Desafios sobre o desenvolvimento de jogos Web: um
estudo pratico

Thiago Jabur Bittar', Luanna Lopes Lobato*?, André Ricardo Cintra*, Danilo
Augusto Peres” e Rodrigo Pedra Brum*

! Universidade de S3o Paulo, ICMC/USP
69121 Sédo Carlos, SP, Brasil
] abur@icmc.usp.br, {anurb, destino, pedra}@grad.icmc.usp.br
Universidade Federal de Pernambuco, UFPE/CIn
Recife, PE, Brasil
ll@cin.ufpe.br
3 Universidade Federal de Goids, DCC/UFG

Catalao, GO, Brasil

4Aptor Software- Sao Carlos, SP, Brasil

Abstract. This paper describes the experiences in the development of two
interactive educational games on the Web in the chemistry and nanotechnology
domains. The goal is to use the information and communication technologies to
bring the students a fun way to learn scientific concepts. With the availability
and dissemination of games to schools throughout the country could see was
interesting results in terms of use of methodologies for Web development and
user interaction computer to guide the production and improvement of
educational games.
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1 Introducao

Com a evolugdo das tecnologias de informacdo e sua facilidade de disponibilidade
na Web, as pessoas estdo, cada vez mais, utilizando novos recursos em seu cotidiano,
especialmente na area de entretenimento e servigos. No entanto, percebe-se que os
métodos educacionais ndo tiveram o mesmo ritmo de transformacao tecnologica para
a interagdo com usuarios [1].

De acordo com Conati (2002) os jogos estdo sendo integrados na educacdo aos
poucos, sob a forma de um novo paradigma de inovacdo para se ensinar. Esse
paradigma ¢ conhecido como Game-Based Learning, que utiliza jogos como meio de
convergéncia para conteudos educacionais [2].

Os jogos eletronicos, em geral, vém evoluindo bastante e hoje representam uma
das formas mais populares de entretenimento para todas as faixas etarias. Assim
sendo, pode-se afirmar que é um desperdicio ndo usa-los como forma de interagio na
educacio [3].



Neste contexto, a utilizagdo de jogos interativos na Web, incorporando conteudos
educacionais em seus enredos, tem se mostrado uma solug@o viavel para o desafio de
tornar os métodos de ensino cada vez mais atrativos aos olhos dos usuarios.
Proporciona-se, assim, uma ambienta¢do interativa e desafiadora com o material
educativo, que traz estimulo ao raciocinio podendo haver interagdo colaborativa com
outros jogadores.

O uso de midias tecnoldgicas além de oferecer novos recursos pode aproximar os
alunos e, se utilizadas com metodologias adequadas, auxilia em um problema
historico da educagdo: a dificuldade de aprendizado. As experiéncias descritas nesse
artigo apontam, nesse sentido, para um uso eficiente ¢ agradavel da tecnologia a fim
de trazer bons resultados na educacdo. As escolas tém comecado a reconhecer a
relevancia cultural e académica dos jogos na vida académica dos estudantes.

Por definicdo um jogo ¢ uma atividade que envolve algumas regras, as quais
podem ser exercitadas por uma ou mais pessoas, principalmente para o
entretenimento [4]. A idéia é que a partir de inferéncias mentais produtivas o jogador
chega a novas conclusdes e € recompensado por algum mérito de ranking, elevagio de
nivel ou fase de competigao.

Com uso de tabuleiros, dados e pegas, as pessoas ja tem usado a abordagem de
jogos no contexto educacional, apesar dessa ndo ter sido utilizada em seus mais
amplos caminhos. Como exemplo pode-se citar o Beer Game, no qual se exercita a
gestdo de uma cadeia produtiva de cervejas [4]. A tecnologia aborda recursos
interessantes, como a possibilidade de uso de sons, imagens com colaboragio e
processamento de respostas as interagdes.

Na Web tem-se a possibilidade de realizagdo de competicdes entre jogadores em
diferentes intervalos de tempo (de forma assincrona) ou mesmo de forma sincrona,
em que os usuarios podem jogar entre si em um mesmo ambiente virtual.

