de largura.

Figura 36: Pagina Inicial implementada através do framework Bootstrap
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Fonte: DO AUTOR (2016)



Figura 37: Pagina Inicial implementada através do framework Foundation
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Fonte: DO AUTOR (2016)
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Figura 38: Pagina Inicial implementada através do framework Skeleton

Batman vs Superman
ganha trailer gigante em
ordem cronolégica

Batman vs Superman
ganha trailer gigante em
ordem cronolégica

Batman vs Superman
ganha trailer gigante em
ordem cronolégica

Batman vs Superman
ganha trailer gigante em
ordem cronolégica

Ultimas Noticias
Tudo que rolou no

Ao ofoitacid

C

Fonte: DO AUTOR (2016)

Percebe-se que todos os frameworks empregaram bem o design responsivo,
apresentando layouts semelhantes e em conformidade com os esbocos projetados
(Secdo 3.1.1). Entretanto, em determinadas resolu¢des, podem ser encontrados

alguns erros e comportamentos diferenciados, os quais sdo descritos a seguir.
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Nos frameworks Foundation e Skeleton ocorreram erros entre as faixas de
resolucao entre 550 e 1200 pixels de largura, comportando uma grande variedade
de dispositivos como smartphones e tablets. Esse erro ocorreu devido a tag <h3>
que, marcando o titulo do menu local, ultrapassou o limite de suas colunas. Os
erros, destacados em vermelho, sdo apresentados na Figura 39, através da pagina
de contatos do website implementado.

Figura 39: Erros apresentados. Frameworks Bootstrap (A), Foundation (B) e Skeleton (c)
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Fonte: DO AUTOR (2016)
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Entretanto, esse problema pode ser solucionado ao modificar a
implementag&o da navegacao local, ao utilizar maior nimero de colunas através dos
frameworks Foundation e Skeleton.

Além do erro de interface apresentado, o Skeleton ndo fornece menus
responsivos, exigindo a implementagédo do recurso manualmente. Em dispositivos
com resolugcéao de 360 pixels de largura, verificou-se que o menu do Skeleton teve
um comportamento irregular em relacdo aos implementados no Foundation e
Bootstrap. A Figura 40, a seguir, ilustra os menus implementados através dos
frameworks. Pode-se concluir que a compreensdo do menu no Skeleton né&o
organiza-se através de uma lista, dificultando a identificacdo das opcdes de

navegacao.

Figura 40: Menus responsivos dos frameworks Bootstrap (A), Foundation (B) e Skeleton (C)

Inicio

Noticias

Trailers
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A

Filmamex

Contato

Cc

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Para solucionar esse comportamento no menu no Skeleton, foi adicionada
uma media querie. Essa permite a estilizacdo da lista de links de modo que o menu
figue similar ao do Bootstrap e Foundation. A media querie proposta como solucéo é
apresentada na Figura 41, ja o aspecto visual do menu obtido pode ser visualizado

na Figura 42.

Figura 41: Adequando o menu do skeleton através de uma media querie

@media screen and (max-width: 361px) {

.menu a{
display: block;

width: 340pX;
text-align: center;

}
}

Fonte: DO AUTOR (2016)

Figura 42: Menu adaptado no framework Skeleton através do uso de uma media querie

Noticias

Trailers

Crm Carta>
Em Cartaz

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Outra dificuldade encontrada no framework Skeleton foi a necessidade de
implementar manualmente os trailers do website. Para a implementagcédo dos videos
responsivos, foram necessarias media queries em CSS para adequar a altura de
iframes em diferentes resolugdes, conforme os codigos apresentados na Figura 43.

Figura 43: Media Queries utilizadas na implementacdo dos videos responsivos através do framework

Skeleton

@media screen and (max-width: 6oopx) {

iframe [height: 200px;}
]

@media screen and (min-width: 768px) {

iframe {height: 250px;}]
}

@media screen and (min-width: 1024px) |

iframe {height: 400px;}
}

@media screen and (min-width: 1600px) {

iframe {height: 650px;}
1

Fonte: DO AUTOR (2016)

Assim, a partir das medias queries implementadas no CSS para adequar a
altura dos videos responsivos, a pagina de trailers pode ser visualizada através dos

diferentes dispositivos especificados no comego dessa sesséo, na Figura 44.
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Figura 44: Videos responsivos implementados com o auxilio de media queries no Skeleton
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-

Fonte: DO AUTOR (2016)

Outra caracteristica apresentada pelos frameworks quando se fala de design
responsivo € a tipografia. O Foundation e o Skeleton utilizam medidas relativas
conhecidas como REM? para controlar o tamanho de suas fontes, que podem ser

redimensionadas conforme diferentes resolucdes. J& o Bootstrap, utiliza em suas

8 “REM” é uma unidade de medida em CSS que especifica o tamanho de uma fonte em relacdo ao

elemento raiz da estrutura HTML.
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fontes a unidade de medida fixa pixels, ndo redimensionando o tamanho seus textos
em dispositivos menores. O uso de diferentes unidades de medida na tipografia de
um website pode trazer sutis diferencas na apresentacédo do conteudo em diferentes

resolucoes.
45 CUSTOMIZACAO

Nesta secdo € avaliada a capacidade de customizacdo dos elementos dos
frameworks a partir do modelo de barra de busca proposto na Secédo 3.3.5, com
base no nimero de classes e atributos modificados para obter o aspecto visual
desejado.

