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Resumo: A versao 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 HTMLS e, por meio de um estudo de caso, evidenciar as principais
caracteristicas e funcionalidades dos elementos da versdo com foco em construgdo de
jogos para Web. O HTMLS dispde de elementos multimidias que dispensam o uso de
tecnologias de terceiros como Flash, SilverLight e JavaFX.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos. Jogos digitais. Canvas.

Abstract: The current version of HTML has elements with resources needed for
development of a game web of quality and with great simplicity. With this, the aim of
this article is to demonstrate the potential of Web-based technologies demonstrating
benefits, features and deficiencies in the current stage version of HTMLS and, through a
case study, highlighting the main features and functions of the elements of the version
with a focus on building games for the Web. The HTMLS features multimedia elements
that do not require the use of third-party technologies like Flash, Silverlight and JavaFX.

Keywords: Development of games. Games. Digital Canvas.

1 INTRODUCAO

H4 um grande avanco nos processos relacionados a informagdo e servigos com a
utilizagdo das tecnologias baseadas na Web, pois com a sua imensa disponibilidade nos
computadores (também tabletes e smartfones) foi possivel ampliar o nivel de interagao
dos usuérios, e com maior demanda uma amplia¢do do desenvolvimento de aplicagdes,

animacdes € jogos.
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Porém, quando do desenvolvimento inicial da tecnologia HTML
(HyperTextMarkupLanguage) ela tinha como finalidade apenas ofertar o acesso a textos.
Somente com o decorrer do tempo ¢ que as tecnologias baseadas na Web se
desenvolveram com pouca documentagdo e recursos relacionados a interface e a

interacao com usudrios (LEE, 1989).

Com a popularizagdo da Web e com a ampliacdo do numero de usuarios € que o
HTML comecgou a ser utilizado para propdsitos de apresentacao. Os desenvolvedores
elegiam tags favoritas para alcancar o efeito visual pretendido, ao invés de utilizar as
tags apropriadas de acordo com o significado a elas atribuido desde sua especificacao.
As tabelas eram utilizadas como ferramenta de layout em vez de uma maneira de exibir
dados e, assim, a Web perdeu seu significado seméantico e tornou-se um emaranhado de

tags (BUDD et al., 2007).

Segundo o W3C (2014) alguns pontos marcantes do desenvolvimento historico

do HTML e da Web podem ser descritas na seguinte cronologia.

Em 1993 foi desenvolvido o HTML+, com algumas definicdes de aparéncia,
tabelas e formularios. Em 1994 foi desenvolvido o HTML 2.0 ¢ também a versao 3.0,
com algumas padronizacdes das suas principais caracteristicas (W3C, 2014, traducio

nossa).

Em 1995 foi criado o HTML 3.2, com isso a Netscape e a Internet Explorer
definiram seus respectivos padroes em relagdo ao contexto corrente da versdao. No
mesmo ano houve a primeira versdo do JavaScript, criado por Brendan Eich, da
Netscape, que permitia a manipulagdo de objetos de forma dinamica por alguns métodos

e eventos que nao tinham no HTML (W3C, 2014, tradugdo nossa).

Em 1996 foi lancada a primeira folha de estilos chamada Cascading Style Sheets,
ou simplesmente CSS, que constituiam formatagao para complementacdo do HTML,

que constava de mais de 60 propriedades de parte visual (W3C, 2014, tradugdo nossa).

Em 1997 foi langado o HTML 4.0, que seria uma das versdes mais utilizadas.
Juntamente com o seu lancamento, os navegadores Netscape 4.0 e IE 4.0 mostraram um
conjunto de tecnologias (HTML, JavaScript e CSS) que unidas dispunham de varios
recursos, fazendo com que as paginas fossem muito mais dindmicas; surgiu, assim, o

termo DHTML (Dynamic HTML - HTML Dinamico (W3C, 2014, traducao nossa).
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Em 1998 foi langada a versao CSS2, que possui 70 propriedades a mais que a

versdo anterior. Em 2000 foi lancado o XHTML 1.0, que consiste na jun¢do de XML
com HTML4.01 (W3C, 2014, tradugao nossa).

