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“Sucesso ndo é o final, falhar ndo é fatal: é a

coragem de continuar que conta.”

Winston Churchil
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Resumo

O jogo exerce um papel importante na educacdo, pois na sua esséncia ele
promove o prazer em aprender, com base na diversdo, na qual o aluno desperta maior
interesse e motivacdo no processo de aprendizagem. Na amplitude da sua aplicacéo, o
jogo vem colaborando nas diversas areas do conhecimento. O jogo se torna mais
interessante quanto mais as experiéncias vivenciadas através dele estiverem proximas da
realidade.

Existe a importancia de explorar seus componentes, pois 0 jogo agrega a
possibilidade de formar individuos criativos, criticos e autbnomos para atuarem na
sociedade. Compreende-se, também, ser necessario que o0 educador tenha
conhecimentos da sua utilizacdo para que seja incorporada nas suas praticas com
objetividade e esséncia.

O presente trabalho tem por objetivo mostrar a importancia e agdo dos jogos
educacionais no processo de aprendizagem e educacdo. Além disso, seu foco é
desenvolver um estudo préatico do processo da criacdo de um jogo para web utilizando a
linguagem HTML 5, resultando em um Guideline para estudos posteriores. Dessa forma,
o material servira como fonte bibliografica para a realizacdo de todas as etapas da
producdo de um jogo para estudantes, professionais, académicos e educadores.

Palavras Chaves: Jogos Educativos, HTML5, HTML, CSS, JavaScript.
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Abstract

Playing games has an important role in education because in their essence,
games promote pleasure in learning, based on fun. This helps students to arouse a
greater interest and motivation in the learning process. In the extent of their application,
games collaborate in various areas of knowledge. They become more interesting as
closer to the reality the experiences lived through them are.

It is important to explore games’ components, because they help to educate
creative, critics and independent individuals to act on society. In addition, it is
understandable that it is necessary educators have the knowledge of its use, to
incorporate them into their practices with objectivity and essence.

This work aims to show the importance and action of educational games in
learning and education. In addition, the focus of this project is to develop a practical
study of web games development using HTML 5, resulting in a Guideline for further
studies. Thus, this material will serve students, professionals, academics and educators

as a bibliographic source for all the steps to the development of a game.

Key words: Educational Games, HTML5, HTML, CSS, JavaScript.

Xii



1 Introducao

Os avancos tecnoldgicos fazem com que os jogos tenham cada vez mais
importancia didatica sobre a educacdo, na sociedade. Jogar é uma atividade gratificante
que serve também para motivar o auto aprendizado e o aprendizado em conjunto com 0s
colegas. Com a sua utilizacdo na educacéo € constatado que o jogo é fundamental para a
construcdo do pensamento da crianca e para a aquisicdo da leitura, da escrita e do
raciocinio logico [VILELA 2011].

Os jogos participam da vida das pessoas ndo s6 na fase da infancia, mas também
em outros momentos. Eles podem ser usados como ferramentas instrucionais eficientes
que divertem enquanto motivam o aprendizado. Tém atuado efetivamente na facilitacdo
do aprendizado e no aumento da capacidade de retencdo do que foi ensinado,
exercitando principalmente as fungdes mentais e intelectuais do jogador
[HAGUENAUER et al. 2007]. Em sua dindmica, os jogos despertam nos jogadores a
autonomia, a criatividade, a originalidade e a possibilidade de simular e experimentar
situacOes potencialmente perigosas e proibitivas do nosso cotidiano [TAROUCO et al.
2004; FALKEMBACH et al. 2006].

Recentemente, os criadores do browser de internet Firefox, Mozilla,
desenvolveram um jogo utilizando HTML 5 [VALENTYN 2012] e JavaScript
[ROUGET 2012], o Browserquest. Ele é uma demonstracdo convincente de como a
tecnologia pode ser usada para criar um jogo de browser. O jogo utiliza o elemento
Canvas para renderizar o mundo 2D, API de audio em HTML 5 para efeitos sonoros,
WebSockets para facilitar a comunicacdo com o servidor backend e localStorage para

armazenar o progresso dos jogadores [PAUL 2012].

1.1 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um Guideline para a producéo de
jogos educativos visando seu uso na plataforma web, utilizando a linguagem HTML 5,
recentemente aprimorada [LUCENA 2012]. Serdo mostrados a motivagdo e 0S passos

necessarios para o desenvolvimento de um jogo.



1.2 Motivacgao

Os jogos educacionais sdo motivadores da aprendizagem, proporcionando um
estudo gratificante e fazendo com que o aluno estude sem perceber e com que articule
tanto a pratica como a teoria. Ainda que os jogos venham desempenhando um papel
importante no processo educacional, h4 muita discussdo sobre o que sd0 jogos
educacionais. DEMPSEY, RASMUSSEM e LUCCASSEN (1996) citados por BOTELHO (2004)
definem que os jogos educacionais “se constituem por qualquer atividade de formato
instrucional ou de aprendizagem que envolva competicao e que seja regulada por regras
e restrigdes”.

Com o seu uso, sao estimuladas inimeras habilidades como: persisténcia nos
desafios, desenvolvimento de tarefas, aumento do raciocinio légico para resolver
problemas, estimulando os jogadores enquanto se divertem e isso faz com que a
aprendizagem seja potencializada. As caracteristicas que os tornam educativos s&o o
desafio, a fantasia e a curiosidade.

“Os jogos, sob a oOtica de criangas e adolescentes, se constituem a maneira mais
divertida de aprender” [TAROUCO et al. 2004; FALKEMBACH et al. 2006].

Entretanto, o processo de criacdo e desenvolvimento de um jogo pode se tornar
um entrave e um desafio nos projetos tanto para profissionais quanto estudantes e
demais interessados em jogos. Isso ocorre pois tal processo requer varias etapas que
podem ser exaustivas e dificeis, afastando pessoas que apenas assimilam o
entretenimento final de um jogo. Para facilitar a compreensdo e a execuc¢do de suas
etapas fundamentais, a utilizacdo de um guideline pode contribuir significativamente
para a compreensdo dessas etapas de sua criagcdo, bem como da definicdo dos passos

necessarios para o desenvolvimento dos referidos jogos.



2 Jogos na Educacéo

O papel dos jogos, desde a antiguidade até os dias de hoje, vem se mostrando de
grande importancia na educacéo, produzindo ambientes de interacdo entre os individuos
e promovendo a socializagdo, a diversdo, a alegria, o prazer e a descontragédo, atuando
na construgdo do pensamento, visando aquisi¢do da leitura, da escrita e do raciocinio
I6gico-matematico. Brincar € uma atividade ndo sé das criancas, mas também dos
adultos, desde o inicio da civilizagdo. “A brincadeira se faz presente na vida adulta das

pessoas em forma de jogos” [WAJSKOP, 1995].

2.1 Historia

Os primeiros jogos direcionados a educacdo e ao desenvolvimento se deram
inicio em 3.000 a.C., sendo aplicados na China para a preparacao de combates de guerra.
Passado o periodo das guerras, suas aplicacfes sairam da competicdo no campo de
batalha para aplicacdo de negocios, onde se deu origem aos jogos empresariais [ROSA
E AZUAYA, 2006].

J& na Grécia antiga, Aristételes (385-322 a.C.) incentivava aplicacdo dos jogos
na preparacdo da crianca para a vida adulta, eles eram comparados a felicidade e a
virtude. Platdo (427-347 a.C.) divulgava o valor e a importancia de apreender brincando,
em oposicdo a pratica da violéncia e da repressdo, sendo necessario incentivar tais
préaticas para as criancas desde pequenas [FONTOURA & PEREIRA 2010]. Nessa
época 0s jogos foram limitados na qualidade de recreacdo, sua importancia era
destinada a preparos fisicos, formacao estética e espiritual, mas ndo destinados ainda
para o ensino da leitura e do calculo [KISHIMOTO 1999].

Na ldade Média, ndo houve uma expansdo dos jogos na educacao, nas salas de
aulas a educacédo era disciplinadora sendo imposta de dogmas, nos quais os alunos
tinham que fazer silencio absoluto e o professor possuia um dominio autoritario, sendo
assim: “Os jogos foram considerados delituosos, a semelhanca da prostituicdo e
embriaguez” [KISHIMOTO 1999; TEIXEIRA 2012].

No século XVI, com a origem do Instituto dos Jesuitas, chegaram 0s jogos
educativos publicados por um dos lideres dessa instituicdo educacional, Ignécio de
Loyola. A meta era engrandecer as a¢Ges didaticas, por meios de jogos de exercicios de



caréater ladico, onde as criangas vivenciaram uma metodologia educacional diferente do
ensino escolastico [KISHIMOTO 1999].

J& na época do Renascimento, surgem novas concepgdes pedagdgicas sendo que
nesse periodo foram consideradas as possibilidades dos jogos passarem a ser utilizados

para a educacdo, sendo vetados alguns jogos e foram classificados como “maus”.

[WAJSKOP 1995].

Ao longo dos séculos XVII e XVIII, porém, estabeleceu-se um
compromisso que anunciava a atitude moderna com relacdo aos jogos,
fundamentalmente diferente da atitude antiga. Esse compromisso nos
interessa aqui porque é também um testemunho de um novo sentimento
da infancia: uma preocupacdo, antes desconhecida, de preservar sua
moralidade e também de educa-la, proibindo-lhe os jogos entdo
classificados como maus, e recomendando lhe o0s jogos entdo
reconhecidos como bons. (ARIES 1981, p. 59).

Essa classificacdo, que agregou ao século XVII, atribuiu devido as concepgdes

dos adultos sobre a infancia em uma atitude moral contraditéria com relacdo aos jogos e

as brincadeiras [ARIES 1981]. Ainda segundo ARIES, a educacdo das criancas nesta

época era de desenvolver no homem um espirito livre. Na primeira infancia eles teriam

que estar aptos para coordenar todas as matérias da educacao, desde a arte até a ciéncia,

tendo cautela de conservar as brincadeiras e jogos, para resguardar a moralidade das
criancas, tidas até entdo, como adultos em miniaturas.

Por volta de 1600, a especializacdo das brincadeiras atingia apenas a

primeira infancia; depois dos trés ou quatro anos, ela se atenuava e

desaparecia. A partir dessa idade, a crianga jogava 0S mesmos jogos e

participava das mesmas brincadeiras dos adultos, quer entre criangas,
quer misturada aos adultos. (ARIES 1981, p. 49).

Junto ao Século XVIII, o jogo comeca a ganhar espaco e valorizacdo no ambito
educacional na medida em que a educagdo comeca a se adaptar a natureza infantil. Com
0 inicio do século XIX, que foi marcado com o término da Revolucdo Francesa,
surgiram novas praticas pedagdgicas. Nessa época 0s principios dos pedagogos
ROUSSEAU, PESTALOZZI e FROEBEL foram colocadas em préatica. Na concepcao
de ROUSSEAU, o brinquedo tinha duas qualificacdes, o0 objeto e a acéo de brincar e a
atencdo era mais na acdo do sujeito por estabelecer uma relagdo conectada pela
inteligéncia. PESTALOZZI procurou estudar a acdo mental da crianga. Mas é com
FROEBEL que o jogo passa ser parte da historia da educagdo pré-escolar. Fez uso de
materiais como bola, cubo e cilindro, para a crianca estabelecer relagdes matematicas
adquirindo no¢Ges primarias de Fisica e Metafisica [KISHIMOTO 1999].



Montessori (1870 - 1952) e Deécroly (1871- 1932) contribuiram muito para o
ensino da matematica, sendo os primeiros pedagogos a romper com a educagdo
tradicionalista e utilizando jogos e materiais didaticos para uma educacdo sensorial,
transformando em uma educacdo natural com instintos infantis [WAJSKOP 1999].
Montessori também incorpora os materiais criados por ITARD e SEGUIN em sua
metodologia de ensino, que foi dirigida aos deficientes mentais. Na mesma época,
DECROLY, organizava seus jogos intelectuais e motores, também destinados as
criancas deficientes mentais. Atualmente crescem as pesquisas, as utilizacbes e a
producdo dos brinquedos e dos jogos, para atender as diferentes formas de deficiéncias
da crianca [KISHIMOTO 1999].

Desde as primeiras épocas até os tempos atuais, observa-se uma crescente
valorizacdo do uso dos jogos na educacdo como recursos didaticos e sua evolucdo nos

processos de aprendizagem e recreacoes.

2.2 Importéancia e classificacoes

Os Jogos podem resgatar o desejo de conhecimento, tornando a aprendizagem
prazerosa e sd0 importantes na vida da crianca. Enquanto joga, ela aprende com
liberdade e ndo como obrigacdo imposta, passando a gostar cada vez mais de aprender.
Jogos equilibram seus mundos externos e internos, concentrando suas energias e
modificando em prazer, as suas angustias. Sendo assim, proporcionam um estudar
gratificante representando em vitdria os seus esforcos. Os jogos educativos séo
planejados para divertir e aumentar a chance de aprendizagem de conceitos, contetidos e
habilidades que estdo neles embutidos [BARBOSA NETO 2012]. Jogar € participar do
mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar desafios, tragar estratégias em
busca de solugdes, atuam no imaginario na qual o abstrato se concretiza, resultando num
entretenimento e de um novo conhecimento.

O jogo tem potencial de preparar o individuo para o trabalho também, ajudando
a inseri-lo no grupo social, quando entrando em contatos com outros faz cumprir suas
funcbes dentro da equipe. Conforme MARRAS (2009, p. 315) citado por LEWINSKI
(2011) “quando os individuos trabalham em conjunto e compartilham responsabilidades
obtém-se como resultado individuos comprometidos e envolvidos na solucdo de
problemas”. Como exemplo, 0s jogos de empresas que séo atividades ltdicas, das quais

ensinam técnicas, desenvolvem habilidades de relacionamento entre os académicos e



comunicagdes variadas [LEWINSKI 2011]. Eles podem simular um ou varios
departamentos ou setores da economia, com o0 objetivo de fornecer conhecimento das
complexidades das ferramentas e das decisdes para os participantes [LEWINSKI 2011].
Os jogos sdo ferramentas instrucionais, pois eles divertem e motivam,
simplificando entdo o aprendizado, pois aumentam a retencdo do que foi ensinado. Com
isso eles estimulam e desenvolvem estruturas cognitivas do cérebro, despertando nos
jogadores as habilidades de observar e identificar, comparar e classificar, conceituar,
relacionar e inferir, além de desenvolver a autonomia, criatividade, originalidade e
também permitem simular e experimentar situacGes potencialmente perigosas e
proibitivas do cotidiano das pessoas [TAROUCO et al. 2004; FALKEMBACH et al.
2006].
Conforme SILVEIRA (1998), apud HAGUENAUER et al. (2007):
(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. (...)Até
mesmo o0 mais simplério dos jogos pode ser empregado para
proporcionar informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo
destreza e competéncia”. (...) Os jogos educativos podem despertar no

aluno: motivagdo, estimulo, curiosidade, interesse em aprender (...) 0
aluno constroéi seu conhecimento de maneira ladica e prazerosa”.

O uso dos jogos na educacdo vem tornando a aprendizagem mais eficiente e seu
uso possui um alto valor educativo eficaz e motivador. Mas é importante ressaltar que
0s jogos ndo podem ser feitos sem nenhum conhecimento prévio e devem estar atrelado
a principios tedrico-metodoldgicos claros e bem fundamentados. Por isso ha
necessidade do educador ter conhecimento de como a utilizacdo de um jogo pode ser
incorporada as suas praticas com objetividade, mantendo a importancia de explorar seus
componentes. Neste sentido, ANTUNES (1998, p.37) apud SuLzBACH (2013):

Jamais pense em usar 0s jogos pedagdgicos sem um rigoroso e
cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nitidas e que
efetivamente acompanhem o progresso dos alunos, e jamais avalie

qualidade de professor pela quantidade de jogos que emprega, e sim
pela qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar.

Atualmente jogar em sala de aula proporciona momentos ricos de interacdes na
aprendizagem, auxiliando educadores e educandos no processo da educacéo.
Os Jogos podem ser divididos em ndo académicos (base sO para diversdo) e

académicos (base para aprendizagem). Segundo CRUICKSHANK (1980), citado por



CAampPOs (2010), os jogos académicos podem ser divididos em: jogos sem simulacéo,
em que os jogadores resolvem problemas sobre um assunto escolar usando os principios
do assunto ou da disciplina e jogos de simulacdo, os participantes estdo dentro de um
ambiente simulado no qual devem jogar, o fator acaso é empregado no desenrolar do
jogo.

H& uma grande variedade de jogos, exemplo: jogos de tabuleiro, jogos com sons,
cores, jogos de cartas, jogos corporais, jogos de computador, jogos apenas com papel e
lapis, jogos matematicos entre outros. Assim sendo, possuem varias classificacoes:
jogos de construcdo, de treinamento, estratégicos, de aprofundamento, jogos motores,
cognitivos, competitivos, cooperativos, individuais e em grupo.

Os quadros abaixo mostram algumas tentativas de classificagdes e atuagdes dos
jogos populares. O quadro 2.1 classifica alguns exemplos de jogos, mostrando quais
jogos auxiliam a despertar quais habilidades no jogador.

