INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAU; CIENCIA E TECNULUGIA

Simpésio de Pés-Graduagéo do IFTM

Uma abordagem sobre a implementagao de um jogo utilizando
recursos do HTML5

Fernando Kenji da Costa Fujimoto"; Walteno Martins Parreira Junior?.

() Estudantedo curso de Pdés-graduagcao em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas Aplicados a
Gestdo Empresarial,Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Tridngulo Mineiro;
Uberlandia, Minas Gerais; fernandofujimoto89@gmail.com; “Mestre, Professor do IFTM-
CampusUberlandia-Centro,Uberlandia, Minas Gerais; waltenomartins@iftm.edu.br.

RESUMO:A versdo atual do HTML disponibiliza elementos com recursos necessarios para
desenvolvimento de um jogo web de qualidade e com muita simplicidade. Com isso, este artigo tem
por objetivo evidenciar a potencialidade das tecnologias baseadas na Web demonstrando beneficios,
funcionalidades e deficiéncias perante o estagio atual da versdo do HTML5 e, por meio de um estudo
de caso, evidenciar as principais caracteristicas e funcionalidades dos elementos da versdo com foco
em construgéo de jogos para Web. O HTML5 dispde de elementos multimidias que dispensam o uso
de tecnologias de terceiros como Flash, SilverLight e JavaFX.
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INTRODUGAO

As tecnologias baseadas na Web proporcionaram um grande avango Nnos processos
relacionados a informagao e servigos, pois, com a sua popularidade, foi possivel um aumento no
nivel de interagdo por parte dos usuarios, permitindo, assim, o desenvolvimento de aplicagdes,
animagodes e jogos.

Porém, no inicio, a tecnologia HTML (HyperTextMarkupLanguage) tinha como finalidade
apenas o acesso a textos. Com o decorrer dos anos, as tecnologias baseadas na Web se
desenvolveram com pouca documentagdo e recursos relacionados a interface e a interagdo com
usuarios (LEE, 1989).

A medida que a Web ganhou maior popularidade, o HTML comegou a ser utilizado para
propositos de apresentagdo. Os desenvolvedores elegiam tags favoritas para alcangar o efeito visual
pretendido, ao invés de utilizar as tags apropriadas de acordo com o significado a elas atribuido
desde sua especificagdo. As tabelas eram utilizadas como ferramenta de layout em vez de uma
maneira de exibir dados e, assim, a Web perdeu seu significado semantico e tornou-se um
emaranhado de tags (BUDDet al., 2007).

Devido as limitagbes das versdes anteriores, foi langcada uma atualizagdo da linguagem
denominada HTML5, o qual contém os elementos de multimidia e de semantica, que podem ser
usados até mesmo para se desenvolver um jogo de boa qualidade sem a necessidade de utilizar um
software proprietario, como o Adobe Flash e JavaFX entre outros, proporcionando uma nova
tendéncia de desenvolvimento de jogos na Web.

Neste contexto na segcéo Material e Métodos € apresentada a linguagem HTMLS5, que dispde
de novos elementos e recursos, desempenhando um papel muito importante nos padrées de
desenvolvimento Web, onde essa tecnologia pode substituir os tao utilizados softwares instalados no
navegador.

Por fim, no resultado e discussdo sera apresentado um estudo de caso que tem como
objetivo o desenvolvimento de um jogo utilizando canvas/HTML5, demonstrando as principais
caracteristicas e recursos que essa tecnologia possui, além de apresentar o resultado obtido através
de sua utilizacao.

Com a dependéncia de agilidade no setor de desenvolvimento Web, serd mostrado como é
simples o desenvolvimento de um jogo utilizando os recursos do HTML5 em especial o Canvas.
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MATERIAL E METODOS

Para a execugdo do HTML5, ndo é preciso um sistema operacional determinado como
Windows, Mac OS X, Linux ou qualquer outro, € necessario apenas um navegador atualizado. Os
principais navegadores estendem todas as funcionalidades do HTML5. Os navegadores web que
vém pré-instalados em iPhones, iPads e celulares com Android possuem um excelente suporte para
HTML5(W3C,2014).

HTMLS5 inclui novos elementos com dois principais objetivos: implementam recursos
multimidias e elementos de atribuigdes semanticas, proporcionando uma Web muito mais organizada
e robusta(PILGRIM, 2010).

A primeira caracteristica que pode ser destacada é o controle multimidia sem intermédio de
plug-ins: através dos elementos audio e video, é possivel exibir conteudos de alta qualidade com
poucas linhas de codigos. Por outro lado, o elemento canvas disponibiliza recursos para desenhos
de forma vetorial(PILGRIM, 2010).

A independéncia de tecnologias proprietarias € sempre um fator positivo na construcdo de
aplicagbes baseadas na Web, pois, quanto menor o numero de requisitos para uma experiéncia
satisfatéria do usuario, maiores sdo as chances de uma aplicagido alcangar os objetivos almejados.

As definicdes dos elementos com semantica na nova versao sdao mais especificas tanto para
o nivel de bloco quanto inline, deixam mais claro o propésito de cada tag na codificagdo do layout,
favorecendo ainda mais a leitura quer seja humana, ou realizada por mecanismos de buscas ou
qualquer outro dispositivo.

Canvas é um dos novos elementos de HTML5, o qual permite definir uma area como se
fosse uma tela, o seu acesso ¢ através do JavaScript, permitindo o dominio total sobre os elementos
gréficos da area do navegador sem a utilizagédo de plug-ins(MOZILLA, 2015).