Devido as limitagcdes das versdes anteriores, foi lancada em 2011 uma
atualizacdo da linguagem denominada de HTMLS, 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, tais como
o Adobe Flash e JavaFX entre outros, proporcionando uma nova tendéncia de

desenvolvimento de jogos na Web.

Em termos de tecnologias basicas, pode-se dizer que os jogos na Web
comecaram a se tornar uma realidade com o DHTML. Tecnologias baseadas na Web,
por meio de DHTML, conseguem reproduzir pequenas animacdes frequentemente
utilizadas por aplicagdes e jogos. No entanto estas animagdes tém um custo de
processamento que as limita a simples animacdes, ja que estdo intimamente relacionadas

aos motores JavaScript de cada navegador e a utilizagdo dos elementos HTML.

Com isso o DHTML nao pode ser considerado uma linguagem de programacao,
¢ na verdade uma combinagdo da tecnologia HTML para o contetido, CSS para o design
e JavaScript para interatividade. Assim, para sua utilizacdo, ¢ necessario apenas um
navegador que suporte tais tecnologias, pois elas rodam do lado do cliente e ndo

necessitam de nenhum servidor (LANGRIDGE, 2005).

Por ser a tecnologia base para defini¢do de conteudo, o HTML € uma linguagem
de marcagdo de texto utilizada para publicacdo de paginas no WWW, cujos elementos
sao utilizados por um navegador para apresentacao das informacgdes na tela de forma
que o usudrio as compreenda. Além disso, paginas HTML podem ser criadas e
processadas por uma grande quantidade de ferramentas, de um simples editor de texto a

sofisticadas ferramentas como o Eclipse (W3C, 2014).

Por outro lado, a tecnologia que auxilia a interagdo das paginas com o usuario, o
JavaScript, “¢ uma linguagem de programacao simples e poderosa usada para adicionar
comportamento dindmico para um website” (LANGRIDGE, 2005, tradugdo nossa),
prové uma melhor interacdo com o usuario, permitindo a criagdo de paginas ativas no

sentido de dar a ele um retorno das suas a¢des quando na navegacao pelas paginas.
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O codigo em script ndo precisa ser compilado para sua execucdo, o

processamento ¢ realizado diretamente nos navegadores e roda do lado cliente da
aplicacdo 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.

No entanto, com o surgimento das CSS, o desenvolvedor ganhou maior controle
sobre a aparéncia da pagina, o que tornava possivel a separacdo entre o aspecto visual do
documento e seu contetido, novamente a marcagdo poderia ser simples, e o significado

comecava lentamente a voltar aos documentos.

Contudo, para o desenvolvimento de um jogo usando DHTML, necessita-se de
um grande esforco por parte dos programadores, pois ndo existe nenhuma
funcionalidade a fim de definir um espago gréfico a ser trabalhado. Para se ter uma
melhor defini¢do nos jogos baseados nas tecnologias Web, necessita-se do uso de outros
softwares para se fazer um jogo com qualidade, conforme sera abordado na proxima

subsecao

Para o desenvolvimento de jogos de qualidade na Web sem contar com o recurso
Canvas do HTMLS, ¢ de suma importancia instalar previamente no navegador um
software, uma maquina virtual, com recursos adicionais. Para isso, tem-se algumas

opcdes como a utilizagdo do Flash, Java FX (Applets) ou Silverlight.

O Flash ¢ uma das tecnologias principais para desenvolvimento de jogos online
na atualidade, no entanto, para seu uso, € necessaria a instalacdo de um plug-in no
navegador. No seu desenvolvimento, ¢ utilizado um grafico vetorial, além disso, suporta
imagens e videos com alta qualidade, seu principal uso € para animagdes utilizadas na
web. Flash ¢ um produto da Adobe Systems Incorporated, o qual tem o foco voltado

para montagem de efeitos visuais de alta qualidade em péaginas Web.