Lergenda:

e Versdo:- Papel (P)

Computador (C)
Ambos (A).

e Nos demais:- Sim (S)

Nao (N)

Quadro 2.1 - Classificac¢do dos jogos

Jogo Habilidades Habilidades Habilidades Acaso Verséo
Mentais Visuais Motoras
Jogo da Forca S N N N A
Jogo da Meméria N S N S A
Quebra-cabecas S S N N A
Palavras Cruzadas S N N S A
Xadrez S S N N A
Tetris N S S S C
Domind S N N S P
Bingo do Sistema Solar S S N S P

Fonte: CAMPOS (2010)



VASCONCELLOS (2008) cita:

Os jogos aparecem classificados segundo sua configuracdo e atitude
psicolégica em quatro grandes grupos. Para cada um dos grupos Ihote
propde também um antijogo. Por antijogo entendemos a atitude fisica
ou mental que é impeditiva da experiéncia proposta pelo jogo. E assim,
por exemplo, caretas e sinais informam o que deveria ser um prazer
descobrir nos jogos de enigmas. Trapacas impedem a sensacgdo de risco
gue os jogos de sorte ou revés deveriam conter. A confusdo impede que
jogos de territério se atenham as suas regras — é s6 lembrar o que
acontece quando a torcida invade o campo... E por fim, se a fungéo de
uma boneca é representar 0 esquema corporal para que sejam nomeados
cabeca, tronco e membros, ela ndo é capaz de ser, simultaneamente, a
“filhinha” dos jogos de casinha.

O quadro 2.2 mostra 0s quatro grupos propostos por lhote e exemplos de jogos

gue se encaixam em cada grupo.

Quadro 2.2 - Classificagdo de Callois

O Prazer de Estar Junto
Jogos onde as figuras se formam ao
Jjogar
Antijogo: Caretas

A Sorte ou Revés
Jogos onde a forma é uma figura movel
Antijogo: Trapacas

Jogos corporais jogos de ilusiao Psicologica adivinhacao
e Rodas e prestidigitagao poquer dados
e (inastica e ilusdo oOtica morra loterias
Jogos de jogos de Destreza estratégia
imitacao inteligéncia e trés marias bridge
e construgao e enigmas bilhar dominos
e quebra- e truques
cabecgas

A Magia dos Objetos
Jogos onde a forma é uma figura fixa
Antijogo: Jogos educativos

A Ordem do Mundo
Jogos onde as figuras sao ligadas a um
terreno
Antijogo: Caos

Figuras humanas imagem do Percurso localizac¢io
e boneca mundo amarelinhas loto
e mascaras e pido jogo do ganso casa da fortuna
e bola
Modelos formas litargicas Combate combinacio
reduzidos e chocalhos e boxe xadrez
e soldadinhos e balanco e futebol cubos magicos
e carrinhos

Fonte: IHOTE (1976. p. 37)

O quadro 2.3 demonstra uma outra forma de classificagdo dos jogos, que é mais

utilizado atualmente e, assim como a Figura 2.1, informa quais habilidades cada grupo

de jogos ajuda a desenvolver no jogador.



Quadro 2.3 - Uma proposta de classificagdo dos jogos sob uma perspectiva informativa

ENTERATIVENADE

Und- TOIxs, UNFURL TOLHK:-T CRLHNS -
(Mivel de [wteragio basice, interme diiio ¢
elevade) sem e com metas defiradas, sem e

com vencedor ou perdedor, naTativas
aberias ¢ negociadas com um grape

UBL-TODGE, ULL-URL TODOS-TODOE -
(MNivel de Interacio basico, inbermediirio «
elevada) sem # com metas definddas, sem e
com vencedor ou perdedor, naratnmas
abertas & negociadas com um grapo

URL-TODOE - (Nivel de meeracio basico e
imtermedisaio) metas de fradas, regras
lemitadas & pogadas restritas

UML-TODOE, UM-USL TODOE-TODOE .
(Mivel de InteracSo basico, intermediisio o
elevada) sem ¢ com metas definddas, sem e
com vencedor ou perdedar, narrativas

abertas ¢ negocindas com um grgpe
UBL-TOOE - (Nivel de meeracio basion)
meetas definidas, regras imitadas & jogadas

(Mivel de Interacio basico) metas detfmdas,
regras hmrtadas e jogadas restritas.

TODOE-TODOE - (Nivel de Interagio
wlevads) abernaa das narrativas, podem
ser combinadas, discutidas & pegociadas
com um grapo maier de jogadores

(Mivel de mnteragio bisics) metas defnidas,

regras limitadas e jogadas restritas

(Mivel de miteracio bisices) metas defirudas,
regras hmstadas e jogadas restritas

CATEGORIAS SUE-CATEGORLAS FOGOS GENERDS SUPOETES HARILIDADES
Voo, comida, Combat lght | Acho, avenhura, Cm-line, viro-motora reagie
SIMULADDRES comstrus B, stmulrior, Racing | educacional, comgputadar, fisical Pensaments
negicios pame, Tthe Stz pEparts portitil, mokile, reversivel'smalag §o
congele mabematica
(Enredo) RPG, Plantjamesto
MUD"s, quebra- The Sims, Om-lme, estra¥gcol
cabegas (pumld) | Chal Gad A e computador, P reversivelf
ESTRATEGIA  (Logiesabatrats)  pames, The cansl meta, portited, ernaleureran,
cartas, demas Legend of educacional | mobile, console espantarsidade/
quebra-cabegas, Zelds, radres stmvulag o matemdtca
tabulewrn, ETR
On-lme, Coordenagho viso-
-~ Cormda, futebol OTA, FIFA, Raerra, computador, motersl reagio sl
ACAD Counier Strike, | eoporte bta, | postitil mobile descobertac &
MOH console aprendizagem
Quebra-cabecas, ML Bwpues] Avenbara, Cin-lime, Flatpamesin
Ko jogos de cartis, de | WO, Duageans cageal coenpatadar, citra o
mesa, tabulewr o & Dragons MMORPG mesa, mobale Pensaments reversivel!
console sumvula B0 matermndtecy
Space Irvaders, Avenbira,
Jogos de condole Star War patrra huts, Mipanss de Coordenagbo viso-
ARCADE aglho wcade -feperama | moborel reacko Beca | pesriras
Chitar Mero, Coordenag ko wiso- URI-TODH0E
Aprepsiragem, Popiiar Gutier, Comsole (PCe metorafreagio fincal
MUSICAL educacional Rowck Bod Muasical o ling) degcokerta’
aprendizagem
Edtoral L Syptember | 2th, Heticia, Penssments reversivell
HEWSGAMES | machop:, nfogralis | sheps in Bush, mforma; o On:lme (PC e exmohvumenta,
miteratres, jogos de Adadri Jernaleemo mihile) espontaneniade
andlive de noticias agenciaments
Alernare Pensaments URI-TODOS
Maskoetng viral Sete Zoom Realtyy Games reversivel,
Marketng Zowg froeria, (AR} Oey:lne (PC 2 erwolvimento,
ADVERGAMES estra¥aca, Desczdr o Pubhcidade & mishils) erpontanedade
Marketing politico Saprvs Fropagands
URL-TODOE
Edatasnment, Aremy Jogos sémos, Ol (PC 2 estra¥gcal
SERIOUS GAME Militasnsnent, Bistilezomne, edoCaconus mahale), Pensamenty reversivel’
adeanistra B0, Cola-Cola Relagies congputador, exmalvimenta,
pobitica, urbanssmo Fublicas freEEa, console tipentimedade

Fonte: SANTOS (2012)

Figura 2.1 - Classificacdo dos Jogos e objetivos da Aprendizagem

CLASSIFICACOES DOS JOGOS E
OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM

Caventura ) (LOGICO )

RPG

CESTRATEGICOS )

-

Controle, por

Reflexos,
coordenagio
olho-mio:
Pensamento
rapido em frente
situagdes
inesperadas:
Habilidades
maotoras.

g

parte do usuario,
do ambiente a ser
descoberto:
Simulagio de
atividades
impossiveis de
serem vivenciadas
em sala de aula,
tais como um
desastre ecologico
ou um
experimento
quimico.

/

~N

Desafiam mais a
mente do que os
reflexos:

Limite de tempo
dentro do qual o
usuario deve
finalizar a tarefa:
Exigem
resolugdes
matematicas

Ex: xadrez e
damas, caga-
palavras,palavras
cruzadas.

o

/

(Controla o

N/ N

Qnotivador,

personagem em um
ambiente; Interagdo
entre personagens;

As agdes, escolhas e
os atributos dos
personagens podem ir
se alternando;
Construgio dinimica
de uma historia;

E de complexidade,
dificil de desenvolver
e pode oferecer um
ambiente cativante e

Foca na sabedoria,
habilidades de
negociar, construir
e administrar;
Proporciona uma
simulagio para o
usudrio aplicar os
conhecimentos
adquiridos em sala
de aula,
percebendo uma
forma pratica de
como aplica-los.

/

o 4

Fonte: adaptado de TAROUCO et al. (2004)



Atualmente aprender com 0s jogos tornou o aprendizado gratificante, e para que
iSso ocorra 0s jogos precisam ser claros, simples e faceis. E importante o educador ap6s
o término, chegar a uma conclusdo com seus alunos, pondo em discussdo o contetdo
pedagdgico que o jogo explorou e assim podera avaliar tanto o jogo, como também para
fixar melhor o aprendizado que o jogo esta propondo. Ha pesquisas que mostram que 0s
alunos que jogam em um ambiente de classe sdo mais entusiasmados e motivados aos
que joga isolado longe da escola [BARBOSA NETO 2012].

2.3 Qualidade em jogos

Com o0 uso dos computadores numa variedade de areas, desenvolver ou
selecionar produtos de software de alta qualidade é de primordial importancia para o
sucesso de negdcios e para a seguranca humana. Deste modo, especificar e avaliar a
qualidade do produto de software sdo fatores chave para garantir uma qualidade
adequada. Isto pode ser alcancado pela definicdo apropriada das caracteristicas de
qualidade, levando em consideracdo o uso pretendido do produto de software. E
importante que cada caracteristica relevante de qualidade do produto de software seja
especificada e avaliada, utilizando quando possivel, métricas validadas ou amplamente
aceitas (NBR ISO/IEC 9126-1: 2003).

Atualmente como em todos os produtos fabricados, 0s jogos educativos devem
obedecer a NORMA ISO/IEC 9126, em 1991, foi publicada a norma ISO/IEC 9126
contendo caracteristicas e sub caracteristicas que definem um produto de qualidade.
ApOs as revisdes e sucessivas melhorias foram criadas divisdes dessa norma: ISO/IEC
9126-1: Modelo de Qualidade.

A norma ISO/IEC 9126-1 apresenta um conjunto de caracteristicas que definem
um modelo de qualidade que pode ser aplicada a qualquer produto de software. Na
visdo de PAPANIKOLAOU & MAVROMOUSTAKOS (2007), citado por BARBOSA
NETO (2012) diz que qualidade de jogos educativos deve aderir aos parametros
definidos pela norma ISO 9126 [ISO 2012]. Esses parametros, ilustrados na figura 2.2,
sdo definidos como modelo de qualidade para qualidade interna e externa, possuindo
definicbes de seis caracteristicas basicas que um produto de software deve ter para ser
considerado um software de qualidade: funcionalidade, confiabilidade, usabilidade,

eficiéncia, manutenibilidade e portabilidade.
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Figura 2.2- Caracteristicas e Sub caracteristicas de Qualidade Externa e Interna

Qualidade
Externa e
Interna
Funcionalidade Confiabilidade Usabilidade Eficiéncia Manutembilidade Portabilidade
| | |
Adequagio Maturidade Inteligibilidade Comportamento Anahizabilidade Adaptabilidade
Acuracia Tolerancia a Aprendiibilidade em Relagio ao Modificabilidade Capacidade de
Interoperabilidade Falhas Operacionalidade Tempo Estabilidade Instalagdo
Seguranga de Recuperabilidade Atratividade Compertamento Testabihidade Coexisténcia
Acesso Conformidade Conformidade em Relagio aos Conformidade Capacidade de
Conformudade Recursos Substitmgéo
Conformidade Conformidade

Fonte: MACHADO & SOUZA (2011)

Segue de MACHADO (2011), o detalhamento das caracteristicas da NBR

ISO/IEC 9126-1:2003.

1. Funcionalidade: capacidade de fornecer funcbes que correspondam as
necessidades explicitas e implicitas do usuario quando o software é
utilizado sob condicdes especificadas.

Adequacdo: capacidade de fornecer um conjunto apropriado de
fungdes para tarefas especificas e objetivas do usuério.

Acurdcia: capacidade de fornecer o resultado com o grau de
precisdo desejado.

Interoperabilidade: capacidade de interagir com um ou mais
sistemas.

Seguranca de Acesso: capacidade de proteger dados e informagdes
de pessoas ou sistemas ndo autorizados.

Conformidade: capacidade de aderir a padrdes, convengdes, leis e
prescricdes similares relativas a funcionalidade.

2. Confiabilidade: capacidade de o software manter seu nivel de desempenho
guando utilizado em condicdes estabelecidas.

Maturidade: capacidade de evitar defeitos no software.

Toleréncia a Falhas: capacidade de manter um nivel de desempenho
estabelecido em caso de defeito no software.

Recuperabilidade: capacidade de recuperar dados diretamente
afetados no caso de falhas.

Conformidade: capacidade de aderir a padrdes, convencdes, leis e
prescricdes similares relativas a confiabilidade.

3. Usabilidade: capacidade que o produto tem de ser entendido, aprendido,
utilizado e ser atraente para o usuario.
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Inteligibilidade: capacidade do produto de fazer o usuario entender
se o software € adequado, e como ele pode ser usado para tarefas
particulares.

Aprendibilidade: capacidade que o produto deve ter de fazer o
usuério entendé-lo.

Operacionalidade: capacidade que o produto deve ter para que 0
usuario possa aprendé-lo e controla-lo.

Atratividade: capacidade do produto em ser atraente para 0 USUario.
Conformidade: capacidade de aderir a padrdes, convencdes, leis e
prescricdes similares relativas a usabilidade.

4. Eficiéncia: relacionamento entre o nivel de desempenho do software e a
quantidade de recursos utilizados, sob condic6es estabelecidas.

Comportamento em Relacdo ao Tempo: capacidade de fornecer
tempos de resposta e processamento adequados, bem como taxas de
transferéncia.

Comportamento em Rela¢do aos Recursos: capacidade de usar
guantidade e tipos de recursos adequados.

Conformidade: capacidade de aderir a padrdes e convencdes
relativas a eficiéncia.

5. Manutenibilidade: esforco necessario para se fazer modificacdes
especificas no software.

Analisabilidade: capacidade em diagnosticar deficiéncias e causas
de defeitos.

Modificabilidade: capacidade que o produto tem de receber
modificagdes.

Estabilidade: capacidade de evitar efeitos inesperados a partir de
modificagdes.

Testabilidade: capacidade de validar as modificacbes efetuadas no
produto.

Conformidade: capacidade de aderir a padrbes e convengdes
relativas a manutenibilidade.

6. Portabilidade: capacidade que o produto tem de ser transferido de um
ambiente para outro.

Adaptabilidade: capacidade de ser adaptado em diferentes
ambientes sem intervencao.

Capacidade de Instalacdo: capacidade de ser instalado em um
ambiente especifico.

Coexisténcia: capacidade que o produto tem de coexistir com outro
software independente em um ambiente comum, compartilhando
recursos comuns.

Capacidade de Substituicdo: capacidade que o produto de software
deve ter de ser usado no lugar de outro produto de software com o
mesmo proposito no mesmo ambiente.

Conformidade: capacidade de aderir a padrGes e convencdes
relativas a portabilidade.

2.4 Consideracg0es Finais

Nesse capitulo, foi mostrado a importéncia que os jogos tem na educagéo, pois

além de divertir e descontrair, eles também ensinam e desenvolvem habilidades nos

jogadores. Foi mostrado também que, durante o decorrer da histéria da humanidade,

houve momentos em que as pessoas usaram jogos e brincadeiras para algum tipo
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especifico de ensino ou treinamento, como na China Antiga, para treinamentos militares
e como no séc. XVI com o Instituto dos Jesuitas para engrandecer as ac¢fes didaticas.

Foi apresentado, nesse capitulo, algumas formas de classificar os jogos e o que
cada grupo de jogos contribuem para o desenvolvimento do jogador. Essa informacéo
auxiliara na hora de escolher qual o tipo de jogo serd usado para atingir o que se deseja
ensinar. Como exemplo, pode ser usado um jogo de simulacdo para mostrar como a
fisica se comporta em um determinado cenario.

Assim como qualquer produto desenvolvido para o uso publico, um jogo
também deve seguir um nivel de qualidade. Foi apresentado nesse capitulo, alguns
requisitos de qualidade que um jogo deve possuir para atingir o sucesso. Um jogo que
possui um péssimo desempenho, por exemplo, dificilmente atraird um publico
interessado.

No capitulo a seguir, serd apresentado as ferramentas que serdo utilizadas para
esse guideline. Sera definido HTML, alguns de seus elementos, CSS, suas propriedades
e JavaScript,
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3 HTML 5.0

3.1 Definicao

Conforme o Linux Dictionary V 0.16, do autor NGUYEN, HTML é definido
como um conjunto de convengdes para marcagdo de partes de um documento para que,
quando acessado por um programa analisador, cada parte apareca com um formato
distinto. HTML significa HyperText Markup Language e é a linguagem de autoria
usado para criar documentos na World Wide Web.

O HTML foi originalmente desenvolvido por Tim Berners-Lee e ganhou
destaque, impulsionado pelo navegador Mosaic!, desenvolvido por Marc Andreessen,
na década de 1990. A partir de entdo, desenvolvedores e fabricantes de browsers
passaram a utilizar o HTML como base, compartilhando as mesmas convencdes.