A Figura 45 mostra os resultados obtidos na customizacdo do campo de texto
e a Figura 46, apresenta os resultados na customizagcdo do botdo, ambos os
elementos que compdem a barra de busca proposta.

Figura 45: Classes e atributos alterados para a customizagao de um campo de texto através dos

frameworks

CUSTOMIZAGCAO - CAMPO DE TEXTO

W Classes M Atributos

++] ++]

Bootstrap Foundation Skeleton
B Classes 2 2 2
B Atributos 3 3 3

Fonte: DO AUTOR (2016)
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Figura 46: Classes e atributos alterados para a customizacdo de um botdo através dos frameworks

CUSTOMIZACAO - BOTAO

B Classes M Atributos

—
—
00
— —i —i
i i I
Bootstrap Foundation Skeleton
W Classes 1 1 1
B Atributos 7 8 11

Fonte: DO AUTOR (2016)

O namero de classes customizadas foram iguais em todos os frameworks. Em
relacdo ao numero de atributos, constatou-se que, na customizacdo do campo de
texto, foram equivalentes ao alterar os estilos da borda, do tamanho e das cores de
fontes, das sombras e cores de fundo. J& na customizacdo do botédo, percebeu-se
um maior nimero de atributos modificados no Skeleton pois, além de alterar as
mesmas estilizacdes citadas anteriormente, também foram necessarias adaptacdes
para alinhar o texto no centro do botao.

Por fim, conclui-se que a complexidade da customizacdo de componentes de
interface esta relacionada a quantidade de recursos que podem ser alterados para
obter a identidade visual desejada.



66

CONSIDERAQ@ES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Atualmente é imprescindivel que as aplicagcbes web sejam desenvolvidas
empregando o conceito de design responsivo, permitindo fornecer aos usuarios uma
melhor visualizacdo do conteldo e facilidade de navegacao, independentemente da
resolucéo de tela empregada no seu dispositivo ao acessar o contetdo web.

A implementacdo manual de layouts que contemplem a variedade de
dispositivos existentes atualmente pode ser uma tarefa complexa, pois exige o
projeto de websites especificos a cada resolu¢cdo existente. Com o intuito de
simplificar a implementacdo, reaproveitar codigos e reduzir o0 tempo
desenvolvimento, surgem os frameworks de design responsivo.

Assim, o presente trabalho teve como objetivo o estudo comparativo entre os
frameworks de design responsivo Bootstrap, Foundation e Skeleton. A partir de trés
versdes implementadas de um website proposto como ambiente de testes, foi
possivel identificar aspectos relevantes em cada um dos frameworks. Vale ressaltar
gue todos os frameworks comparados nesse estudo cumpriram com o objetivo de
implementar o conceito design responsivo no website desenvolvido.

O Bootstrap, mesmo possuindo uma sintaxe de classes através de prefixos,
mostrou-se mais eficiente ao utilizar uma menor quantidade de classes e tags na
construcdo de layouts. Diferentemente do Foundation e Skeleton, ele ndo necessita
da adicdo da classe columns na implementacdo das colunas do grid. Além de
fornecer os recursos necessarios para a implementacdo do website proposto, foi 0
unico framework a ndo apresentar erros de interface em determinada resolucgéo.

O Foundation utiliza uma sintaxe de classes mais sugestiva na
implementagdo de suas colunas, evitando o uso de prefixos. Forneceu todos os
recursos necessarios para a implementacdo do website proposto, porém,
apresentou um erro de interface em uma determinada resolucédo. Ele demonstrou-se
mais discreto ao ndo apresentar caracteristicas relevantes em relacdo ao Bootstrap
e Skeleton.

O Skeleton foi o framework com a sintaxe de classes mais claras e
sugestivas, ja que utiliza apenas o numero do tamanho das colunas do grid. Ele
apresentou um erro de interface em determinada resolugdo e exigiu a
implementagdo manual de alguns recursos, como videos e menus responsivos. Seu

principal destaque é uma proposta de diferenciada de design responsivo, ja que faz
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a adaptacdo do conteudo automaticamente em dispositivos menores, sem exigir a
implementag&o de novas colunas como o Bootstrap e Foundation.

Como planejamentos para trabalhos futuros, pode-se estender o estudo
comparativo entre os frameworks através de avaliacbes de performance,
desenvolver uma aplicacdo que contemple todos os recursos fornecidos pelos
frameworks e até mesmo o desenvolvimento de um framework com os recursos
mais vantajosos identificados nesse trabalho. Além disso, aperfeicoamentos no
website construido podem ser realizados, como a expansdo para um portal com
maior niumero de paginas com novas funcionalidades e também a conexdo com uma

base de dados.
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