Em contrapartida, JavaFX ¢ uma plataforma lancada pela Sun, hoje Oracle, com
a finalidade de desenvolvimento focado na web. O diferencial dessa plataforma ¢ que
um aplicativo desenvolvido para um desktop pode ser usado para a web e celular,
utilizando-se de simples modificagcdes em seus respectivos codigos. Também conta com
uma maquina virtual, no caso a JVM (Java Virtual Machine). O modelo de execuc¢do

segue o dos classicos Applets Java.

152
de Pesq. e TCC do IFTM Camp. Uberl. Centro, Uberlandia, v. 1, p. 1-299 dez. 2016



(11
EE INSTITUTO FEDERAL
BE® Tridgngulo Mineiro

Campus Uberlandia Centro

O Microsoft Silverlight foi desenvolvido para competir com o Flash, propondo

suporte de varias linguagens de programacao, tais como C# ¢ VB. Além disso, podem
ser destacados os codecs de video, que transmitem de forma rapida e com qualidade.
SilverLight usa a maquina virtual da plataforma .NET, o CLR (Common Language

Runtime).

Com todas as tecnologias citadas nessa se¢do, podem-se desenvolver aplicacdes
e jogos de qualidade para Web de forma semelhante, utilizando-se de frameworks e
maquinas virtuais instaladas nos navegadores ou no computador local, contando com
varios recursos para sua implementagdo. Na se¢do seguinte, sera apresentado o HTMLS,
com seus principais novos recursos e, juntamente com eles, o canvas, que possibilita a
construgdo e execucao de graficos 2D diretamente no navegador apenas com uso de

Javascript como ambiente de execugdo.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Consideracgoes iniciais

Considerando que a proposta ¢ o desenvolvimento de um jogo utilizando os recursos do

HTMLS, sera descrita nesta secdo as etapas € recursos necessarios.

Assim, na subse¢do Material e Métodos € exposta a linguagem HTMLS,
indicando os novos elementos e recursos incorporados, desempenhando um papel muito
importante nos padroes de desenvolvimento Web, onde essa tecnologia pode substituir

os utilizados softwares instalados no navegador.

E na subsecdo Resultados e discussdo sera apresentado um estudo de caso que
tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo utilizando canvas/HTMLS,
demonstrando as principais caracteristicas e recursos que essa tecnologia possui, além

de apresentar o resultado obtido através de sua utilizagao.

Com a dependéncia de agilidade no setor de desenvolvimento Web, sera
mostrado como ¢ simples o desenvolvimento de um jogo utilizando os recursos do

HTMLS em especial o Canvas.

2.2 Material e Métodos
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Considerando a necessidade de uma reorganizagdo do HTML, a W3C langou a primeira
versdo em testes do HTMLS, que substitui o HTML 4.01, fornecendo novos recursos
que sao necessarios para aplicagdes web mais robustas, tais como elementos de
semantica e de multimidias. Além disso, padroniza muitas caracteristicas da plataforma
web que os desenvolvedores usam ha anos, porém nunca foram levantadas ou
documentadas. Conforme as versdes anteriores, o HTMLS ¢é projetado para ser

multiplataforma (PILGRIM, 2010).

Quadro 1 - Relacao Browser e funcionalidades HTMLS5

Safari Chrome Opera Firefox IE8 IE9
Local Storage s s s s s s
Historico de Sessao s s s s s s
—— ) ) ) S— n .................... n ...............
N(;);F’;IS tlpos de ca.mpos s s 5 n n n
Form: Autofocus s s s n n n
Form: Autocomplete n n s n n n
Form: Required s s s n n n
VldeorAudw e —— Te’d ..... o ) s S n ................... S .................

Fonte: Borges (2014)

Para a execu¢do do HTMLS, ndo ¢ exigido um determinado sistema operacional,
pode ser o Windows, MacOS X, Linux entre outros, o que ¢ necessario ¢ um navegador
atualizado. O Quadro 1 mostra os principais navegadores relacionados com as
funcionalidades do HTMLS5 quando do langamento da versdo. Os navegadores web que
vém pré-instalados em iPhones, iPads e celulares com Android apresentam um suporte
para HTMLS. Assim, a Microsoft apresentou a versao 9 do Internet Explorer apoia

algumas funcionalidades HTMLS5, mas nao todas.