Em 1945, Bush prop6s pela primeira vez os principios do hipertexto, que langou
as bases para Tim Berners-Lee e outros para inventar a World Wide Web, HTML, HTTP
(HyperText Transfer Protocol) e URLs (Universal Resource Locator) em 1990.

HTML ¢ usado para definir a estrutura e layout de uma pagina da Web, como
uma péagina de procura e de quaisquer funcdes especiais. HTML faz isso usando o que
sdo chamados de tags que possuem atributos. Por exemplo <p> significa uma quebra de
paragrafo. O programa analisador para acessar documentos € chamado de Web browsers,
em portugués, navegadores da web. Com o HTML é possivel incluir capacidades que
possibilitam os autores de inserirem hyperlinks, que quando acionados mostram outras
paginas do documento HTML.

As versdes HTML+, HTML2.0 e HTML3.0, surgiram entre 1993 e 1995, e apds
diversas mudancas visando enriquecer as possibilidades da linguagem. Em 1997, o
grupo de trabalho do W3C, trabalhou na versao 3.2 da linguagem, fazendo com que ela
fosse padronizada como pratica comum.

De acordo com a W3C, fundada em 1994 por Tim Berners-Lee, cuja sigla é uma
abreviacdo do World Wide Web Consortium, um consércio de companhias
internacionais que englobam a Internet e a Web, HTML5 € a uma especificacdo que
define a 52 revisdo do Hypertext Markup Language (HTML) ou Linguagem de
Marcagdo de Hipertexto. O HTML5 apresenta nesta revisdo uma mudanga que

configura o enderecamento nas aplicacbes Web incluindo fungdes especificas que

! http://www.ncsa.illinois.edu/Projects/mosaic.html, Acessado em Setembro de 2013
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incorporam gréficos, audio, video e documentos interativos. Também pode ser
referenciado como Web Applications 1.0.

O HTML5 é o sucessor do HTML 4.01, cuja versdo havia sido lancado
inicialmente em 1999. Desde entdo a Internet mudou significativamente e a criacdo do
HTMLS5 passou a ser uma necessidade. A nova linguagem de marcacao foi baseada em
padrbes pré-estabelecidos, tais como:

e Novas configuracdes baseadas em HTML, CSS, DOM, e JavaScript;

e A reducdo da necessidade de conexdes externas, ex.: Flash;

e Manuseio de erros precisava ser mais facil que as versdes anteriores;

e O script tinha que ser substituido por mais marcagéo;

e HTMLS5 deveria ser um dispositivo independente; e

e O processo de desenvolvimento deveria ser visivel para o publico.

O HTMLS5 na versdo teste foi primeiramente apresentado em 2008, porém seu
lancamento para o publico somente aconteceu em 2011. Atualmente os principais
browsers (Chrome, Safari, Firefox, Opera, IE) tém suporte em HTMLJ5.

Com o HTMLS5 ¢é possivel criar novas tags e modificar a funcdo de outras, com
um padrdo universal para a criacdo de secOes comuns e especificas como rodapé,
cabecalho, barras laterais, menus, padrdo de nomenclatura de ID, Classes ou tags e
capturar de maneira automatica as informacdes localizadas nos rodapés dos websites.

HTML5 juntamente com o CSS e Javascript sdo ferramentas que além de
oferecer desenvolvimento de experiéncias incriveis na web também permitem criacdo de
aplicativos moveis fantasticos, causando até mesmo a sensacao real de um aplicativo
nativo.

Com o HTMLS5 foi possivel eliminar a necessidade de plug-ins para aplicagdes
multimidia, antes so possivel através de terceiros como Flash?, da Adobe, o Silverlight?,
da Microsoft ou o recente JavaFX*, da Oracle. A maior de todas as vantagens do
HTMLS5 é seu custo zero (Open-source) para implementacdo, ndo havendo necessidade
de pagamento de taxas, licencas ou royalties, gerando assim uma economia enorme para

as empresas de desenvolvimento de jogos, aplicativos, entre outros.

2 http://www.adobe.com/products/flash.html, Acessado em Setembro de 2013

3 http://www.microsoft.com/brasil/Silverlight/, Acessado em Setembro de 2013

4 http://www.oracle.com/us/technologies/java/fx/overview/index.html, Acessado em Setembro de
2013
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3.2 Representacdo dos elementos de HTML

Como foi dito anteriormente, HTML, inclusive a quinta versao, utiliza-se de tags
para representar seus elementos. As tags sdo representadas por um nome (que identifica
a tag) entre “<” e “>”, como por exemplo, a tag <p>, que representa o elemento de
pardgrafo. As tags sdo compostas de uma tag de abertura e uma tag de fechamento e
todo elemento que estiver entre essas duas tags fard parte do conteddo da tag.
Aproveitando o exemplo anterior, a tag <p> € a tag de abertura e a tag </p> é
representacéo da tag de fechamento. Existem algumas excegOes, que séo chamadas de
tags vazias, como a tag <br>, usada para pular para outra linha, que ndo possui tag de
fechamento e consequentemente ndo possuem conteddo [W3SCHOOLS 1999-2013].

A maioria das tags possui atributos, que provém informacdes adicionais para a
tag. Como exemplo, tem-se a tag <a> que representa um link para uma outra pagina na
Internet. A tag possui um atributo href, que diz qual é o endereco da pagina na Internet
que o link levard, por exemplo, <a href="http://www.w3schools.com”’>Link para um
site de referéncia para programar em HTML</a>. Nota-se que o valor do atributo href
vem entre aspas e a frase entre as tags de abertura e fechamento é o conteudo da tag
[W3SCHOOLS 1999-2013].

3.3 Elementos basicos para uma paginaem HTML

A tag <!DOCTYPE> define o tipo de documento e o doctype html indica que o
documento é de HTML 5. A tag <html> representa a péagina da web em si. Na tag
<head> sera colocado todo o codigo de JavaScript e CSS, ou indicard ao browser onde
o0s encontrar, meta-informacdes, e outros elementos, normalmente ndo visiveis em uma
pagina. Ja na tag <body> seréo colocados todos 0s elementos que aparecem no corpo da
pagina.

Dentro da tag <head> entram tags como a tag <meta>, que pode, por exemplo,
definir a tabela de caracteres que serd usada para interpretar o contetdo do site. A tabela
mais comum atualmente é o Unicode, que é padrdo para o0 mundo inteiro, garantindo
que o site serd bem visualizado em qualquer lugar. A tag <title>, que ¢é outra tag que é
colocada dentro da tag <head>, define o titulo da pagina, o qual toda pégina na web

possui e 0 texto colocado no seu conteldo, sera o seu titulo.
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O quadro 3.1 mostra alguns elementos de HTML 5 e o que eles representam.

Eles podem ser colocados no contetido da tag <head>, como o caso do <style>, ou da

tag <body>, como o caso do <img>.

Quadro 3.1 - Alguns elementos de HTML 5

Tag Descrigao
<l > Define um comentario no cddigo
<a> Define um link
<audio> Define um conteudo sonoro
<b> Define um texto em negrito
<body> Define o corpo do documento
<br> Define uma quebra de linha/Pula uma linha
<button> Define um botao clicavel
<canvas> Define uma area para desenhar via script
<div> Define uma seg¢do no documento
<h1>a<h6> Define cabecalhos ja formatados
<html> Define a raiz de um documento HTML
<i> Define um texto em itdlico
<img> Define umaimagem
ink> Define uma relagdo entre o documento e um recurso externo (como por
in
exemplo um arquivo de CSS)
<p> Define um paragrafo
<script> Define um script (como exemplo, um trecho de cédigo em JavaScript)
Define multiplos recursos de midia para elementos de midia como
<source> . .
<video> e <audio>
<stvles Define informacgdes de estilo do documento (exemplo, um trecho de
style .
Y cédigo de CSS)
<title> Define um titulo para o documento
<video> Define um video ou um filme

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
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3.3.1 Tags para Texto

Para acrescentar textos, utiliza-se a tag <p>, para criar um paragrafo, ou as tags
pré-formatadas, de <hl> até <h6>, que representam diferentes formatacGes para
cabecalhos. Vale ressaltar que é importante a utilizacdo dessas tags para permitir a
alteracdo do estilo do texto, ou seja, para permitir a troca de fonte, tamanho, cor,
posicionamento, espacamento e outros atributos. A utilizacdo de estilos sera tratada

mais adiante nesse capitulo.

3.3.2 Tag para Imagem

Para o acréscimo de imagens, utiliza-se a tag <img>, dentro de uma outra tag
para servir de contéiner, sendo a mais comumente usada, a tag <p> [HARRIS 2013]. A
tag <img> é vazia, ou seja, ela ndo possui uma tag de fechamento e ndo possui conteudo,
apenas atributos, das quais dois s@o requeridos para o funcionamento da tag, 0s
atributos src e alt. O atributo src, que é uma abreviacdo de source (fonte em inglés),
indica a URL onde se encontra a imagem que se deseja mostrar. Vale ressaltar que
poucos formatos sdo universais, a maioria das imagens na web estdo no
formato .png, .jpg ou .gif [HARRIS 2013]. No caso da imagem n&o for possivel de ser
carregada, o atributo alt fornece um texto alternativo, definido pelo autor, que sera
exibido no lugar da imagem. O Quadro 3.2 mostra alguns atributos globais que podem
ser usados por qualquer elemento [W3SCHOOLS 1999-2013].
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Quadro 3.2 - Alguns atributos globais

Atributo Descricao
accesskey Especifica uma tecla de atalho para ativar ou dar foco ao elemento

class Especifica uma ou mais classes para um elemento

contenteditable Especifica se um elemento é editavel ou ndo
Especifica um menu de contexto para um elemento, o qual aparecera
contextmenu L . .
quando o usuario clicar com o clique direito do mouse no elemento
draggable Especifica se um elemento é arratavel ou ndo
d Especifica se o dado de um elemento é copiado, movido, ou linkado,
ropzone .
quando solto apds ser arrastado
id Especifica uma identificacdo Unica para o elemento
lang Especifica o idioma do conteudo do elemento
Especifica se um elemento deve ou ndo ter sua ortografia ou gramatica
spellcheck
checada
style Especifica um estilo CSS para o elemento
title Especifica uma informacdo extra sobre um elemento
Especifica se o valor de um elemento deve ser traduzido ou nao,
translate L. . .
quando a pagina for localizada (traduzida)

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
3.3.3 Tag para Hiperlinks

Outra tag que pode vir a ser usada para a cria¢do de um jogo em HTML, é a tag
de link <a>. Essa tag é utilizada para realizar a mudanga para uma outra pagina em
HTML. Como dito anteriormente, ela utiliza do atributo href, para indicar o endere¢o da
pagina HTML alvo. A tag <a> pode ser usada também como um contéiner para a tag

<img> criando assim uma imagem que também é um link para uma outra pagina.

3.3.4 Atributos Globais

Normalmente as tags possuem atributos essenciais para seu funcionamento,
como a tag <a> que nao faria sentido sem o atributo href, e a tag <img> ndo mostraria
imagem alguma sem o atributo src. Mas todas as tags podem se beneficiar de um grupo

de atributos que podem ser acrescentados em qualquer tag, os chamados atributos
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globais. Dos atributos existentes, tem-se os atributos class e id, que sdo importantes
tanto para a utilizacdo de estilos, quanto para a programacéo com JavaScript.

O atributo class € utilizado para definir uma série de comportamentos ou estilos
especificos para um grupo de elementos. Supondo-se que na pagina aparecerdo alguns
textos em vermelho, pode-se criar uma class="texto vermelho” e aplicar em todas as
tags que se deseja aplicar o efeito. Ja o atributo id, é utilizado quando se deseja aplicar
alguns comportamentos a apenas um unico elemento, por exemplo, aplicar um efeito no
jogador apenas, pode-se criar entdo o id="jogador”, porém nesse caso, apenas um

elemento podera ter esse id, pois ele € Unico.

3.4 Utilizando CSS

Utilizando somente HTML, ndo € possivel (em alguns casos até é possivel, mas
ndo é trivial) formatar a cor de fundo, posicdo, fonte dos textos, posicdo entre outros
parametros de estética. Para isso utiliza-se o CSS (Cascading Style Sheets, em
portugués Folha de Estilos em Cascata) [W3SCHOOLS 1999-2013].

O CSS é composto por propriedades, que possuem diversos valores para definir
como o0 navegador deve posicionar ou estilizar os elementos do HTML. Os valores das
propriedades sdo atribuidas da forma propriedade:valor; podendo ser um ou mais
valores separados por um espa¢o em branco. Para valores com nome com mais de uma
palavra, deve-se usar aspas envolvendo o nome, como por exemplo, a fonte “Times
New Roman”. Os valores das propriedades, na maioria das vezes, podem ser herdados
das propriedades do elemento que estd acima da hierarquia dos elementos que estdo
recebendo tais propriedades, quando é dado o valor inherit. Quando ndo definidas, os
elementos de HTML ja possuem uma série de propriedades padréo.

Com relagéo ao codigo, o CSS pode ser definido dentro de uma tag, nesse caso €
dito que o CSS esta em linha e vem dentro do atributo style. Como resultado, o estilo é
aplicado apenas no elemento em que esta atribuido.

Todo o cédigo em CSS é colocado entre aspas, como valor do atributo style, e
cada propriedade é sempre finalizada com um caractere de ponto e virgula “;”. Vale
ressaltar que para o CSS em linha, é recomendado a utilizacdo de aspas simples para
nomes compostos de mais de uma palavra, pois o uso das aspas duplas pode confundir o

browser.
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Uma desvantagem do uso do cdédigo de CSS em linha, devido ao fato de estar
embutido no cédigo HTML, dificulta o processo de manutencdo do codigo. O uso do
CSS em linha ndo é recomendado também quando se deseja aplicar a diversos
elementos o mesmo estilo, para isso é recomendado o CSS interno, quando o cddigo
CSS esta dentro do préprio HTML, em uma tag <style> na tag <head>, ou o externo,
quando o codigo CSS esta em outro arquivo.

Todo codigo dentro de uma tag <style> ja € interpretado como cddigo CSS ao
invés de codigo HTML. Portanto, para implementar um trecho de CSS interno, so é
necessario coloca-lo como contetido da tag. O que é necessario, porém, é acrescentar na
tag <style> um atributo type, com valor “text/css”, para indicar que o codigo é de CSS.
No CSS interno, todos os estilos colocados no conteido da tag <style> serd aplicado em
todos os elementos da pagina HTML, conforme especificado.

A Ultima forma de organizar os codigos de CSS é a externa, em que todos 0s
cbdigos ficam armazenados em um arquivo separado. Essa maneira é muito Gtil quando
se trabalha com vaérias paginas de HTML, todas com o estilo semelhante e também
permite alterar o visual da pagina sem precisar editar o arquivo de HTML. Para utilizar
a forma externa, é necessario criar o arquivo, que contém todo o cédigo em CSS, com
extensdo .css, e importd-lo na pagina de HTML utilizando a tag <link> dentro da
<head>. Tanto para o CSS interno, quanto para 0 externo, para cada elemento, as
propriedades sdo colocadas entre chaves, “{ }”, da forma elemento { propriedade :
valor; }, onde elemento pode ser o nome de um elemento, uma classe ou um id. O

Quadro 3.3 lista algumas propriedades de CSS e a suas respectivas descricoes.
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Quadro 3.3 - Algumas propriedades de CSS

Propriedade Descricdo Valores
background-color Define uma cor para o plano de fundo de um Um valor de cor
elemento
background-image Define uma imagem para o plano de fundo de A url de uma imagem, como "url(‘imagem.gif);"
um elemento

background-position

Define a posicéo inicial de uma imagem de plano
de fundo

O valor da posicédo, em pixel ou right/left e top/bottom
(nessa ordem, horizontal e vertical), como "left top;" ou "0
30px;"

border

Define todas as propriedades de borda em uma
declaracdo apenas

border-bottom

Define todas as propriedades de borda para a
borda inferior

border-left

Define todas as propriedades de borda para a
borda esquerda

border-right

Define todas as propriedades de borda para a
borda direita

border-top

Define todas as propriedades de borda para a
borda superior

border-width, border-style e border-color, exemplo "5px
solid red;"

border-bottom-color,
border-left-color,
border-right-color,
border-top-color

Define a cor da borda inferior, esquerda, direita
ou superior respectivamente

Um valor em hexadecimal para rgb, como "#FF0000;",
um valor em rgbh, como "rgb(255,0,0);", 0 nome de uma
cor, em inglés, como "red;" A borda também pode
receber o valor "transparent;" para uma borda
transparente

border-bottom-style,
border-left-style,
border-right-style,
border-top-style

Define o estilo da borda inferior, esquerda,
direita ou superior respectivamente

none (padréo) - sem borda, dotted - pontilhado, dashed -
tracejado, solid - solida, double - duplo solida, groove,
ridge, inset e outset - bordas com efeito 3D

border-bottom-
width, border- left-
width, border-right-
width, border-top-

Define a espessura da borda inferior, esquerda,
direita ou superior respectivamente

Valor em pixels, como "5px;" ou um dos trés valores pré-
definidos, thin - fina, medium - média e thick - espessa

width
height Define a altura de um elemento
max-height Define a altura méxima de um elemento auto - o navegador calcula a margem, um valor em pixel,
min- height Define a altura minima de um elemento centimetro, etc., um valor em % do elemento que o
width Define a largura de um elemento contém ou inherit - para receber o valor do elemento que
max-width Define a largura méxima de um elemento 0 contém
min-width Define a largura minima de um elemento
font Define todas as propriedades de fonte em uma
declaracao
font-family Especifica uma familia de fontes para um texto Um ou mais nome de fontes separad_os por virgulas, com
aspas em caso de nome com mais de uma palavra
Um valor em pixels ou emem (1 em é o valor padrao do
font-size Especifica o tamanho da fonte para um texto tamanh? da fopte nos navegadores_, equivalente a 16 px,
px ndo funciona em vers@es antigas, antes da 9, do
Internet Explorer)
font-style Especifica um estilo de fonte para um texto normal, italic - itdlico, obligue - semelhante ao italico
_ Define todas as propriedades de margem em Valores como especificado a_baixo na ordem: top right
margin bottom left, ou top e bottom right e left ou um valor para

uma declaracéo

as 4 margens

margin-bottom

Define a margem inferior de um elemento

auto - o navegador calcula a margem, um valor em pixel,

margin- left Define a margem esquerda de um elemento centimetro, etc., um valor em % do elemento que o
margin-right Define a margem direita de um elemento contém ou inherit - para receber o valor do elemento que
margin-top Define a margem superior de um elemento 0 contém
color Define a cor de um texto Um valor de cor
text-align Define o alinhamento horizontal de um texto center - centralizado, left ou right, justify - justificado

text-decoration

Especifica a decoragao do texto

none - nenhuma (também usada para remover underlines
dos links), overline, line-through, unterline

text-indent

Especifica a indentagdo do texto

valor em pixels, como '"50px;"

text-transform

Controla e transforma as letras das palavras do
texto em mailscula ou mintscula

uppercase, lowercase, capitalize - transforma em
mailiscula a primeira letra de cada palavra do texto

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
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3.4.1 Definindo Cores

Existe algumas maneiras de especificar cores no CSS. Serdo apresentadas nesse
trabalho, quatro maneiras, mais usadas: a representacdo em hexadecimal, a
representacdo em rgb e a rgba, e as cores com nomes pré-definidos no browser.