Figura 1 —Coordenadas do Canvas
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Fonte: Mozilla (2015)

Para a utilizagdo dos métodos de canvas, sdo de suma importdncia as passagens de
paradmetros referentes as coordenadas de localizagdo em seu grafico, assim determinando o local
exato no grafico de canvas, como podem ser observadas na figura 1.

HTMLS5 proporciona o desenvolvimento de jogos em uma tarefa simples, e que ndo exige
grandes curvas de aprendizados, com frameworks extremamente complexos.

Por outro lado, a tecnologia que auxilia a interagado das paginas com o usuario, o JavaScript,
‘@ uma linguagem de programacdo simples e poderosa usada para adicionar comportamento
dindmico para um website” (STEFANOV,2008), prové uma melhor interagdo com o usuario,
permitindo a criagcado de paginas ativas no sentido de dar a ele um retorno das suas a¢gées quando na
navegacgao pelas paginas.

O cddigo em script ndo precisa ser compilado para sua execug¢do, 0 processamento é
realizado diretamente nos navegadores e roda do lado cliente da aplicagdo com a vantagem de
economizar tempo de processamento e recursos do servidor, que por sua vez se restringe ao
processamento de programas que rodam do lado servidor (STEFANOV,2008).

O JavaScript e o HTML5, com seus principais novos recursos e, juntamente com eles, o
canvas, que possibilita a construcdo e execucédo de graficos 2D diretamente no navegador apenas
com uso de JavaScript como ambiente de execugao.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste estudo de caso, sera abordada a nova tecnologia baseada na web HTML5 e por meio
do desenvolvimento de um jogo, sdo apresentadas as principais caracteristicas e funcionalidades
dos seus novos elementos canvas.

O game criado € um modelo tradicional de quebra de tijolos conforme a Figura 2.

Figura 2 —-O Jogo com HTML5

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

I
Fonte: do autor (2015)

Para a criacdo do game, primeiramente deve ser criada uma pagina HTML simples e, no
corpo dela, deve ser adicionado o elemento canvas onde serao definidos os atributos relacionados a
largura e altura.

Apds a definigdo do canvas na pagina principal, € necessario criar um arquivo JavaScript
afim de definir a regra do jogo e utilizar os métodos de canvas.

A primeira fungdo que deve ser acionada é a inicio(), que concebe o contexto de canvas em
2D e define o espago a ser trabalhado. Nesta fungdo € chamada uma fun¢do do JavaScript cujo
nome é setinterval(), que tem como objetivo acionar a fungdo desenha() em um determinado
intervalo de tempo, conforme o Quadro 1.

Quadro1 —-Func¢ao que Contextualiza o Canvas

function inicio() {
varcanvas = document.getElementById("canvas");
ctx = canvas.getContext ("2d");
largura = canvas.width;
altura = canvas.height;
inicio pegador();
inicio tijolos();
returnsetInterval (desenha, 10);

Fonte: do autor (2015)

A partir do objeto contextualizado em 2D, é possivel utilizar métodos e propriedades da
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representacdo grafica que é exibida na area delimitada pelo elemento canvas no documento. Com
isso desenham-se objetos de forma simples, os quais serdo manipulados de acordo com a regra
definida do jogo.

A criacdo de animagdes na area do canvas implica no redesenho de toda a imagem
apresentada a cada modificagcdo necessaria, obedecendo a regra do jogo e a frequéncia de
atualizacdo. Para este desenho continuo, foi implementada toda a regra de movimentagdo com
afuncdo desenha(), esta regra desenha todos os objetos na tela por suas respectivas fungdes nos
intervalos de 10 milissegundos, atribuindo aos retangulos os valores que filtram se eles estardo
visiveis ou ndo.

Apbés a conclusdao do desenvolvimento do jogo, é possivel dizer que os elementos
multimidias, em especial canvas de HTML5, proporcionam um controle total sobre si, permitindo
acesso aos métodos e propriedades do contexto 2D para desenho de alta qualidade e performance.
Possibilita-se o desenvolvimento de um jogo de qualidade sem demandar um grande esforgco por
parte do desenvolvedor, pois 0 acesso a esse contexto € simples e pratico.

Além disso, com o uso dessa tecnologia, ndo é necessaria a utilizacdo de software de
terceiros, os tao usados plug-ins.

CONSIDERAGOES FINAIS

HTML5 propdéem inovagbes que preenchem uma caréncia das atuais recomendagdes da
linguagem HTML4.01, por outro lado expde uma gama de fatores interdependentes para que o
sucesso da implementagao seja assegurado.

Apds o estudo e o desenvolvimento do jogo comentado neste artigo, foi possivel concluir
que, o HTML5 destaca-se pelos seus novos elementos de semantica e multimidia, apresentando um
grande potencial no que diz respeito a desenvolvimento simples e de qualidade em aplicativos e
jogos sem a necessidade de instalagao de plug-ins no navegador.

Em linhas gerais, as novas especificagbes trazem recursos que visam a facilitagdo do
processo de desenvolvimento ou trazem independéncia tecnoldgica.

O mercado de jogos exige que cada vez mais seja desenvolvida de forma rapida e com
qualidade, a adogao de desenvolvimento utilizando HTML5 foi possivel verificar que o0 mesmo supre
essa necessidade, pois € uma plataforma de facil entendimento e possibilita o desenvolvimento de
um jogo de qualidade e com um bom desempenho.
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