As principais caracteristicas do HTMLS incluem novos elementos com dois
principais objetivos: implementam recursos multimidias e elementos de atribuigdes
semanticas. A primeira caracteristica que pode ser destacada ¢ o controle multimidia

sem intermédio de plug-ins: através dos elementos dudio e video, € possivel exibir
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conteudos de alta qualidade com poucas linhas de codigos. Por outro lado, o elemento

canvas disponibiliza recursos para desenhos de forma vetorial.

A independéncia de tecnologias proprietarias ¢ sempre um fator positivo na
construcao de aplicacdes baseadas na Web, pois, quanto menor o numero de requisitos
para uma experiéncia satisfatoria do usuario, maiores sao as chances de uma aplicacao

alcancar os objetivos almejados.

As defini¢des dos elementos com semantica nesta versdo sao mais especificas
tanto para o nivel de bloco quanto inline, explicitando o proposito de cada tag na
codificacdo do layout, favorecendo a leitura humana ou mesmo a realizada por
mecanismos de buscas assim como por qualquer outro dispositivo. No Quadro 2 os
principais elementos de semantica: a) Elementos inline: time, mark, progress, meter e

ruby; b) Elementos de bloco: section, nav, article, aside, header e footer.

Quadro 2: Codigo da estrutura basica de semantica de uma pagina

<htmlI>
<title>Titulo</title>
<body>
<header>
<hl>teste HEADER</h1>
</header>
<nav>
<h1>Pégina Inicial teste NAV</h1>
</nav>
<article>
<section>
<h1>Nome da Noticia ARTICLE/SECTION <h1>
</section>

</article>

Conforme o coédigo do Quadro 2, a estrutura da pagina ¢ definida por seus
respectivos elementos, com isso cada elemento se enquadra em uma determinada regidao

da pagina, como apresentado na figura 1.
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Figura 1: Estrutura semantica

ARTICLE

SECTION

SECTION  SECTION

footer

Fonte: Carvalho (2010)

Para a execu¢ao do HTMLS, ndo € 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
HTMLS. Os navegadores web que vém pré-instalados em iPhones, iPads e celulares

com Android possuem um excelente suporte para HTMLS5 (W3C, 2014).

HTMLS inclui novos elementos com dois principais objetivos: implementam
recursos multimidias e elementos de atribui¢des semanticas, proporcionando uma Web

muito mais organizada e robusta (PILGRIM, 2010).

A primeira caracteristica a ser destacada ¢ o controle multimidia sem intermédio
de plug-ins: através dos elementos dudio e video, ¢ possivel exibir conteudos de alta
qualidade com poucas linhas de codigos. E o elemento canvas disponibiliza recursos

para desenhos de forma vetorial (PILGRIM, 2010).

Um fator positivo ¢ a independéncia de tecnologias proprietarias para a
construgdo de aplica¢des baseadas na Web, pois, quanto menor o numero de requisitos
maiores sdo as chances de uma aplicagdo alcancar os objetivos almejados no

atendimento ao usuario.

Canvas ¢ um dos elementos adicionados no HTMLS5 que permite definir uma
area como se fosse uma tela e o seu acesso ocorre através do JavaScript, permitindo um
completo dominio sobre os elementos graficos da area do navegador sem a utilizagao de

plug-ins (MOZILLA, 2015). Segundo Sheridan (2013), “[canvas ¢] uma tela de bitmap
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dependente de resolugcdo que pode ser usada para a renderizagao de elementos graficos

ou outras imagens visuais rapidamente”.

Figura 2: Coordenadas do Canvas

height

width

Fonte: Mozilla (2015)

Para a utilizagdo dos métodos de canvas ¢ importante que as passagens de
parametros referentes as coordenadas de localizagdo em seu grafico sejam bem
definidas, determinando o local exato no grafico de canvas, como observadas na figura

2.