As formas RGB e Hexadecimal sdo semelhantes, ambas utilizam valores de
vermelho, verde e azul (Red Green Blue) para especificar a cor. Em Hexadecimal os
valores RGB vdo de 00 até FF, sendo dois algarismos, no inicio, para vermelho, dois, no
meio, para o verde e dois, no fim, para o azul, totalizando seis algarismos. E
representado para o navegador na forma #valores, como por exemplo, #FF0000 para a
cor vermelha. J& na forma RGB o valor varia de 0 a 255 separados por virgula, da forma
rgb(vermelho, verde, azul), como por exemplo a cor vermelha com rgh(255,0,0).

O RGBA (Red Green Blue Alpha) possui a mesma representacdo do RGB com o
acréscimo da opacidade alfa, variando de 0.0 para completamente transparente e 1.0
para completamente opaco. A representacédo € rgba(vermelho, verde, azul, alfa), como o
rgba(255,0,0,0.5) para um vermelho meio transparente.

A ultima forma utiliza nome de cores em inglés, como red, blue, entre outros.

3.4.2 Posicionando os elementos da pagina

Até agora, os elementos foram acrescentados na pagina de forma que o
programador tenha pouco controle sobre o posicionamento dos elementos. E possivel
dizer para o navegador onde exatamente deve estar cada elemento da pagina.

Para o posicionamento dos elementos sdo utilizadas, também, propriedades de
CSS. Os elementos podem ser posicionados utilizando as propriedades top, bottom, left
e right. Porém, essas propriedades ndo funcionardo a menos que seja especificada a
propriedade position, funcionando diferentemente para cada método de posicionamento
[W3SCHOOLS 1999-2013]. Como mostrado no Quadro 3.4, a propriedade position
possui quatro valores: static — estatico, fixed - fixo, relative - relativo e absolute -
absoluto.

O posicionamento estatico € o padrdo de todos os elementos em HTML que ndo
possuirem a propriedade position. Nesse método de posicionamento os elementos
seguem o fluxo normal de posicionamento dos elementos e eles ndo séo afetados pelas
propriedades top, bottom, left e right [W3SCHOOLS 1999-2013].
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No posicionamento fixo, 0s elementos séo posicionados relativamente a janela
do navegador, através das propriedades top, bottom, left e right. Os elementos utilizando
essa propriedade ficardo fixos na tela, mesmo ao mover a barra de rolagem e eles séo
removidos do fluxo normal de posicionamento dos elementos, como se 0s elementos
ndo existissem na pagina. Esses elementos podem se sobrepor a outros elementos
[W3SCHOOLS 1999-2013].

Para o posicionamento relativo, os elementos sdo posicionados relativamente a
sua posicdo normal. Os elementos contidos em um elemento com posicdo relativa
podem ser movidos e podem se sobrepor a outros elementos, mas o espaco reservado
para 0 elemento continua sendo preservado pelo fluxo normal. Elementos com posigéo
relativa sdo frequentemente usados como contéineres para elementos com posi¢ao
absoluta [W3SCHOOLS 1999-2013].

Ja no posicionamento absoluto, os elementos séo posicionados relativamente ao
primeiro elemento com o posicionamento ndo estatico, que os contém. Caso tal
elemento ndo exista, sera considerado o elemento <html> [W3SCHOOLS 1999-2013].
Por exemplo, uma tag <p> dentro da <body> vai ter a posi¢ao relativa ao corpo da
pagina, caso a tag <body> tenha um posicionamento diferente do estatico, e uma tag
<a> dentro dessa mesma tag <p> tera a sua posicao relativa a tag <p>.

Os elementos que estdo fora do fluxo normal de posicionamento, como foi dito
anteriormente, podem sobrepor uns aos outros. Nesse caso a propriedade z-index
controla quem fica na frente de quem, podendo ter valores positivos, nulo ou negativos.
O elemento com maior valor do z-index ficard na frente dos demais com menores
valores que o seu. Caso os elementos ndo tenham o valor z-index especificados, o
elemento que foi posicionado por ultimo ficara na frente dos anteriores [W3SCHOOLS
1999-2013].

Além do posicionamento, existem algumas propriedades para controlar a
distancia entre dois elementos na pagina. As propriedades padding (afastamento) e
margin (margem) sdo usadas para esse caso. A diferenca entre eles somente est4 no fato
de que o valor do padding afasta também a borda do elemento enquanto o margin afasta

somente o0s elementos externos, como ilustrado na Figura 3.1.
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Figura 3.1 - Comportamento das tags margin, border e padding

avaJava.com Web Tutorials - Cascading Style Sheets

Left

Margin Top
Border Top
Padding R
Left | Left Content Right | Right
Bottom
Bottom
Bottam

Right

How are margins, borders, padding, and content related?

Fonte: http://www.avajava.com/tutorials/lessons/how-are-margins-borders-padding-and-content-

related.html, Acessado em Setembro de 2013

O Quadro 3.4 mostra as propriedades de CSS voltadas a posicao e afastamento.
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Quadro 3.4 - Propriedades de CSS para posicao e afastamento

Propriedade

Descrigao

Valores

outline

outline-color

outline-style

outline-width

padding

Define todas as propriedades de contorno em
uma declaragdo

Define a cor do contorno

Define o estilo do contorno

Define a espessura de um contorno

Define todas as propriedades de afastamento
de um elemento

out-line color, outline-style, outline-width exemplo
"Spx solid red;"

Um valor em hexadecimal para rgb, como "#FF0000;", um
valor em rgb, como "rgb(255,0,0);", o nome de uma cor,
em inglés, como "red;" O contorno também pode
receber os valores "inherit;" - para manter a mesma cor
do elemento que o contém e "invert;" parainverter as
cores do elemento que o contém

none (padrdo) - sem borda, dotted - pontilhado, dashed -
tracejado, solid - sélida, double - duplo sélida, groove,
ridge, inset e outset - bordas com efeito 3D

Valor em pixels, como "5px;" ou um dos trés valores pré-
definidos, thin - fina, medium - média e thick - espessa

Valores como especificado abaixo na ordem: top right
bottom left, ou top e bottom right e left ou um valor para
as 4 margens

padding-bottom

Define o afastamento inferior de um elemento

padding-left

Define o afastamento esquerdo de um
elemento

padding-right

Define o afastamento direito de um elemento

auto - o navegador calcula a margem, um valor em pixel,

padding-top Define o afastamento superior de um elemento | centimetro, etc., um valor em % do elemento que o
— — - contém ou inherit - para receber o valor do elemento
bottom Especifica a posi¢do inferior de um elemento .
— — que o contém
left Especifica a posi¢do esquerda de um elemento
right Especifica a posicdo da direita de um elemento
top Especifica a posigdo do topo de um elemento
URL - o caminho para uma arquivo de imagem exemplo
"url(imagem.gif);", auto - decidido pelo navegador
" . (padrao), crosshair, default, e-resize, help, move, n-
Especifica o tipo do cursor a ser mostrado, . . ; . .
cursor ) resize, ne-resize, pointer, progress, s-resize, se-resize,
quando o elemento é apontado . i . )
sw-resize, text, w-resize, wait, separados entre virgulas
para informar mais de um possivel valor, exemplo:
"cursor:url(imagem.gif), auto;"
none - elemento ndo é mostrado e ndo ocupa espaco,
disol Especifica como um elemento deve ser block - o elemento pega todo o comprimento disponivel
ispla . o
play mostrado na tela e quebra alinha antes e apds, inline - o elemento ocupa
somente o comprimento necessario
Especifica se um grupo de elementos deve ou -
float N left, right, none
nao flutuar
Espcifica qual lado de um elemento que nado .
clear ) left, right, both, none
permite elementos flutuantes
visible - o0 elemento mantém visivel, hidden - o
. elemento é cortado e s6 é mostrado a parte dentro do
Especifica o que acontece quando um elemento i
overflow grupo, scroll, o elemento é cortado e a barra de rolagem
transborda do grupo g i
é mostrada, auto - o elemento é cortado e uma barra de
rolagem é mostrada
iti Especifica o tipo do método de posicionamento | static - estético, relative - relativo, absolute - absolute,
position . .
usado em um elemento fixed - fixo
N " L, . hidden - elemento é invisivel mas ainda ocupa espago,
visibility Especifica se um elemento é visivel ou ndo . . N
visible - visivel (padrdo)
. Define a ordem do posiocionamento de um . X
z-index um valor positivo ou negativo

elemento no eixo Z

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
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Os Quadros 3.3 e 3.4, nota-se a existéncia de propriedades que permitem aplicar
uma borda ou um contorno nos elementos. A diferenca entre elas é que border (borda)
envolve o contetdo do elemento e é afastada pelo padding, ja o outline (contorno)

envolve o elemento todo, incluindo a margem e a borda, como ilustrada na Figura 3.2.

Figura 3.2 - Diferenga entre Outline e Border

Border
Content

Fonte: http://www.w3schools.com/css/css outline.asp, Acessado em Setembro de 2013

O Quadro 3.4 apresentou as propriedades float e clear. A propriedade float
permite que os elementos flutuem horizontalmente, podendo ser empurrados para
esquerda ou direita, permitindo outros elementos os envolverem. Isso geralmente faz
com que o elemento v4 0 maximo a esquerda ou direita o possivel do elemento que o
contém. Os elementos que vém apds o elemento flutuante, no codigo html, vai flutuar
ao seu redor, mas 0s elementos que vém antes ndo sdo afetados. No caso de texto, se um
elemento flutua para a direita, o texto a seguir flutuara ao redor dele pela esquerda,
como no exemplo do Quadro 3.5, ilustrado pela Figura 3.3. A propriedade clear serve
para que o elemento, vindo ap6s um elemento com a propriedade float, ndo flutua. E
necessario especificar se o clear ndo permitira a flutuacdo para a esquerda, para a direita,

ou ambas.
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Quadro 3.5 - Exemplo utilizagdo do float:right

1 < IDOCTYPE html>

2 <html lang="pt-br">

= E <head>

4 <meta charset="UTF-3">

5 <title>Titulo da pagina</titcle>

6 [H <style>

7 img {

8 float:right:

9 }

10 - </=tyle>

11 & </head>

12

13 = <body>

14 <p>No paragrafo abaixo, temos uma imagem com o estilo <b>float:right</b>.
15 0 resultado eh gune a imagem vai flutuar para a direita no paragrafo.</p>
1& =] <p>

17 <img src=" logo_w35chools.gif"/’>

18 Algum texto.Algum texto.Algom texto.Algum texto.Algum texto.
15 Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.
20 Algum texto.Algum texto.Algom texto.Algum texto.Alguom texto.
21 Algum texto.Algom texto.Algmm texto.Algmm texto.Algum texto.
22 Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.
23 Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.
24 Alguom texto.Algum texto.Algom texto.Algom texto.Alguom texto.
25 Algum texto.Algom texto.Algmm texto.Algmm texto.Algum texto.
28 Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.
27 Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.Algum texto.
28 B </p>

249 B </body>

30 -</html>

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)

Figura 3.3 - A utilizago do float:right

|5 Titulo da pagina

C'  [O filey//C/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html o =

No paragrafo abaixo, temos uma imagem com o estilo float:right. O resultado eh que a imagem vai flutuar para a direita no
paragrafo.

Algum texto. Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto. Algum

texto Algum texto Algum texto Algmm texto Algum texto. Almum u_l 3 sc h OOI s

texto Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto. Algum

texto Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto. Algum

texto Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto. Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto.
Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto. Algum texto Algum texto Algum texto Algum texto. Algum
texto. Algum texto. Algum texto Algum texto Algum texto Algmumn texto. Algum texto Algum texto Algum texto Algum

texto Algum texto.

Fonte: O Autor
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3.4.3 Organizando os elementos

A maioria das paginas na Internet separam os contetdos em diversas colunas, o
mesmo pode ser aplicado para um jogo. Como exemplo, um painel contendo o
inventario do personagem do jogador ao apertar a tecla I, pode ser uma div, que fica
visivel ao pressionar a tecla | e volta a desaparecer ou apertd-la novamente. Para
organizar os elementos presentes no corpo da pagina de HTML, é utilizada a tag <div>
para agrupar os elementos em blocos [W3SCHOOLS 1999-2013].

A tag <div> ndo possui outro significado especial além de servir de contéiner
para agrupar outros elementos de HTML. Usadas em combinacdo com CSS, é possivel
aplicar propriedades de estilo a um grande nimero de elementos. E é comum utilizar
<div> para definir o layout da pagina [W3SCHOOLS 1999-2013].

Outra forma de organizar os elementos é em linha, com a utilizacdo da tag
<span>. Ela é utilizada, por exemplo, para aplicar propriedades de estilo a partes de um
texto. Assim como a <div>, <span> ndo possui outro significado a ndo ser um contéiner
para outros elementos [W3SCHOOLS 1999-2013]. A diferenca entre 0 <span> e 0
<div> é que o <div> normalmente comeca e termina em uma nova linha, ja o <span>,

normalmente é usado na mesma linha que outros elementos.

3.5 Tag para Audio

Nas versdes anteriores de HTML, a utilizacdo de audio, na pagina, ndo era uma
tarefa facil, sendo uma das razdes que deu forca a utilizagdo do Flash para jogos via
web. Entretanto, atualmente com o HTML 5, tem-se o0 suporte nativo a utilizacdo de
audio com a tag <audio>. Para a utilizacdo de audio, primeiramente, é necessario obter
os arquivos de audio em formato mp3, wave ou ogg [W3SCHOOLS 1999-2013], e
depois colocar no corpo do html, tag <body>, a tag <audio>, como no exemplo abaixo:
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Quadro 3.6 - Implementando a tag <audio>

1 <body>
2 = <audio controls = “controls®>
2 <zource =2rc = “audio.mp3® type

*audio/mp3~ />
“audio/ogg” />

2 <2ource =2rc = “audio.ogg® type
5 £2ource zrc = Taudio.wav” type = “audio/wav™ />
& a href = ™audio.mp3”> Tocar andio </ a>

= «faudio>

B - < /body>

Fonte: O Autor

O atributo controls é um atributo opcional, que adiciona controles de audio, com
botBes de tocar, pausar e controle de volume. A néo utilizacao dele faz com que o audio
seja tocado logo quando a pagina for carregada. Nota-se que foram utilizadas trés tags
<source>, embora todos os browsers, nas versfes atuais, ddo suporte a tag <audio>,
nem todos suportam a mesma extensdo de arquivo de audio. Alguns funcionam com
mp3, outros com ogg ou wav. Para se obter o melhor resultado, é recomendado fornecer
pelo menos o audio em mp3 e ogg [HARRIS 2013]. Dessa forma os browsers
escolherdo o primeiro formato que for compativel. No exemplo também foi utilizada
uma tag <a>, que aparecerd no caso do usuario estiver usando uma versdao de um
browser que ndo tenha compatibilidade com a tag <audio>, sendo assim o link sera

mostrado no lugar.