Este artigo estd organizado em 7 segdoes. Na Secdo 2 apresenta-se uma
apresentagdo e visdo geral sobre os jogos desenvolvidos. Na 3 pode ser vista a
abordagem metodoldgica que foi aplicada para desenvolvimentos dos jogos. Na Sec¢do
4 sdo abordadas algumas consideragdes educacionais. Ja na 5 sdo analisados trabalhos
relacionados ao contexto, com o posicionamento desta pesquisa. Na Secdo 6 sdo
apontados os principais resultados obtidos. Finalmente, na 7, sfo apresentadas
discussdes de conclusdo e diretivas para trabalhos futuros.

2 Apresentacido dos Jogos Desenvolvidos

O desenvolvimento dos dois jogos, apresentados a seguir, resultou da parceria entre
uma empresa do segmento de softwares Web e um oOrgdo de pesquisa,
desenvolvimento e difusdo de conhecimento: o Centro Multidisciplinar para o
Desenvolvimento de Materiais Cerdmicos (CMDMC) que ¢ um dos 11 centros de
exceléncia da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP) e
mais recentemente, em marco de 2009, se integrou ao Instituto Nacional de Ciéncia e
Tecnologia dos Materiais em Nanotecnologia (INCTMN).



2.1 Chemical Sudoku

“Suuji wa dokushin ni kagiru” ou “os digitos devem permanecer inicos” ¢ o nome
completo do Sudoku, um tradicional jogo japonés que virou mania dos fas de passa-
tempo de todo o mundo. A regra ¢ simples, basta inserir os elementos nas linhas e
colunas sem que se repitam, porém isso exige um raciocinio significativo.

Uma adaptagdo desse milenar jogo oriental foi proposta no Journal of Chemical
Education [5], em que se utiliza a idéia original, porém, os elementos a serem
ordenados ndo sdo algarismos, € sim simbolos quimicos. Isso faz com que, além de ter
divertimento, o jogador possa despertar interesse e aprender quimica enquanto joga.

No entanto essa primeira adaptac@o foi feita para o jogo em papel e, entdo, como
melhoria optou-se por transpor o jogo para a Web, com o incremento de novos
recursos que podem ser utilizados. Assim desenvolveu-se o Chemical Sudoku, que
tem por objetivo estimular o raciocinio logico e apresentar conceitos da tabela
periodica de maneira ludica e interativa.

Para isso, o jogo foi desenvolvido dando énfase a interatividade e enfoque
multimidia, por exemplo, ao se selecionar o elemento desejado pode-se ouvir a
pronuncia e ver a grafia do nome dele em portugués. Dessa maneira, o jogador pode
associar as siglas aos elementos se divertindo. O Chemical Sudoku também possui um
ranking de pontuacdo, que € outro fator atrativo e estimulante. Na Fig. 1 pode se
observar uma tela do jogo, a qual apresenta uma tabela com os simbolos ja
posicionados em linhas e colunas e informagdes de controle para se jogar.

Jo  [ew]

Campos restantes: 15
Tempo: 00:01:51

w»ZCroo

Elemento Osmio

os| 1| pt]

InstrucSes Ranking

Fig. 1. Tela do jogo educativo Web Chemical Sudoku

Na interagio, apresentada na figura, o elemento Osmio (Os) estd sendo
movimentado. Como cenario de fundo do jogo sdo utilizadas nuvens se
movimentando no céu. Musicas classicas sdo complementos dos sons da interagdo e
podem ser desligadas a qualquer momento a partir de um simbolo grafico no topo ao
lado do botdo de encerramento do jogo. Os simbolos mais escuros representam
aqueles que sdo fixos no Chemical Sudoku.

O publico alvo dessa versdo do jogo sdo criangas e estudantes jovens e isso
influenciou no desenho da interface com cores vivas € com uma versao de 6 linhas, de
menor dificuldade se comparado ao jogo completo de 9 linhas. No entanto, pessoas de
qualquer idade podem se divertir e aprender quimica com o jogo, sendo exigida muita



concentragdo do jogador para se encaixar os elementos nos lugares corretos no menor
tempo possivel.

A unido entre o divertimento e o aprendizado ¢ uma alternativa muito interessante
para aqueles que tém dificuldade no estudo ou aprendizado da quimica (estudantes de
ensino médio, por exemplo) e também um 6timo incentivo para despertar o interesse
pelo assunto em questdo. Além da quimica outra habilidade que pode se desenvolver
enquanto brincam ¢ o raciocinio 16gico, muito exigido pelo jogo.