O HTMLS contribui para o desenvolvimento de jogos de uma forma simples,
que ndo exige grande esforco na aprendizadgem como acontece quando da utilizagdo de
frameworks complexos. Por outro lado, a tecnologia que auxilia a interagdo das paginas
com o usuario, o JavaScript, “é uma linguagem de programagdo simples e poderosa
usada para adicionar comportamento dindmico para um website” (STEFANOV, 2008),
que prové uma melhor interagdo com o usudrio, permitindo a criagdo de paginas ativas

dando ao usuario um retorno das suas a¢des quando na navegacgao pelas paginas.

O codigo quando desenvolvido em script ndo precisa ser compilado para ser
executado pois o processamento ¢ realizado no navegador e roda do lado cliente da
aplicagdo e desta forma apresenta a vantagem de economizar tempo de processamento e
de recursos do servidor, que por sua vez se restringe ao processamento de programas

que rodam do lado servidor (STEFANOV, 2008).

O JavaScript e 0o HTMLS, com os recursos acrescidos nesta versao e, também, o

canvas, que possibilita a construcdo e execucdo de graficos 2D diretamente no
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navegador apenas com uso de Javascript como ambiente de execugdo sao uma boa

opcao.

O Quadro 3 apresenta os principais métodos para a constru¢do de desenhos

utilizando a API de canvas.

Quadro 3: Métodos para desenho da API de canvas

fillRect(x, y, largura, altura) - Desenha um retangulo preenchido.
fillStyle() - Define a cor do desenho.

strokeRect(x, y, largura, altura) - Desenha as linhas de um retingulo sem
preenchimento.

clearRect(x, y, largura, altura) - Limpa algum desenho da tela.
drawlmage() - Mostra uma imagem na tela.

beginPath() - Inicia o desenho de um caminho.

moveTo(X, y) - Move a posi¢ao de um desenho.

lineTo(x, y) - Desenha uma linha.

arc(x, y, raio, InicioAngulo, FimAngulo, Sentido) - Desenha um circulo.
quadraticCurveTo(cplx, cply, X, y) - Desenha uma curva arredondada.
bezierCurveTo(cplx, cply, cp2x, cp2y, X, y) - Desenha uma curva de bezier.
rect(X, y, largura, altura) - Desenha um retangulo no path.

closePath() - Faz a linha que liga ao inicio do path.

M~ (a2l

2.3 Resultados e Discussao

Neste estudo de caso sobre o desenvolvimento de um jogo com a utiliza¢do da
tecnologia baseada na versio do HTMLS com a apresentacdo das principais
caracteristicas e funcionalidades do recurso denominado canvas. O game desenvolvido ¢

um modelo tradicional de quebra de tijolos que pode ser observado na Figura 3.

Inicialmente para o desenvolvimento do game deve ser criada uma pagina
HTML simples e entdo, no corpo dela, deve ser adicionado o elemento canvas e entdo
devem ser definidos os atributos relacionados a largura e altura. Apds a definicao do
canvas na pagina principal € entdo necessario criar um arquivo JavaScript que vai conter

a regra do jogo e utilizar os métodos de canvas. A primeira funcdo que deve ser
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executada ¢ a funcao inicio(), que ativa o contexto de canvas em 2D e define o espago a

ser trabalhado (Quadro 4).

Figura 3: A tela do jogo

. . . INSTITUTO FEDERAL DE

. . EDUCAGCAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

TRIANGULO MINEIRO

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

Quadro 4: Funcao que Contextualiza o Canvas

function inicio() {

varcanvas = document.getElementByld("canvas");
ctx = canvas.getContext("2d");

largura = canvas.width;

altura = canvas.height;

inicio_pegador();
inicio_tijolos();
returnsetinterval(desenha, 10);

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)
Conforme o Quadro 4, nesta fun¢do ¢ chamada uma fun¢do do JavaScript
denominada setlnterval(), que tem como objetivo acionar a fun¢do desenha() em um

determinado intervalo de tempo,.