3.6 Programando com JavaScript

Até agora foram vistos elementos de HTML ou HTML 5 que podem ser
utilizados para o desenvolvimento de um jogo simples, com imagens estaticas, textos,
links, audio, que tocam apenas no inicio da pagina ou quando o0 usuario pressionar 0
botdo de tocar. E também foi visto como o browser mostra, agrupa ou executa 0S
elementos de HTML através de CSS. Porém, para que o jogo modifique os elementos
presentes na tela, com animagdo, movimentacdo de cenario, audio, respondendo as
acOes do jogador, sera necessario uma linguagem de programacao além do que foi visto

até agora, o JavaScript.
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3.6.1 Definicao

Segundo VALENTINE & REID (2013, p. 2-3), JavaScript é uma linguagem de
programacdo que foi langado na primeira vez em 1995. O nome JavaScript néo
representa qualquer relacdo com a linguagem de programacdo Java. De um nivel
elevado, JavaScript tem varias caracteristicas notaveis:

e E uma linguagem de script: programas JavaScript sdo "scripts” lidos e
executados por um interpretador (ou motor). Ele é distinguido de linguagens
compiladas, onde os programas sdo lidos por um compilador e traduzido
para dentro de um arquivo executdvel. Os motores frequentemente
JavaScript proprios sdo escritos em uma linguagem compilada. Programas
escritos em linguagens de script sdo altamente portateis, que podem rodar em
qualquer ambiente onde um interpretador foi construido para aquela
linguagem;

e E um C -like: a sintaxe basica de JavaScript e a estrutura sdo emprestadas
pesadamente de C;

e E uma linguagem orientada a objetos: Porém JavaScript difere da maioria
das linguagens orientadas a objeto no seu modelo originario e é baseado em
prototipo ao em vez de classe;

e Possui funcBes de primeira classe: fungdes JavaScript também sdo objetos de
pleno direito e tém seus proprios metodos e propriedades, e podem ser
passados para outras funcdes como parametros ou retornados de outras
funcdes e atribuidas a variaveis;

e Ele é dindmico: O termo " linguagem de programacéao dinamica " é amplo e
abrange uma série de caracteristicas. Dentre as performances mais dinamicas
do JavaScript estdo, a sua implementacdo de digitacdo variavel, seu metodo
eval () e outros aspectos funcionais;

e Variaveis de JavaScript ndo sdo verificadas no momento da interpretacédo
(que fazem do JavaScript uma linguagem de tipagem dindmica), e como as
operacdes ocorrem entre operandos de tipos mistos vai depender de regras
especificas dentro de JavaScript (fazendo JavaScript uma linguagem

fracamente tipada); e
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e E uma implementagio de um padrdo: Como descrito na secdo anterior, o
JavaScript é na verdade, uma aplicacdo da norma ECMA -262, assim como a
linguagem de programacdo C é regulada pelos padrdes I1SO.

Estas principais caracteristicas se combinam para fazer de JavaScript algo Gnico.

Eles também ajudam a tornar o basico de JavaScript bastante facil de saber quando se
tem uma familiaridade com linguagens C -like, pois ndo haverd muito problema com
sintaxe ou a estrutura de JavaScript.

JavaScript também ¢ fortemente influenciada pela Scheme®, outra linguagem de
programacdo funcional, que é um dialeto do Lisp®. JavaScript obtém muitos de seus
principios de design do Scheme, incluindo o seu escopo.

JavaScript é atualmente uma implementacdo de uma norma padrdo, embora no
inicio ndo era dessa forma. Em setembro de 1995, a Netscape’ langou a versdo 2.0 de
seu browser Navigator, que teve um novo recurso: uma linguagem de script orientada a
objetos que poderiam acessar e manipular os elementos da pagina. Sendo criado por
Brendan Eich, da Netscape, e originalmente denominado de "Mocha"8, a nova
linguagem de script foi langado inicialmente como "LiveScript." Pouco tempo depois
foi rebatizada de "JavaScript", seguindo a linguagem de programacéo Java da Sun.

Em 1996, a Netscape submeteu JavaScript a ECMA (Associacdo europeia dos
fabricantes de computadores), para ser considerado um padrdo, conforme descrito no
site: http://www.ecma-international.org/memento/history.htm.

Em Junho de 1997 foi adotado o padrdo ECMA-262 definindo adequadamente a

linguagem script ECMAScript, sendo o JavaScript considerado um "dialeto" do
ECMAScript. Outro dialeto notavel de ECMAScript é a versdo 3 ou posterior do
ActionScript®. Tecnicamente, o Internet Explorer® nfo executa JavaScript (devido a
questdes de direitos autorais), mas em vez disso implementa proprio dialeto da
Microsoft ECMAScript chamado "JScript". A ultima versdo, ECMAScript 5.1, foi
publicada em junho de 2011.

5> http://groups.csail.mit.edu/mac/projects/scheme/, Acessado em Setembro de 2013

6 Lisp-BR. Disponivel em http://lisp-br.org/, Acessado em Setembro de 2013

7 http://netscape.aol.com/, http://isp.netscape.com/, Acessados em Setembro de 2013

8 http://docs.webplatform.org/wiki/concepts/programming/javascript/history, Acessado em Setembro
de 2013

% http://www.adobe.com/devnet/actionscript.html, Acessado em Setembro de 2013

10 http://windows.microsoft.com/pt-br/internet-explorer/download-ie, Acessado em Setembro de 2013

32


http://www.ecma-international.org/memento/history.htm
http://groups.csail.mit.edu/mac/projects/scheme/
http://lisp-br.org/
http://netscape.aol.com/
http://isp.netscape.com/
http://docs.webplatform.org/wiki/concepts/programming/javascript/history
http://www.adobe.com/devnet/actionscript.html
http://windows.microsoft.com/pt-br/internet-explorer/download-ie

JavaScript pode ser implementado de varias maneiras diferentes. O sistema de
documentos da Adobe Acrobat!, ¢ um exemplo de implementacéo, sendo uma versdo
do JavaScript que permite aos usuarios utilizar scripts simples em documentos Acrobat.
Os motores do JavaScript também foram implementadas com recursos independentes
no Windows®, UNIX® e Linux'* por algum tempo. Pouco depois, o JavaScript foi
introduzido pela primeira vez em 1995, Netscape incluiu a implementacdo do lado do
servidor em sua Enterprise Server. A mais notavel implementacéo de JavaScript do lado
do servidor é no sistema de software Node.js'®. As implementacbes mais comuns de
JavaScript estdo em navegadores web. O motor browser JavaScript de web
normalmente implementa a maioria das funcionalidades especificadas no padrdo
ECMA-262. Além disso, browsers com frequéncia amplia JavaScript com outros
recursos nao especificados pelo padrdo ECMA. A mais notavel dessas extensdes é o
DOM?® (documento objeto modelo), que é um padréo separado mantido pelo consorcio
W3C.

3.6.2 Utilizando JavaScript

JavaScript é inserida dentro das paginas de HTML, tanto contida na <head>,
quanto na <body>, podendo ser executada por todos o0s navegadores modernos
[W3SCHOOLS 1999-2013]. Para acrescentar os codigos em JavaScript é utilizada a tag
<script>, tanto para o cédigo acrescentado no préprio arquivo HTML, quanto para a
utilizacdo de um arquivo externo. Supondo a existéncia de um arquivo script.js, dentro
de um diretorio js, o qual se encontra no mesmo diretorio do arquivo html, observe os

exemplos abaixo de como inserir o codigo de JavaScript no arquivo html.

1 https://www.adobe.com/br/products/acrobat.html, Acessado em Setembro de 2013

12 http://windows.microsoft.com/pt-BR/windows/home/, Acessado em Setembro de 2013

13 http://www.unix.org/what _is_unix.html, Acessado em Setembro de 2013

14 http://www.linuxnarede.com.br/artigos/fullnews.php?id=1, Acessado em Setembro de 2013
15 http://nodejs.org/, Acessado em Setembro de 2013

16 http://www.w3schools.com/htmldom/default.asp, Acessado em Setembro de 2013
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Quadro 3.7 - Inserindo JavaScript no HTML

1 <head>
<script type = “text/javascript”>

i kA

] function funcao() {
:. document .Wwrite (*“01a Mundo!“)

}
</ script>

VI

8 <3cript 3rc = “jsf=script.js” type = “text/javascript®» </ script>
g </head>

Fonte: O Autor

Na primeira tag <script>, o codigo foi inserido como contetido da tag. Nele foi
criada uma funcdo que mostrara na tela a mensagem “Ola Mundo!”, no momento em
que a pagina for carregada. J& a segunda tag importara todo o script contido no arquivo
script.js. Assim como o CSS externo ao html, separando o codigo em JavaScript do

HTML, permite o reuso do cddigo em varias paginas.

3.6.3 Criando formularios

Uma forma fundamental de interacdo com o jogador é através de formularios.
Neles pode-se, por exemplo, pedir ao usuario que insira 0 nome do seu personagem,
para um jogo de RPG, ou para preencher as letras em um jogo de forca, entre outras
utilizaces. Os elementos de entrada podem ser desde caixas de textos a elementos mais
avancados, como radio buttons ou combo boxes. A criacdo dos elementos é dada
utilizando HTML, mas para realmente ler as entradas do usuario é necessario JavaScript
[HARRIS 2013].

O Quadro 3.8 mostra os elementos usados para a criacdo de formularios. O
elemento <input> possui diversos atributos, listados no Quadro 3.9, para controlar como

o0 elemento vai ser exibido, o que ele deve receber e outros parametros.
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Quadro 3.8 - Elementos para formularios

Tag Descrigdo
<form> Define um elemento de formulario para as entradas do usuario
<input> Define um elemento que controla uma entrada do usuario
<textarea> Define um elemento para controle de entrada com multiplas linhas
<label> Define um rétulo para um elemento <input>
<fieldset> Agrupa elementos relacionados em um <form>
<legend> Define uma legenda para um elemento <fieldset>
<select> Define uma lista expandivel
<optgroup> Define um grupo de opg¢des relacionadas em uma lista expandivel
<option> Define uma opgao em uma lista expandivel
<button> Define um botdo clicavel
<datalist> Especifica uma lista de opgdes pré-definidas para controles de entrada
<keygen> Define um campo de gerador de chaves em pares
<output> Define o resultado de um cdlculo
Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
Quadro 3.9 - Alguns atributos para a fag <input>
Atributo Descrigcao Valores
accept Especifica os tipos de arquivos que o.serwdor aceita (somente para o audio/*, video/*, image/*, MIME_type
type ="file")
alt Especifica um texto alternatlvc:.para |r‘r‘1agens (somente para o type = Umn texto
image
autocomplete Especifica se o <input>deve completar a entrada do usuario on, off
Especifica se o <input>recebe foco automaticamente quando a pagina
autofocus autofocus
carrega
checked Especifica se o elemento dﬁve vir pre;seIeCIona‘('jo a‘o Ic‘:arregar a pagina checked
(para type="checkbox" ou type="radio")
form Especifica on ou mais <form>que o elemento <input> pertence oid do <form>
height Especifica a altura do <input> (para type="image") altura em pixels
list Referencia uma <datalist> que c?ntem as opgoes pré-definidas para o o id da <datalist>
<input>
max Especifica o valor mdximo do elemento <input> um numero ou data
Especifica o nUmero maximo de caracteres permitidos pelo elemento L.
maxlength . valor numérico
<input>
min Especifica o valor minimo do elemento <input> um numero ou data
X Especifica que o usuario pode entrar mais de um valor em um .
multiple ) multiple
elemento <input>
name Especifica o nome de um <input> Texto
placeholder Especifica uma breve dica que' descreve o valor esperado de um Texto
<input>
readonly Especifica se o campo de entrada é de somente leitura readonly
. Especifica se o campo de entrada deve ser preenchido .
required . L. L. R required
obrigatériamente antes do formuldrio ser submetido
size Especifica o comprimento, em caracteres, de um <input> ndimero
Especifica a URL da imagem que serd usada como um botdo de
src . URL
submeter (somente para type="image")
button, checkbox, color, date, datetime, datetime-local,
. . . , email, file, hidden, image, month, number, password,
type Especifica o tipo de <input>que o elemento mostrara . . .
radio, range, reset, search, submit, tel, text, time, url,
week
value Especifica o valor de um elemento <input> Texto
. Especifica o comprimento de um elemento <input>(apenas para .
width " " Tamanho em pixels
type="image")

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
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3.6.4 Criando eventos

Com o que foi visto até agora, ao apertar um botdo de um formulario, ndo surtira
efeito algum. Para que um script seja executado, as tags de HTML podem implementar
uma série de atributos que sdo usados para engatilhar eventos, os atributos globais de
evento. O Quadro 3.10 mostra alguns desses atributos e a descricdo de quando os seus

eventos serdo executados.

Quadro 3.10 - Quadro de atributos globais de evento

Atributo Descrigdo
onerror Executado quando um erro ocorre
onhaschange Executado quando o documento mudou
onload Executado assim que a pagina carregar
onoffline Executado quando o documento ficar offline
ononline Executado quando o documento ficar online
onfocus Executado quando o elemento for focado
onblur Executado quando o elemento perder o foco
oninvalid Executado quando um elemento é invalido
onselect Executado quando algum texto for selecionado no elemento
onsubmit Executado quando o formulario é submetido
onkeydown Executado quando o usuario esta pressionando uma tecla
onkeypress Executado quando o usuario pressionou uma tecla
onkeyup Executado quando o usuario soltou uma tecla
onclick Executado quando o usuario clica no elemento
ondblclick Executado quando o usuario clica duas vezes no elemento
ondrag Executado quando o elemento for arrastado
ondragend Executado depois que o elemento foi arrastado
Executado quando o elemento foi arrastado para uma determinada
ondragenter

area alvo

ondragleave

Executado quando um elemento deixa uma determinada area alvo

Executado quando um elemento é arrastado sobre uma determinada

ondragover i
areaalvo
ondragstart Executado no inicio da operagdo de arrastar um objeto
ondrop Executado quando o elemento arrastado esta sendo solto
onmousedown Executado quando um botdo do mouse é pressionado no elemento
onmousemove Executado quando o ponteiro do mouse passa pelo elemento
onmouseout Executado quando o pondeiro do mouse deixa o elemento
onmouseover Executado quando o pondeiro do mouse esta sobre o elemento
onmouseup Executado quando o botdo do mouse é solto sobre o elemento
onmousewheel Executado quando a rodana do mouse é rotacionada
onscroll Executado quando a barra de rolagem de um elemento esta sendo

usada

Fonte: Adaptado de W3SCHOOLS (1999-2013)
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Uma forma de interacdo com usuario muito usadas em jogos, € a utilizacdo do
teclado. Para capturar uma tecla pressionada pelo usuario, pode-se colocar um atributo
de evento, onkeypress ou onkeydown na tag <body> e entdo chamar uma funcao que ira
executar as alteracdes desejadas. A funcdo recebera automaticamente o evento, através
de um objeto Event, normalmente chamado de “e€” [HARRIS 2013]. Usando entdo
e.keyCode, ou e.which, obtém-se o cddigo da tecla pressionada e usando-se a funcéo
fromCharCode(cddigo), obtém-se o caractere que foi pressionado.

Outra forma de interagdo bem utilizada em jogos no computador, é a utilizacdo
dos eventos do mouse. Isso se deve ao fato de ser um dos meios de interacdo mais
intuitivo que o computador possui. HTML conta com varios eventos com relagdo ao
mouse, como clique e duplo clique, arrastar um elemento para algum canto especifico,

ou simplesmente arrastar o ponteiro do mouse em cima de um elemento.

3.6.5 Usando nimeros aleatérios

Numeros aleatorios sdo uma parte chave da programacao de um jogo, que tende
a imitar a complexidade e a imprevisibilidade do universo [HARRIS 2013]. NUmeros
aleatorios sdo importantes, também, para o valor de replay, permitindo que, cada vez
gue o jogo é jogado, alguns elementos estejam diferentes das vezes anteriores.

A maioria das linguagens de programacdo possui algum gerador de numeros
aleatorios. No caso de JavaScript, existe uma funcdo especial para a geracdo de um
namero semi-aleatério, presente na biblioteca Math [HARRIS 2013]. A funcdo
Math.random() gera um numero de 0 a 1, incluindo o 0, mas ndo incluindo o 1. Para se
obter valores de uma faixa desejada, como por exemplo, de 1 a 10, basta multiplicar o
valor da funcdo random pelo valor, nesse caso 10 e aplicar a fungdo Math.ceil(), que
arredonda os valores para cima, para de 1 a 10 e Math.floor(), que arredonda os valores

para baixo, para0a 9.

3.7 Elemento Canvas

Segundo ROWELL (2011, p. 3), a API do elemento Canvas, do HTML 5, foi
desenvolvido usando JavaScript. Ela permite que desenvolvedores web criem
visualizacdes e animacgdes direto no browser sem o0 uso da ferramenta Flash. Portanto, o

Canvas esta rapidamente se tornando padréo para graficos on-line e para interatividade.
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Muitos desenvolvedores ainda ndo conseguem exercer todos 0S recursos que esta
poderosa tecnologia tem para oferecer.

Canvas foi originalmente criado pela Apple em 2004 para implementar widgets
para o Dashboard e para graficos de energia no navegador Safari. Depois foi adotado
pelo Firefox, Opera e Google Chrome. Atualmente, canvas € uma parte da nova
especificacdo HTML5 para a proxima geracao de tecnologias web.

Segundo LAWSON & SHARP (2011, p. 115-140), o elemento Canvas fornece
uma API para desenho 2D — linhas, preenchimentos, imagens, texto, formas, entre
outros. A API tem sido utilizada amplamente nas aplicagdes, incluindo planos de fundo
para sites, elementos de navegacdo, ferramentas graficas, aplicagdes completas, jogos e
emuladores.

O Canvas e 0 SVG séo duas API de desenho muito boas. O SVG é uma API de
modo retido, e a API canvas2D € uma APl de modo imediato.

O SVG estrutura uma arvore que representa o estado atual de todos o0s objetos
desenhados na tela, que € o caso de uma API de modo retido. Neste caso € possivel
conectar objetos especificos na arvore e escutar eventos de clique e toque, incluindo
elementos que detectam colisdo para jogos. Canvas é uma imagem baseada em bitmap,
portanto ndo é redimensionavel, com ajustes somente através de zoom.