Considerando o objeto definido em 2D anteriormente ¢ que permite a utilizagao
dos métodos e propriedades da representacdo grafica, e entdo ¢ exibida na area
delimitada pelo elemento canvas. Permitindo que objetos de forma simples sejam

desenhados e que serdo manipulados conforme as regras definidas no jogo.
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Para a criagdo de animacdes na area do canvas deve-se considerar que vai
ocorrer o redesenho da imagem a cada alteragdo sempre obedecendo a regra do jogo e a
frequéncia de atualizacdo definida. Foi implementada um conjunto de regras de
movimentac¢do definida pela funcdo desenha(). Esta funcdo desenha todos os objetos na
tela usando as respectivas fungdes considerando o intervalo de 10 milissegundos,

atribuindo aos retangulos os valores que definem se estdo invisiveis ou ndo.

Para a criagdo do game, primeiramente deve ser criada uma pagina HTML
simples e, no corpo dela, deve ser adicionado o elemento canvas onde estao definidos os

atributos relacionados a largura e altura, conforme pode ser observado no Quadro 5.

Quadro 5: Definindo o canvas do Jogo

<canvas id="canvas" width="500" height="500">

Seu Navegador Nao suporta HTML5 </canvas>

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

Apos a definicdo do canvas na pagina principal, ¢ necessario criar um arquivo

JavaScript com a finalidade de definir a regra do game e utilizar os métodos de canvas.

A primeira fun¢do que deve ser acionada ¢ a fun¢do inicio(), que concebe o
contexto de canvas em 2D e define o espaco a ser trabalhado. Nesta fungdo ¢ chamada
uma fungdo do JavaScript cujo nome ¢ setlnterval(), que tem como objetivo acionar a

funcdo desenha() em um determinado intervalo de tempo, conforme o Quadro 6.

Quadro 6: Funcdo que contextualiza canva

function inicio() {

toca_audio();

var canvas = document.getElementByld("canvas");
ctx = canvas.getContext("2d");

largura = canvas.width;

altura = canvas.height;

inicio_pegador();

inicio_tijolos();

return setInterval(desenha, 10);

}

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

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

codigo apresentado no Quadro 7.
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Para o desenho dos retangulos que aparecem no jogo foi criada uma fungao cujo

objetivo ¢ instanciar um vetor de tijolos definindo sua respectiva posi¢do no grafico de

canvas, ¢ ele deve ser desenhado conforme pode ser observado no Quadro 8.

Quadro 7: Fungoes que utilizam métodos de canvas

function circulo(x, y, r) {
ctx.beginPath();

ctx.arc(x, y, 1, 0, Math.PI * 2, true);
ctx.closePath();

ctx.fillStyle = 'red';

ctx fill();

}

function retangulo(x, y, w, h) {
ctx.fillStyle = 'blue';
ctx.fillRect(x, y, w, h);

}

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

Quadro 8: Funcdo que desenha os retangulos

function inicio_tijolos() {

linha = 6;

colun = 6;

tijolo_lar = (largura / colun) - 1;
tijolo_alt=15;

aux = 3;

tijolo = new Array(linha);

for (1= 0;1<linha; i++) {
tijolo[i] = new Array(colun);

for (j =0;j <colun; j++) {
tijolo[i][j] = 1;
H
§

t

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

Conforme o Quadro 9 ¢ possivel a utilizagdo de imagens na tela do jogo. Para
1sso, ¢ necessario a criagdo de uma variavel do tipo image e definir qual imagem sera
exibida pela propriedade src, com isso o método drawlmage() do contexto de canvas ¢
utilizado afim de definir o local e a medida exata em que sera colocada a imagem na

tela.

Quadro 9: Fungdo da imagem de fundo

function imagemfundo() {
var img = new Image();
img.src = 'tijolos_cinza.jpg';

ctx.drawlmage(img, 0, 0); }

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)
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A estrutura do codigo do Quadro 10 monstra a movimentacao da paleta (barra
controlada pelo jogador), que utiliza uma fung¢do do JavaScript que determina se a tecla

esta pressionada ou nao.