Canvas € recomendado para diversas animacOes e aplicativos desenvolvidos no
JavaScript. Comparado ao SVG, é uma API de nivel inferior ou seja, € melhor quando
ndo ha interacdo de mouse, devido a ndo haver uma arvore no estado de Canvas. Para
interacdo com teclado tem mostrado melhor utilidade, da mesma forma que jogos de 8-

bit recentemente e & muito recomendado para trabalhar com pixels.
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4 Browserquest

PAUL - ArsTechnica (2012) - descreve o BrowserQuest, ilustrado na figura 4.1,
como um jogo construido com JavaScript e HTML5, uma demonstracdo convincente de

como os padrdes existentes podem ser usados na criagdo de jogos de browser.

Figura 4.1 - Tela Inicial do Browserquest em um tablet

Load your character

reset your character

Share this on f P - Privecy - Credits

Fonte: http://www.littleworkshop.fr/browserquest.html, Acessado em Setembro de 2013

BrowserQuest foi desenvolvido para os navegadores Google Chrome?’, Mozilla
Firefox'®, Safari'® (Apple) e Opera®®, com base na nova tecnologia WebSocket?*. Pode
ser jogado por milhares de usuarios ao mesmo tempo, espalhados em varios mundos do

jogo. Além do computador, pode ser jogado dispositivos maveis, ilustrado na figura 4.2.

17 http://www.google.com/intl/pt-BR/chrome/, Acessado em Setembro de 2013

18 http://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/new/, Acessado em Setembro de 2013

1% https://www.apple.com/br/safari/, Acessado em Setembro de 2013

20 http://www.opera.com/pt-br, Acessado em Setembro de 2013

2! http://www.websocket.org/aboutwebsocket.html, Acessado em Setembro de 2013

39


http://www.littleworkshop.fr/browserquest.html
http://www.google.com/intl/pt-BR/chrome/
http://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/new/
https://www.apple.com/br/safari/
http://www.opera.com/pt-br
http://www.websocket.org/aboutwebsocket.html

Cada jogador ainda pode conversar com outros usuarios e também ver quantas pessoas

estdo atualmente online no seu mundo.

Figura 4.2 - Tela do Browserquest em um iPad e em um iPhone

Yy
()&

Fonte: http://www.littleworkshop.fr/browserquest.html, Acessado em Setembro de 2013

Segundo ALLERGIC (2013), citado por CHEN (2013), BrowserQuest ¢ um
jogo de aventura MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game, em
portugués, jogo online de multijogador em massa de interpretacdo) construido por
Mozilla Foundation?? e Little Workshop®. Ele foi originalmente projetado para ser um
demo de como o Canvas de HTML 5 e o WebSockets podem ser usados na
implementacéo de um jogo. Ele abriga varios servidores com balanceamento de carga e
com multiplo ambiente em cada um. Em conex&o, o jogador pode interagir com outros
jogadores no ambiente onde estiverem conectados. Outra notavel contribuicdo do

BrowserQuest é a compatibilidade com dispositivos méveis (i0S%*, Android?).

22 http://www.mozilla.org/en-US/foundation/, Acessado em Setembro de 2013
2 http://www.littleworkshop.fr/, Acessado em Setembro de 2013

2 http://www.apple.com/br/ios/, Acessado em Setembro de 2013

2 http://www.android.com/, Acessado em Setembro de 2013
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BrowserQuest ¢ uma mistura de mdaltiplas tecnologias. O mecanismo de
processamento manipula multiplos elementos Canvas colocados um sobre o outro,
como camadas graficas. Uma APl de audio maneja os sons e as musicas do jogo,
enquanto o localStorage é utilizado para salvar os personagens do jogador sobre o lado
do cliente. A utilizacdo do WebSockets capacita os browsers a abrirem uma conexéo
persistente bidirecional com um servidor. No BrowserQuest, isto é o que permite
pessoas a jogarem e a Se comunicarem comitantemente em tempo real sem a
necessidade de qualquer outra conexdo, e com baixa laténcia, ou seja praticamente em

tempo real.

4.1 ConsideracOes Finais

Esse capitulo apresentou um jogo que mostra que o HTML 5 tem potencial para
0 desenvolvimentos de jogos para web.

No proximo capitulo, serd desenvolvido o guideline para a construcdo de jogos
educativos, desde o processo de se obter a ideia até os testes. Serdo exemplificados o0s

conceitos vistos no capitulo anterior.
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5 Guideline

A criacdo de um jogo inicia quando o designer tem uma ideia, rapidamente
comecando 0 processo criativo. Nesse processo o designer deve estar bem amparado
por uma equipe, pois a cria¢cdo de um jogo equivale a uma producdo cinematografica.
Cada um desempenhando seus papéis e a0 mesmo tempo estando conectados e unidos
entre si, de acordo com as etapas, visando 0 mesmo ideal, que é o jogo.

A criacdo é atribuida a caracteristica do designer em ver o mundo diferente da
maioria das pessoas. A realidade em sua volta, para ele, € um conjunto de sistemas que
interagem entre si, conseguindo realizar diversas tarefas. Assim quando ele olha o
mundo, vé desafios, estruturas, jogos, em tudo no que a estrutura do comportamento da
sociedade propicia diversos jogos.

Segundo Marcelo & Pescuite (2009), alguns exemplos sdo:

e A Bolsa de Valores é uma excelente fonte de inspiracdo, 0 mecanismo de

subida e descida de agdes pode ser adaptado a um jogo; e
e O conflito politico entre dois paises também pode ser transformado em um

jogo de guerra.

5.1 Profissionais de desenvolvimento de games

Como sugere G1 (2006), a criacdo de um jogo envolve um conjunto de
profissionais, ilustrado nas figuras 5.1 e 5.2, cada um responsavel por uma parte dele.
Abaixo segue um exemplo de divisdo das etapas do desenvolvimento e seus respectivos
profissionais, segundo FABIANO (2010):

e Gerencia de Projetos — O gerente € responsavel em fazer reuniGes de
acompanhamento com a equipe de desenvolvimento, as quais Sao
importantes para manter os membros da equipe atualizados sobre a situagéo
dos projetos e o comprometimento do mesmo. Também realiza correcbes
quando houverem;

e Equipe de Som — pessoal responsavel por criar/editar todos os sons do jogo,
compor trilhas sonoras, vozes e efeitos especiais;

e Roteiro — E desenvolvido pelo Game Designer, o qual vai imaginar e
escrever a historia do jogo, fazendo com que fique interessante, atrativa e

coerente.
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e Desenho de Conceito — E o Desenhista Conceitual/Artista Grafico,
responsavel por desenvolver a criacdo, dar vida as ideias do roteirista,
fazendo: esbocos de personagens e ambientes (os desenhos podem ser feitos
a mao), pintura e colorizagio em programas como o Photoshop?® com tablets,
na forma 2D, com o intuito de expor como serdo tais elementos;

e Modelagem/Animacdo — E o profissional de animacdo e modelagem 3D.
Cabe a ele passar os desenhos 2D para 3D, desde 0s personagens e cenarios a
animacédo dos jogos. Fica também com a parte de criar no¢des de espaco,
profundidade, iluminacdo e dimensbes do ambiente do jogo;

e Programacdo — E o Programador o profissional responsavel pelo
desenvolvimento do jogo. Vai unir o trabalho de todos os profissionais,
desde controle de cdmera e posicionamento de objetos até o controle de
entrada do meio externo, da fisica do jogo, além de outros mais; e

e Pesquisadores e Professores — Para aspectos pedagoégicos e ludicos é
importante 0 acompanhamento de professores ou pesquisadores da area que
auxiliam com os conhecimentos e experiéncias voltados para o conteudo

educativo que se deseja tratar.

Figura 5.1 - Profissionais para desenvolvimento de games em geral
PROFISSIONAIS DOS GAMES

C GERENTE DE PROJETOS )
CPROGRAMA;I\O > DESIGN

ARTISTAS MODELADORES ANIMADORES
(EI:ADORES ) GROGRAMADORE) TESTADORES) )( )
FASES

ROTEIRISTA MuUsIcos

Fonte: FABIANO (2010)

26 http://www.adobe.com/br/products/photoshop.html, Acessado em Setembro de 2013
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Figura 5.2 - Equipe Interdisciplinar para jogos educativos

JOGO PARA
Enucgc}io
PESQUISADORESE
C DESIGNERS )—C G >—<PROGRAMADORES>

Fonte: O Autor

5.2 O Processo de Design de um Jogo

Para criar um novo sistema de jogo, o primeiro elemento a ser pensado é o
jogador. Isto determinara o sucesso do jogo, pois deve-se criar 0 jogo pensando no
jogador.

O processo pode ser dividido nas seguintes fases de criacdo do Jogo, ilustrado,
como exemplo, na figura 5.3:

1. ldeia e Conceito do Jogo — inicia o projeto do jogo. Pode ser em uma folha de papel
(real ou eletronica), colocando as ideias para ser entendidas, numa construcdo de um
sistema primitivo que serd a semente do jogo em si. O ponto de partida de qualquer
jogo é a pesquisa, seja na Internet, em biblioteca, para saber se tem algo similar ao
tema previsto. A pesquisa serve principalmente para se obter informacdes sobre o
tema e descobrir outros pontos que possam ser explorados;

2. Conceito do Jogo — Nessa fase, se obtém o primeiro documento que o designer deve
elaborar. Ele contém uma introducdo do jogo, com informacgbes sobre o titulo,
género, configuracdes, plataforma e demais itens que o designer achar importante
[PEREIRA, 2006];

3. Mecanica — procedimentos e regras. A mecanica mostra os objetivos do jogo, dos
mais basicos aos que incluem a finalizacdo do mesmo. E como os jogadores devem
fazer para alcangar os objetivos primarios para conquistar o objetivo central do jogo,
isto €, a criagdo do modelo que se adéqua as necessidades da ideia concebida.
Existem diversos tipos de mecanicas como leilbes, desenvolvimento econémico,
dominacdo de éareas, plataformas entre outros. Precisa ser uma mecénica para o
sistema, se for ideal, podendo ser substituida durante o desenvolvimento, caso se
ache necessario. A jogabilidade pode ser simples ou com muitos detalhes. Nesse

ponto deve se ter cuidado para ndo se perder pela complexidade;
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4. Desenvolvimento de um prototipo fisico, mesmo que seja de computador. Séo
modelos construidos para simular a aparéncia e a funcionalidade do produto em
desenvolvimento, uma representacdo da interface. Por meio de um protétipo, 0s
futuros usuarios do software e desenvolvedores podem interagir, avaliar, alterar e
provar as caracteristicas mais marcantes da interface e da funcionalidade da
aplicacdo; e

5. Segue-se com os testes até se encontrar uma versao que possa ser considerada final.
Comprovada a necessidade, depois dos testes, podem ser feitas as modificacdes, ou
se apresentar uma desempenho razoavel, pode ser considerado pronto para entrar em

fase de producao.

Figura 5.3 - Fases de Criacdo do Jogo

FASES DE CRIACAO DO JOGO

- IDEIADO
A
d *
> PROTOTIPAGEM
A
Y

< PRODUTO FINAL >

Fonte: MARCELO & PESCUITE (2009)

ESCOLHA DA
MECANICA

>
<
s

5.3 Design de Jogos Educativos — Design Instrucional

E o processo de planejar, desenvolver e aplicar métodos, técnicas e atividades de
ensino a fim de facilitar a aprendizagem. Nesse novo conceito de aprendizagem é

importante responder 0 um questionamento como: Para quem 0 projeto serd
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desenvolvido? Para que o projeto sera desenvolvido? E como o projeto sera
desenvolvido? [FILATRO & PICONEZ 2004; SILVA & CASTRO 2009], citado por
Barbosa Neto (2012).
Definicdo de design instrucional segundo Filatro (2004) citado por Barbosa Neto
(2012):
[...] acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situacGes
didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir

dos principios de aprendizagem e instrugdo conhecidos. (FILATRO, A.
Design Instrucional Contextualizado. Rio de Janeiro, RJ, 2004, p.64-65)

O profissional designer instrucional tem a funcdo de elaborar estratégias que
consolidem uma relagdo benéfica entre a tecnologia e a educacdo, com uma
aprendizagem colaborativa e autdbnoma. Para Filatro e Piconez (2004), citado por
Barbosa Neto (2012), o designer instrucional se dedica a planejar, preparar, projetar,
produzir e publicar textos, imagens, gréaficos, sons e movimentos, simulacdes, entre
outros mecanismos de efetiva contextualizagéo.

Cada jogo possui uma estrutura Unica e por mais que se assimilem possuem
caracteristicas de jogabilidade especificas. Além disso, para 0s possiveis impactos sobre
a aprendizagem, a representatividade de uma situacdo real pode influenciar e ser
envolvente para os jogadores, pois o realismo é uma das caracteristicas dos jogos que
captam a atencdo do jogador. E muito importante ter o cuidado de combinar jogo e
educacdo sem perder o foco do divertimento, para que o aluno tenha um interesse maior
em aprender tornando gratificante para ele. E por isso que quando pensar em criar um
Jogo, tem-se que sempre pensar em seu publico alvo.

O processo de concepgédo de jogos educativos se diferencia em algumas etapas
conforme descrito nas seguintes fases: Analise e Planejamento, Modelagem,

Implementacéo e Testes com Especialistas, ilustrado na figura 5.4.

46



Figura 5.4 - Etapas de desenvolvimento

Analise e Implementacio Testes com
Planejamento E> Modelagem E> Especialistas

Fonte: Barbosa Neto (2012)

5.3.1 Anélise e Planejamento

Primeiramente é preciso considerar o produto a ser desenvolvido, definir o tema
e 0 objetivo da aplicacdo. Depois, considerar as aplicagcOes similares e 0s recursos
disponiveis e fazer a coleta dos dados e a sua analise. E necessario conhecer o publico
alvo, no caso como esse produto sera usado, quando, onde e para que? E o que é
esperado com o uso da sua aplicacdo?

Definindo o publico alvo, aqui no exemplo o jogo vai ser aplicado no processo
de aprendizagem. Deve-se coletar informacdes sobre o assunto, e se ja existirem no
mercado, pensar em um diferencial a ser oferecido. E todas as acGes para O
desenvolvimento do jogo serdo documentadas com um escopo, depois se pode utilizar
qualquer metodologia de gerenciamento de projeto de software. Deve-se priorizar 0S

requisitos e definir o cronograma.

5.3.2 Modelagem

E a técnica de construcdo de modelos onde o objetivo é: clarificar as ideias para
facilitar a compreensdo para aprovacdo do sistema antes da sua construcdo. Nela deve-
se citar todos 0s personagens, cenarios e animagao dos jogos e também com a parte de
criar nocOes de espaco, profundidade, iluminacao e dimensdes do ambiente do jogo.

Segundo FALKEMBACH (2005), citado por BARBOSA (2012) a modelagem
para o desenvolvimento de aplicagfes educacionais divide-se na criagdo de 03(trés)
tipos de modelos diferentes, ilustrado na figura 5.5:

1. Modelo Conceitual - se refere ao dominio de como o contetdo pedagdgico

sera disponibilizado ao aluno, todo o detalhamento, as estrutura de acesso a uma
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interface e é a organizacdo das informac6es e das midias. O primeiro passo é o enredo
do jogo. Nela pensa-se em todo contexto do jogo, define-se 0s personagens de acordo
com sua atividade, a sequéncia historica, que é a narrativa do jogo, entre outros;

2. Modelo de Navegacdo — Ao ser concluido o modelo conceitual, deve ser
construido o modelo de navegabilidade, definindo-se, a principio as regras, o
comportamento, quantos niveis terd o jogo, 0 motor a ser usado e sua jogabilidade, e as
estruturas de acesso, ou seja, como serdo os elos. A navegacao deve ser intuitiva para
evitar a desorientacdo do usuario e diminuir a sobrecarga cognitiva. O modelo define o
uso de menus, indices, roteiros guiados, entre outros;

3. Modelo de Interface — deve ser compativel com o modelo conceitual e de
navegacao, ou seja, o design de interfaces precisa estar em harmonia com o conteudo,
deve haver um equilibrio entre a organizacdo das informacdes e a apresentacao estética.

Primeiro se define a plataforma na qual vai ser construido e os recursos que
serdo usados pelo jogo. A construcdo depende da infraestrutura que sera utilizada pelo

jogo.

Figura 5.5 - Modelagem de um jogo educacional

Modelo Modelo de Modelo de
Conceitual Navegabildads Interface

Plataforma

Regras

Contexto
do Jogo

Design

Instrucional Motor do Jogo

Prototipacdo

Navegabildiade

Fonte: Barbosa Neto (2012)

5.4 O Processo de Implementacéo de um Jogo
E o processo de criar as midias do projeto, incluindo os sons, as imagens,

animacdes e videos utilizando software especifico. Para que ndo haja erro conceitual
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nem gramatical é preciso verificar varias vezes os textos. Deve-se colocar os créditos
dos direitos autorais na fonte, mesmo para as midias disponiveis na rede.

Para que o aluno néo fique desorientado, o programador utiliza um Sistema de
Autoria, para integrar todas as midias em uma estrutura interativa permitindo uma
navegacao logica e intuitiva. Essa é fase de transferir todos os dados para o computador.
Depois de ter feito a implementacéo, € preciso testar para que se for necessério, aplicar
as devidas corregdes [FALKEMBACH, 2005].

5.4.1 Programacao do jogo

Nesta fase o programador responsavel pelo desenvolvimento do jogo, vai unir
todos os detalhes de todos os profissionais, vai seguir 0 passo a passo para programar o
jogo e utilizar as ferramentas: HTMLS5 e JAVASCRIPT.

Para programar em HTML, Javascript e CSS, serd necessario apenas um editor
de texto, Notepad®’ ou a versdo aprimorada e gratuita Notepad++28, que possui, entre
outras ferramentas, suporte a varias linguagens de programacao, inclusive as usadas
nesse guideline, para o Windows, TextEdit?® para 0 Mac*® e Gedit®! no Linux [HARRIS
2013]. Existem outras ferramentas para facilitar a programaco, como o Komodo Edit®?,
que funciona na maioria dos sistemas operacionais e também é gratuito [HARRIS 2013].
Outras ferramentas para editar HTML, sd0 o Adobe Dreamweaver3, o Microsoft
Expression Web%* e o CoffeeCup HTML Editor®® [W3SCHOOLS 1999-2013].

O cdbdigo do Quadro 5.1 representa o basico para o funcionamento de uma
pagina em HTML 5, sendo assim o codigo essencial para todo documento em HTML e
sera usado e abstraido no restante desse guideline. O resultado esta ilustrado na Figura
5.6. Vale ressaltar que, embora ndo seja obrigatorio para HTML, a indentacéo facilita a

visualizag&o da hierarquia entre os elementos.

27 http://www.computerhope.com/jargon/n/notepad.htm, Acessado em Setembro de 2013
28 http://notepad-plus-plus.org/, Acessado em Setembro de 2013

2 http://support.apple.com/kb/HT2523, Acessado em Setembro de 2013

30 http://www.apple.com/pt/mac/, Acessado em Setembro de 2013

31 https://projects.gnome.org/gedit/, Acessado em Setembro de 2013

32 http://www.activestate.com/komodo-edit, Acessado em Setembro de 2013

33 http://www.adobe.com/br/products/dreamweaver.html, Acessado em Setembro de 2013
34 http://www.microsoft.com/expression/eng/, Acessado em Setembro de 2013

35 http://www.coffeecup.com/html-editor/, Acessado em Setembro de 2013
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Quadro 5.1 - O coédigo basico para HTML 5

< IDOCTYPE html>
<html lang="pt-br">
E <head>
<meta charzset="UTF-8">
<title>Titulo da pagina</title>
b </head>
= <body>
</body>
-</html>

W L R

-] LN

[ T I -

Fonte: O Autor

Figura 5.6 - Bésico para o HTML 5

[ Titulo da pagina x

| B fiIe:///C:/Users/Jonafhan/Desktop/Basico‘htmI

5

Fonte: Autor

Para acrescentar texto, como foi dito anteriormente, € importante a utilizacao de
uma tag de texto para permitir a formatagdo do mesmo. O Quadro 5.2 mostra um
pequeno exemplo para ilustrar as diferencas entre as tags de texto. O resultado esta

ilustrado na Figura 5.7.
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Quadro 5.2 - Codigo de exemplo para o uso de texto

H<body>
<p>Texto na tag p</p>
<hl>Texto na tag hil</hlx
<hZ>Texto na tag h2</hZ»
<h3>Texto na tag h3</h3ix
th4>Texto na tag hd</hd>
<h5>Texto na tag hS</h5>
<harTexto na tag hée</ hex

- < /baody>

[ S VI R S

1 oy N

[ T+ I ]

Fonte: O Autor

Figura 5.7 - Diferengas entre as fags de texto

[ Titulo da pagina

C' [ filey///C/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html HP =

Texto na tag p

Texto na tag hl

Texto na tag h2
Texto na tag h3

Texto na tag h4
Texto na tag hS

Texto na tag h6 |

Fonte: O Autor

Para acrescentar uma imagem no jogo, como foi visto anteriormente, € usado a
tag <img>. O codigo do Quadro 5.3, ilustrado na figura 5.8, exemplifica a sua utilizagao.
A imagem utilizada foi retirada do site da W3SCHOOLS e, para o resultado desse
exemplo, esta salva no mesmo diretorio do arquivo html, portanto para o atributo src,

nesse caso, sO é necessario fornecer o nome do arquivo.
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Quadro 5.3 - Utilizagdo da tag de imagem

1 <body>

2 <p>

3 <img src="logo w3schools.gif" alt="Logo da W3SCHOOLS">
4 </ p>

5 < /body>

&

Fonte: O Autor

Figura 5.8 — Resultado do cdédigo do Quadro 5.3

[ Titulo da pagina

- = [jfiIe:///C:/Users/Jonathan/Desktop/Basricio.rhtml

% w3schools.com

Fonte: Autor, sendo a imagem retirada do site da W3SCHOOLS

Pode-se utilizar links para realizar a mudanca de telas em um jogo. O exemplo
no Quadro 5.4, ilustrado na Figura 5.9, mostra uma imagem contida em uma tag de link,
e também a utilizacdo de um texto contido em uma segunda tag <a>. Foi utilizado

também a tag de quebra de linha <br> para separar os elementos na pagina.
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Quadro 5.4 - Exemplo de utilizagdo da tag de link

1 [H<body>

2 <a href="http://www.w3schools.com/defanlt.asp">

3 <img src="logo w3schools.gif" alt="Logo da W3SCHOOLS">
- < ax

= <br><br>

6 <a href="https://www.google.com.br/">5ite da Google</ax

7 - < /body>

o

Fonte: O Autor

Figura 5.9 — Resultado do exemplo do Quadro 5.4

[ Titule da pagina

C B fiie:///C:/Users/Jona{han/Des'ktop/Basico.htmI e

.

», W3schools.com

Site da Google

www.w3schools.com/default.asp

Fonte: O Autor

Como visto anteriormente, é utilizado o CSS para trabalhar na estética e no
posicionamento dos elementos de HTML. Também foi visto diferentes formas de inserir
0 codigo do CSS no documento HTML. O exemplo do Quadro 5.5, ilustrado na Figura
5.10, mostra como € inserido o CSS em linha para alterar o estilo de um elemento

apenas.
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Quadro 5.5 - Utilizando CSS em linha

<body>

2 <p style="font-family:'Times New Roman': color:red; font-size:20px;">
3 Tm texto gme sera formatado.
- </ o>
5 <p>Um texto sem formatacao.</p>
] </body>
Fonte: O Autor
Figura 5.10 — Exemplo do exemplo do Quadro 5.5

' . =& =]

[ Titulo da pagina x
C' [ filey///C:/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html wl =

Um texto que sera formatado.

Um texto sem formatacao.

Fonte: O Autor

Nesse exemplo, tem-se uma tag <p> em que o conteudo dela, no caso do texto
“Um texto que sera formatado”, estara utilizando a fonte Times New Roman, com o
tamanho de 20 pixels na cor vermelha.

O exemplo do Quadro 5.6, ilustrado pela figura 5.11, mostra a utilizacdo do CSS
interno, como explicado anteriormente, essa forma de utilizacdo do CSS permite alterar

varios elementos de uma mesma pagina de HTML.
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Quadro 5.6 - Utilizag¢do de CSS interno

1 <head>

2 E <style tvpe="text/ocss">

3 body {

3 backgroand-color: yvellow:
5 ¥

& B {

T font-family:Arial;

8 ¥

g #titulo {

10 font-=ize:20px;

11 }

12 centro {

13 text-align: center;
14 }

15 p.centro {

1& color:red;

17 }

18 I “/style>

19 -/ head>
20 [H<body>
21 <p id="titulo">Titmlo</p>
22 <hl cla=zz="gentro">Cabecalho hl da classe centro</hl>
23 <p classz="gcentro">Centro</p>
24 - < /body>
25

Fonte: O Autor

Figura 5.11 — Resultado do exemplo do Quadro 5.6

[ Titule da pagina x

[ - W | file:///C:/Users/Jonaihan/Desktop/Basico.htmI'

Titulo

Cabecalho h1 da classe centro

Centro

Fonte: O Autor
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No exemplo, o estilo aplicado na tag <body> tem efeito em todo o contetudo do
corpo da pagina, nesse caso, a pagina inteira possui uma cor de fundo amarela. Todos o0s
elementos que possuirem a tag <p> terdo seus respectivos textos usando a fonte Arial. O
elemento #titulo, representa um elemento com uma id, Unica, com valor titulo, portanto,
apenas o elemento que possuir o atributo id="titulo” recebera a propriedade. Ja 0 .centro,
representa uma classe com valor “centro”, e as propriedades serdo aplicadas a todos os
elementos que possuirem o atributo class="centro”, mesmo se forem elementos distintos,
ou seja, uma tag <p class="centro”> e uma tag <hl class="centro”> receberdo 0S
efeitos das propriedades descritas para .centro, 0 que ndo acontece com p.centro.
Segundo o exemplo, apenas a tag <p class="centro’> tera a cor em vermelho, a tag <hl
class="centro”> continuara com a cor padrao.

Supondo um arquivo estilo.css, com o codigo exemplificado no Quadro 5.7.
Quadro 5.7 - Exemplo de CSS Externo

kground-color: black;

font-family: Tahoma
color: white;

1 oy n

Fonte: O Autor

O exemplo do Quadro 5.8 mostra como € importado o arquivo estilo.css.

Quadro 5.8 - Importando arquivo CSS

1 <head>
2 <link rel = "stylesheet" type = "text/css" href = "estilo.ecss" />
3 </head>

<body>
<p>Texto com estilo</p>
< /body>

1 o

Fonte: O Autor

Todas as paginas em HTML que importarem o arquivo estilo.css como no
exemplo acima, tera a cor de fundo do <body> em preto e todos as tags <p> terdo fonte

em Tahoma, na cor branca, como ilustrado na Figura 5.12. Nota-se que nesse caso 0
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atributo href define onde se encontra o arquivo, que no exemplo, o arquivo estilo.css

esta no mesmo diretorio que o arquivo html.

Figura 5.12 - Utilizando CSS externo

Titulo da pagina ! -

7 file:///C:/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html

Texto com estilo

]

O Quadro 5.9 apresenta um exemplo de criacdo de um formulario bem simples

Fonte: O Autor

para pedir login e senha do usuario, ilustrado pela figura 4.16. Formularios podem fazer
parte de um jogo em forma de tela de login, area de bate papo, criacdo de personagens

ou mesmo para uma tela para cadastro de usuario, entre outras utilidades.
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Quadro 5.9 - Formulario de login e senha

L G Db G Db G b Gy Ld R RS ORI RS ORI ORY R ORY R R

[ S ]

[ R % I =)

[Y N LI S R )

O o m 1 &y tn

[Y SO L T T S e T ¥ I i s R o B S ' B T

[T} 1 &y n

1 o noub Qd Ry

3

1=

[ TR s T = T B, O Y 4 =]

(WU % I =

<head>
E <style type="text/css">
.menn {
width:320px;
height:240px;
background-color:rgba(0,0,0, 0.7)
}
menn label |
font-—family: Arial, "Times MNew Roman", Tahoma:
font-=ize: 22px:
color: rgb(200,200,200)
}
.campo_de texto {
border: 5px solid rgb(200,200,200)
background-color: #FFFFFF ;
margin:20px;
clear:both;
}
.menn botton {
color: #000000:
background-color: #FFFFFF;
border: 2px solid rgb(200,200,200) ;
width: 100px;
height: 20px:
}
.menn bntton {
position:relative;
top: 20px;
left: 100px;
ocursor:pointer;
}
.menn fieldset {
border-style:none:
}
B </style>
- < /head>

Hl<body>
H<div claz=z="menn">
H<form:>
= <fieldset>
<label for="campos">Digite o login e senha</label>
— <div id="campos">
<lakel for="campo login">login: </label>
<input type="text" id="campo login" class="campo de texto">
<lakbel for="campo senha">zenha: </label>
<input type="password" id="campo senha" class="campo de texto">
I <fdiv>
<button tvpe = "button">Enviar</button>
Iz </field=set>
</ form>
r</div>
-« /body>

Fonte: O Autor
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Figura 5.13 — Resultado do exemplo do Quadro 5.9

[ Titule da pagina

Digite o login e senha

ogin: - R

senne: | EEE

C | [ filey//C:/Users/lonathais? =

Ll

Enwviar

Fonte: O Autor

O exemplo do Quadro 5.10, acrescenta no formulério do exemplo anterior, uma

funcdo criada para receber o contetdo dos campos de texto do formulario ao apertar o

botdo, para também guardar cada contedo em uma variavel, exibir uma mensagem de

saudagdo ao usuario e esconder a tela de login.

Quadro 5.10 - Adicionando JavaScript ao formulario

<head>
<script

Tar
Trar
Tar

=] M N bk L RS

Trar
Tar

[T = i}

11 }

13 -/ head>

var

type = "text/javascript">

function login() {

var campo login = document.getElementById("campo login™);
valor login = var campo login.value;

var campo senha = document.getElementById("campo senha");
valor senha = var_ campo_senha.value;

var tela login = document.getElementById("tela login");
tela login.style.display="none";

alert{"5eja bem windo, " + valor login + "!"};

12 ' </BCcript>

Fonte: O Autor

Na <body> deve ser acrescentado na tag <div> mais externa, um id para que se possa

alterar o seu estilo atraves da fungéo criada:

<div class="menu" id="tela_login">

E foi acrescentado ao botdo o atributo de evento onclick:
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<button type = "button™ onclick = "login()">Enviar</button>

Para colocar um elemento HTML em uma variével, para poder altera-la depois,
é utilizada a funcdo do documento getElementByld, passando o id do elemento, como
mostrado no exemplo. Entéo, sdo acessados 0s seus atributos, como value, para se obter
0 contetido que foi digitado, e style, para alterar o valor de alguma propriedade de CSS.
A Figura 5.14 mostra o resultado, apés realizadas as modificagcdes acima, ao preencher

o login com a palavra js2, digitar um valor qualquer para senha e pressionar o bot&o.

Figura 5.14 - Resultado ao clicar o botdo

—

| Titulo da pagina

&« C' [} filey///C:/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html

Alerta JavaScript

Seja bem vindo, js2!

Fonte: Autor

O exemplo contido nos quadros 5.11 e 5.12 gera uma pagina dividida em cinco
campos: o cabecalho, a area da esquerda, com o evento de clique, a &rea do meio que
gera elementos com o0 evento de arraste, e a area da direita com o evento de drop. A area
de baixo apenas atualiza o0 somatério dos numeros, gerados pela area do centro, que sdo

arrastados para a area da direita.
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Quadro 5.11 - Exemplo de uso de evento de mouse parte 1

oW m

L T A O e O

s L R

O W@ B =] &y i

[F - FER % R

1 & in

[F- N TV N I

=] 1 o in

s L R

O W =] &y i

[F - FUR X I

1 & in

<head>
E <style type="text/css">
*{
padding:0;
margin:0;
cursor:defanlt;
1
body {
width: &640px;
height:480px;

}
span {
font-size: 30px.
}
#cabecalho{
width:100%;
height: 40px;
text-align: center:
}
f#caixaEsqunerda, #caixaCentro,
height: 400px:
float:left;
}

#caixaBsquerda, #caixaEsguerda *{
oursor:pointer;

}

#caixaBsgnerda, #caixaDireitaf
width:25%;
background-color:gold;

}

#caixaCentrof
width:50%;
overflow:hidden:;

1

#caixaCentro span{
background-color: #CCC;
margin: 50px 20px;
CUrsor:move;

float:left;

1

#rodape{
width:100%;
height: 40px:
text-align:center:
clear:both;

1

B </atyle>

#caixaDireitaf

Fonte: O Autor

61



Quadro 5.12 - Exemplo de uso de evento de mouse parte 2

oW m

T

1 ™ tn

@ @ LN LN R &N &N BN tnotn tn in
o o m

o h

ST

o
r

o

=]

T T

o 1
] m

o o m

[T =

WO W W W W

wn

E <script type="text/Jjavascript">
= function criarNumero() {
var vCaixaCentro = document.getElementById("caixaCentro™) ;
var vNumero = Math.ceil (Math.random() * 100) ;
var vSpan = document.createElement ("span™);
vSpan.innerHTHML = vNumero;
vSpan.setAttribute ("drag

vSpan.sechAttribute ("
v5pan.setAttribute ("ondragend”,
vCaixaCentro.appendChild (vSpan) ;

B }
= function permitirDrop(ev) {
ev.preventDefaulc () ;
B }
=| function drag(ev) {
ev.dataTransfer.setData("number"”, ev.target.innerHTML) ;
B H
= function dragend(ev){
var vSpan = ev.target;
wvar vCaixaCentro = document.getElementById("caixaCentra™);
vCaixaCentro.removeChild (vSpan) ;
B }
= function drop(ev){
ev.preventDefault () ;
var valor = Number (ev.dataTran=sfer.getData ("
var vCampoTotal = document.getElementById("totalSoma™) ;
var vIotal = Number (vCampoTotal.innerHTML) ;
vIotal = vIotal + valor;
vCampoTotal . innerHTML = vTotal:
B }
r </script>

- </head>

<body>
= <div id="cabecalho">
<spanrArraste um numero do centro para a direita</span>

r </fdivy
= <div id="caixaBEsgmnerda" onclick="criarHumero()}">
<span>Cligue para Criar um numeroc<;sSpan>
r «/fdiv>
— <div id="calixaCentro">
«/div>
<div id="caixaDireita" ondrop="drop(event)" ondragover="permitirDrop(event)">
</div>

<div id="rodape">
<span>Total: <span id="total%oma">0</span> </span>
«/fdiv>
</body>

Fonte: O Autor

A figura 5.15 mostra a tela inicial do programa.




v
fod

Figura 5.15 - Exemplo Drag - Tela Inicial

[ Titule da pagina x W Y

C' [ filey//C:/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html

vmﬂn

X

| PR J—

5P|
I

Arraste um numero do centro para a direita

Clique para

criar um
numero

como

Total: O

Fonte: O Autor

Ao clicar na area da esquerda, um numero é gerado aleatoriamente, entre 1 e 100,

ilustrado na figura 5.16.
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Figura 5.16 - Exemplo Drag - Numero Gerado

[ Titulo da pagina X

C' [} file;///C/Users/Jonathan/Desktop/Basico.html w =
Arraste um numero do centro para a direita
Clique para
criar um
97
numero
Total: 0

Fonte: O Autor

Ao arrastar 0 nimero, 0 numero desaparece e o valor total é atualizado,

resultando a tela da figura 5.17.
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Figura 5.17 - Exemplo Drag - Soltando o Nimero

| Titulo da pagina

57

C B ﬁIe:///C:/Users/Jona"than/Desktop/Basico.htmI

Arraste um numero do centro para a direita
Clique para
criar um
numMero

Total: 97

Fonte: O Autor

A tag <canvas> foi apresentada anteriormente nesse projeto. Canvas é uma tag
de HTML 5 que se pode incorporar dentro de um documento HTML com a finalidade
de desenhar graficos com JavaScript. Uma vez que a Canvas é um bitmap, cada pixel
desenhado nele substitui os pixels ja presentes nele na mesma posigéo.