Quadro 10: Cédigo para movimentagao da paleta

function tecla_1(evt) {

if (evt.keyCode == 39)

paradireita = true;

else if (evt.keyCode == 37)
paraesquerda = true;

}

function tecla_2(evt) {

if (evt.keyCode == 39)

paradireita = false;

else if (evt.keyCode == 37)
paraesquerda = false;

}

document.onkeydown = function(event) {
tecla_I(event)

1

document.onkeyup = function(event) {
tecla_2(event)

b

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

A criacdo de animacgdes na area do canvas implica no redesenho de toda a
imagem apresentada a cada modificagdo necessaria, obedecendo a regra do jogo e a
frequéncia de atualizacdo. Para este desenho continuo, foi implementada toda a regra de
movimentagdo com func¢do 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, conforme o fragmento de codigo

apresentado no Quadro 11.
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Quadro 11: Fungao que desenha

function desenha() {
limpa();
imagemfundo();
circulo(x, y, 10);
// desenha para direita
if (paradireita) {
if ((pegador_t + 70) < largura)
pegador t-+=35;
}
// desenha para esquerda
else if (paraesquerda) {
if ((pegador_t) >= 0)
pegador t-=15;
}
retangulo_pa(pegador t, altura - pegador_a, pegador I, pegador_a);
// desenha retangulos 'tijolos
for (i=0; i <linha; i++) {
for (j =0;j <colun; j++) {
if (tijolo[i][j]==1) {
retangulo((j * (tijolo_lar + aux)) + aux,(i *(tijolo_alt + aux)) + aux, tijolo_lar, tijolo_alt);
}
}
}
rowheight = tijolo_alt + aux;
colwidth = tijolo_lar + aux;
row = Math.floor(y / rowheight);
col = Math.floor(x / colwidth);
if (y < linha * rowheight && row >= 0 && col >= 0 && tijolo[row][col] == 1) {
dy = -dy;
tijolo[row][col] = 0;

if (x +dx > largura || x + dx <0)

dx = -dx;
if (y +dy <0)
dy = -dy;

else if (y + dy > altura - 12) {
if (x > pegador t && x < pegador t+ pegador [) {
dy = -dy;
}else {
teste = 10;
clearInterval(intervalld);
h
b
X +=dx;
y +=dy;

Fonte: Elaborado pelo autor (2015)

Apos o desenvolvimento do jogo ¢ possivel escrever que os elementos
multimidias, em especial canvas de HTMLS, permitem o controle total sobre o

ambiente, permitindo o acesso aos métodos e propriedades do contexto 2D para a
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criacdo de desenho com alta qualidade e performance. E assim, ha a possibilidade de
efetuar o desenvolvimento de um jogo sem demandar grande esfor¢o do desenvolvedor.
E com a utilizagdo dessa tecnologia nao ha a necessidade de utilizar software de

terceiros, os denominados plug-ins.

3 CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do jogo apresentado, foi possivel mostrar que € possivel
utilizar os recursos do HTMLS para desenvolver atividades multimidia. Assim, pode-se
escrever que o HTMLS apresenta inovagdes que preenchem uma lacuna nas
recomendacdes da linguagem HTML4.01. Logo, o HTMLS apresenta uma oportunidade
para o desenvolvimento de aplicativos e jogos com os novos elementos de semantica e

multimidia.

Assim, as novas especificagdes da linguagem trazem recursos que facilitam o
processo de desenvolvimento e trazem independéncia tecnoldgica de fornecedores e

softwares proprietarios.

O mercado de jogos exige cada vez mais velocidade e qualidade, e com a adogao
do HTMLS ¢ possivel verificar o atendimento a estas exigéncias, pois ¢ uma plataforma
de facil entendimento e possibilitando o desenvolvimento de jogos com qualidade e

bom desempenho.
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