O Quadro 5.13 mostra o template basico para todas as receitas em 2D do
HTMLS5 Canvas.
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Quadro 5.13 - Basico para a utilizagdo do Canvas

1

<head:>
<3cript>
window.onload = function() {
var canvas = document.getElementById{"myvCanwv
var context = canvas.getContext ("2d4d");
ff colocar o cddigo para desenhar
b
</ soript>
</ heads>
<body>
<canvas i1d="myCanvaz" width="578" height="200">
</ canvas>
</ body>

az"y»

Fonte: O Autor

Observa-se que o elemento Canvas esta inserido dentro do corpo do documento

HTML, e estd definido como uma id, um width (comprimento), e um height (altura).

JavaScript utiliza a id para se referenciar a tag canvas. Os atributos width e height s&o

usados para definir o tamanho da area do desenho. Uma vez que o canvas € acessado

através da funcdo getElementByld, entdo € possivel capturar o contexto 2D em uma

variavel para desenhar nela posteriormente:

var context = canvas.getContext("2d");
O exemplo contido nos Quadros 5.14, 5.15 e 5.16, apresentado por PORFIRIO

(2012), mostra a utilizacdo da <canvas> para desenhar na tela, e como utilizar o teclado

para mover um objeto, No CasSo uma nave.
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Quadro 5.14 - Exemplo de utilizagdo de Canvas parte 1

<!DOCTYFE html>

2 <html>

3] <head>

4 —J<=cript>

5 // Global wvariables

& var shipX = 0; // X position of =ship

7 var shipY = 0; // Y position of ship

8 var canvas; ,// canvas

] var ctx; // context
10 var back = new Image():; // =storage for new background piece
11 var oldBack = new Image(): // storage for old background piece
12 var ship = new Image():; // ship
13 var shipX = 0; // current ship position X
14 var shipY = 0; // current ship position ¥
15 var oldShipX = 0; // old ship position ¥
16 var oldShip¥ = 0; // old ship position ¥

17 S This function is called on page load.

18 [H function canvasSpaceGame () {

18 // Get the canvas element.
20 canvas = document.getElementById{"myCanvas"™) ;
21 S/ Make sure you got it.
22 if (canvas.getContext)
23 S/ If you have it, create a canvas user inteface element.
24 [ i
25 S/ Specify 2d canvas type.
26 ctXx = canvas.getContext("2d4d") ;
27 S/ Paint it black.
28 ctx.fillStyle = "bBlack";
25 ctx.recc (0, 0, 300, 300);
30 ctx.Fill(};
S S/ Save the initial background.
32 back = ctx.getImageData{(0, 0, 30, 30):
33 // Paint the starfield.
3 stars() ;
3as // Draw space ship.
36 makeShip () -
37 i }
38 S/ Play the game until the until the game is over.
38 gameLoop = setInterval (doGameLoop, 16)

40 /f BAdd keyboard listener.

41 window.addEventListener ('keydo ', whatKey, true):
42 B }

3 /4 Paint a random starfield.

i = function stars() {

45 J{ Draw 50 stars.

46 = for (i = 0; i <= 50; i++) {

47 S/f Get random positions for stars.

8 var ¥ = Math.floor (Math.random() * 239} ;

SE var ¥y = Math.floor (Math.random() * 235} ;
50 [/ Make the stars white
L ctx.fillStyle = " ==
52 S/ Giwve the ship some room by painting black stars.
3 if (x < 30 || v < 30} ctx.fillStyle = "black";
54 S/ Draw an indiwvidual =star.
S ctx.beginPath () ;
56 ctx.arc(x, ¥, 3, 0, Math.PT * 2  true):
57 ctx.closePath() ;

8 ctx.Fill(}):
59 [/ Sawve black background.

&0 oldBack = ctx.getImageData(l, 0, 30, 30);

61 Im H

62 B }

Fonte: PORFIRIO (2012)




Quadro 5.15 - Exemplo de utilizagdo de Canvas parte 2

= O function makeShip() {
64 f// Draw saucer bottom.
65 ctx.beginPath ()} ;
66 ctx.moveTo{28.4, 16.9);
a7 ctX.bezierCurvelIo(28.4, 15%.7, 22.%, 22.0, 16.0, 22.0}):
&8 ctx.bezierCurveIo(2.1, 22.0, 3.6, 13.7, 3.6, 16£.9):
&3 ctx.bezierCurveTo(3.6, 14.1, 5.1, 11.3, 1.0, 11.8);
T0 ctx.bezierCurveTo(22.9, 11.8, 28.4, 14.1, 28.4, 16.9);
71 ctx.claosePath() ;
T2 ctx.fill5cyle = "rgb (222, 103, 0)":
73 ctx.fill():
74 // Draw saucer top.
T ctx.beginPath() ;
T6 ctx.moveTa{22.3, 12.0);
T7 ctx.bezierCurveTo(22.3, 13.3, 19.4, 14.3, 15.9, 14.3);
78 ctX.bezierCurveTo(l12.4, 14.3, 9.6, 13.3, 9.6, 12.0);
79 ctx.bezierCurveIo(2.6, 10.8, 12.4, 9.7, 15.9, 9.7):
g0 ctx.bezierCurveTo(15.4, 9.7, 22.3, 10.8, 22.3, 12.0}):
81 ctx.closePath ()} ;
B2 ctx.fill5tyle = "rgb (51, 150, 0O)}™;
B3 ctx.fill () :
24 // SBave ship data.
8BS ship = ctx.getImageData(d, 0, 30, 30}):
B& ff Erase it for now.
B7 ctx.putImageData {oldBack, 0, 0}
B8 B 1
ga A function doGameLoop() {
a0 ff Put old background down to erase shipe.
91 ctx.putImageData {oldBack, oldShipX, oldShipY) ;
92 S/ Put ship in new position.
L3 ctx.putImageData{ship, shipX, shipY);
54 B 1
g5 // Get key press.
986 [ function whatKey (evt) {
a7 S/ Flag to put variables back if we hit an edge of the board.
98 var flag = 0;
= // Get where the ship was before key process.
100 oldShip¥ = shipX:
101 aldShip¥ = ship¥:;
02 oldBack = back;
103 [H switch (evt.keyCode) {
104 S/ Left arrow.
105 case 37:
106 shipX = shipX - 30:
107 =l if (shipX < 0) {
108 S/ If at edge, reset ship position and set flag.
109 ship¥ = 07
110 flag = 1:
111 B }
112 break:
113 J/ Right arrow.
114 case 39:
115 shipX = ship¥X + 30;
11& = if {(shipX > 270) {
117 S/ If at edge, reset ship position and set flag.
118 shipX = 2707
119 flag = 1;
120 B }
121 break:;

Fonte: PORFIRIO (2012)




Quadro 5.16 - Exemplo de utilizagdo de Canvas parte 3

122 [/ Down arrow

123 case 40:

124 shipY = ship¥ + 30:

125 [H if (ship¥ > 270} {

126 /f If at edge, reset ship position and =et flag.
127 ship¥ = 270;

128 flag = 1;

125 b }

130 break:

131 ff Up arrow

132 case 38:

133 shipY = ship¥ - 30;

134 [H] if (ship¥ < 0} {

135 /f If at edge, reset ship position and =set flag.
136 shipY = 0;

137 flag = 1;

138 i }

135 break;

140 P }

141 Sf If flag is set, the ship did not move.
142 Jf Put everything back the way it was.
143 [H if (flag) {

144 shipX = oldShipX;
145 shipY = oldShip¥:

146 back = oldBack;

147 } else {

148 ff Otherwise, get background where the ship will go
149 Sf S50 vou can redraw background when the =ship

150 // moves again.

151 back = ctx.getImageData (shipX, ship¥, 30, 30):

152 i H

153 i }

154 F<fscripts

155 r</head>

156 —|<body onload="canvasSpaceGame () ">
157 Echl}

158 Canvas Space Game

159 F</hil>

16 H<canvas id="myCanvas" width="300" height="300">
161 r</canvas>

162 F</body>

163 -</html>

Fonte: PORFIRIO (2012)

Esse exemplo, utiliza de variaveis globais, que poderdo ser acessadas por todas
as funcbes. A funcdo canvasSpaceGame, chamada assim que a pagina € carregada,
guarda o canvas, através da funcdo getElementByld, na variavel canvas e o contexto 2D
na variavel ctx. Entdo é pintado de preto uma area retangular, de 300 por 300 pixels, e
usando getimageData, foi salvo na varidvel back, um pequeno pedaco de 30x30 pixels
que sera usada para sobrepor a imagem da nave quando ela se deslocar. E chamado
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entdo as funcdes stars(), que pintard um nimero de estrelas em posicdes aleatdrias, e a
funcdo makeShip(), que desenhara a espagonave utilizando curvas de bezier, salvara a
imagem na variavel ship. A seguir € criado um temporizador que chamard a funcéo
doGameLoop a cada 16 milissegundos. Esses loops sdo muito usados, pois neles se
realizam tarefas como atualizar movimentacdo, redesenhar, verificar colisdo entre
outros. No caso do exemplo no loop sera apagada a nave da posicdo antiga e desenhada
na posic¢ao nova, ambos usando a funcdo putimageData, que desenha a imagem passada
no primeiro parametro, nas posicdes X e Yy, passados pelo 2° e 3° parametros
respectivamente. E por fim é adicionado um listener para o evento keydown, que
chamara a funcdo whatKey, a qual atualizard as variaveis criadas para guardar a posi¢do
antiga da nave, e a posicdo nova de acordo com qual tecla foi apertada. Também é
atualizada a variavel back e a oldBack [PORFIRIO 2012]. A figura 5.18 mostra o

resultado da execucdo do exemplo fornecido por PORFIRIO.

Figura 5.18 - Amostra de Canvas
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Fonte: O Autor
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5.5 Testes

Existem dois tipos de testes de aceitagcdo que sdo feitos pelo usuério, como Alfa
e Beta, que dificilmente operam o sistema da forma prevista, e visam descobrir erros
acumulativos que poderiam deteriorar o sistema no decorrer do tempo. Para que isso
ndo acontecga, 0 objetivo desses testes € obter um feedback dos clientes ou usuérios do
sistema antes de entrar em producdo ou ser disponibilizado para comercializacdo [Luz
2012]:

* Teste Alfa — é realizado no ambiente da organizacdo em que o produto foi
desenvolvido. Pode ser realizado pelos clientes ou por uma equipe de teste independente,
que registram os problemas encontrados no seu uso e este ambiente deve ser controlado,
para maior confiabilidade; e

* Teste Beta (ou teste no campo) — Ja 0 teste Beta é realizado em uma ou mais
instalagbes do cliente pelo usuério final do software. O desenvolvedor ndo deve estar
presente, para que ndo seja controlado por ele. Assim, o teste Beta é uma aplicacdo real
do software. Os problemas sdo registrados pelo usuario e repassados regularmente ao

desenvolvedor, que vai corrigindo o software antes de lancar o produto para venda.

5.5.1 Testes com especialistas

Ja para realizar uma avaliacdo de software educacional em suas entregas
realizam a cada parte do jogo, diferentes etapas. Segundo SILVA (2002) apud Barbosa
Neto (2012).

“Avaliar software educacional ndo é uma tarefa facil. As diferentes
modalidades existentes, tais como, exercicio e pratica, tutoriais,
simulagdes, jogos, hipertexto/hipermidia, e sistemas baseados em
conhecimento (sistemas especialistas e tutores inteligentes), apresentam
caracteristicas diferentes, sendo necessaria a elaboracédo de critérios de
avaliacdo especificos para cada tipo (Silva, C. M. T.; Avaliacdo de
Software Educacional. Revista On Line Conect, Internet, v. 1, n.4, p. 1-
5,2002)”.

Essa avaliagdo de um software educacional, do jogo foi dividida em duas partes.
Pois, segundo SILVA & ELLIOT (1998) apud Barbosa Neto (2012).

“O fato de um sistema de hipermidia para uso educacional ser bastante
diferente de um programa de computador tradicional e, portanto,
demandar novos critérios para sua avaliacdo, gere algumas
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recomendacdes. As abordagens indicadas para o julgamento desses
sistemas, assim como ndo se recomenda apenas a avaliacdo realizada
por especialistas. Além disso, é aconselhavel estabelecer a relagéo entre
a nota dada ao programa ou o julgamento feito pelos especialistas e 0s
dados reais quanto a eficicia e impacto deste no ambiente educacional
(Silva, C. M. T., Elliot, L. G., Avaliacdo de Software Educacional
Hipermidia: A Contribuicdo de Especialistas e Usuérios. Ensaio.
Avaliacdo e Politicas Publicas em Educacdo, Rio de Janeiro, v. 5, n.16,
p. 299-311, 1998).”

5.6 Considerag0es Finais

Esse capitulo apresentou os passos para desenvolver um jogo, desde o estagio do
design até a etapa de teste. Na etapa do design foi mostrado o processo para um jogo e o
design instrucional. Na etapa do desenvolvimento foi mostrado o basico para a
programacdo com HTML, CSS e JavaScript. Na etapa de testes foram mostrados
diferentes testes que devem ser realizados antes do produto ser considerado pronto para

0 mercado.
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6 Considerac0es Finais

6.1 Contribuicdes

Este trabalho mostrou a importancia que 0s jogos possuem na educagao,
descrevendo como os jogos foram utilizados nesse aspecto com o passar da historia. Foi
destacado um exemplo de jogo, o Browserquest, que mostrou o potencial que HTML 5
tem para o desenvolvimento de jogos. O principal objetivo do trabalho foi apresentar
um guideline com o intuito de auxiliar no desenvolvimento de jogos para web com
HTML 5, com design voltado a educacéo.

O trabalho focou bastante no basico para a utilizacdo de HTML e CSS, com
alguns exemplos da utilizacdo de suas tags, o que auxilia no desenvolvimento de jogos
mais simples. Introduziu também o uso de JavaScript neste contexto e forneceu alguns

exemplos de como é utilizado para criar a interacdo com 0 Usuério.

6.2 LimitacOes

O guideline proposto ndo aprofunda tanto na parte do design de um jogo,
particularmente um jogo educativo, faltando o uso de exemplos e de técnicas que sdo
usadas pelos designers no processo da criacdo. Esse fato se da ao pouco conhecimento
que o autor possui com relacédo ao assunto.

Também ndo foi focado no desenvolvimento de jogos mais complexos. Os
exemplos mostrados no guideline sdo simples comparados a producdo de jogos. A
utilizacdo de um maior numero de exemplos, sendo eles jogos educativos, ou partes

deles, beneficiaria mais no aprendizado do leitor com relagéo ao assunto.

6.3 Trabalhos futuros

Para trabalhos e estudos futuros, podera ser aprofundado mais na etapa de design,
fornecendo exemplos de suas etapas, além de técnicas e ferramentas que sé@o utilizadas
para auxiliar no processo da criagdo da ideia, e avaliar os mesmos. Seria interessante o
acompanhamento de um especialista em design de jogos, ou mesmo um ndmero maior
de referéncias no assunto.

Também ¢é proposta como trabalho futuro uma avaliacdo de jogos educativos ja

presentes no mercado, mostrando os pontos fortes e fracos de seus designs e 0 que
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poderia ser melhorado de modo a atrair mais o publico em cada um. Portanto, fica
proposto para trabalhos futuros incrementar o guideline para abranger jogos mais
complexos, com tratamento de Fisica, colisdo, utilizacdo de inteligéncia artificial,
comunicacao, entre outros.

Fica proposta também a apresentacdo de engines, com bibliotecas mais
completas, que facilitam muito o desenvolvimento dos jogos. A utilizagcdo de engines
torna o desenvolvimento de jogos mais complexos, uma tarefa bem mais simples.

E por fim, fica proposta a validagdo do guideline com usuéarios finais,
mostrando-os jogos que foram desenvolvidos seguindo o guideline, para que através do

seu feedback, ser capaz de identificar os pontos fortes e fracos do trabalho.
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