Assim, para que o jogo possa ser vencido o jogador tem que colocar o raciocinio
em agdo e, de maneira construtiva, realizar exercicios de logica e achar a solugdo para
as diversas situagdes que podem ser enfrentadas. Dessa forma ¢ feita uma influéncia
para exercitar o raciocinio, ndo somente em logica, mas também em rapidez. A idéia ¢
estender cada vez mais o Chemical Sudoku com férmulas e outros simbolos quimicos.

O jogo ¢, dessa forma, uma significativa op¢do de divertimento educativo e pode
ser acessado gratuitamente através do site' do orgdo de pesquisa CMDMC.

2.2 Quebra-cabeca de Nanotecnologia

Com objetivo de aproximar a comunidade do mundo nanométrico desenvolveu-se o
jogo Quebra-cabeca de Nanotecnologia, o qual desafia os jogadores a juntarem pegas
no menor tempo possivel, formando imagens cientificas microscopicas.

Dentre os varios tipos de quebra-cabega, foi escolhido para implementagdo o
Jigsaw Puzzle. Nessa tipologia, cada peca é embaralhada de forma diferente,
representando uma pequena parte de uma figura, que deve ser formada para a
conclusdo do jogo.

Na Fig. 2 é mostrada a tela do jogo no nivel de dificuldade média.

Fig. 2. Tela do jogo educativo Web Quebra-cabega de Nanotecnologia

A interagdo com as imagens microscopicas e legendas explicativas leva o jogador a
se familiarizar com os conceitos de Nanotecnologia, antes s6 apresentados em livros
ou outros materiais educativos tradicionais. Requisito importante atendido nesse

! http://www.cmdme.com.br/sudoku



quebra-cabega on-line é que ha a possibilidade de controle de tempo ¢ nimero de
pontos, permitindo competi¢do com outros jogadores assincronamente.

A area de trabalho do quebra-cabega foi dimensionada para acondicionar a figura
preenchida e mais um espago lateral em que se trabalha as pegas, importante no caso
do usuario querer formar a imagem por partes, util, sobretudo no modo maior de
dificuldade. Abaixo da figura tem-se um painel explicativo, com legenda, e a direita
uma miniatura da imagem a ser formada.

Este jogo educativo também permite utilizag@o gratuita e esta acessivel pelo site do
6rgdo de pesquisa’.

O Quebra-Cabeca foi desenvolvido utilizando componentes de software
multimidias e processamento grafico de imagens para seu “corte” em pecas de forma
aleatéria. Outra preocupagdo foi a leitura das imagens ser dindmica para que
pudessem ser inseridas novas fotos ao longo do tempo. Assim, almeja-se atingir maior
jogabilidade com jogos sempre diferentes e interatividade no manuseio das pegas.

3 Metodologia para desenvolvimento

Os jogos foram desenvolvidos em etapas, a partir do contato entre diversos
pesquisadores, educadores e publico alvo, para se aglutinar diferentes pontos de vista
e ampliar as formas de difusdo de conhecimento. Assim, o desenvolvimento centrado
no usudrio [6] foi uma das técnicas usadas para se controlar todo o processo de
desenvolvimento. Os usuarios foram sendo questionados, a partir da apresentacdo de
fases do trabalho, quanto a qualidade do que estava sendo produzido.

Uma equipe multidisciplinar com pedagogos e psicologos foi consultada para a
criagdo dos jogos. Em relacdo aos aspectos psico-pedagdgicos, envolvidos no jogo,
verificou-se que a interacdo em diferentes sentidos cognitivos, simultaneamente,
como visdo (pelas formas e cores), audigdo (pelo som) e tato (movimento do mouse)
facilita o aprendizado com memorizag@o dos elementos quimicos.

A primeira etapa foi a defini¢do do que se deseja ensinar e em qual tipo de jogo ira
ser feita a composicdo de regras e interagao.

Como tipologias mais comuns podem ser citados jogos de logica, acdo e RPG
(role-playing game). A partir da defini¢do do escopo geral foi iniciada a identificagdo
dos requisitos, em que, nesse nivel de abstracdo, todas as regras e comportamentos do
jogo devem ser registrados.

Com toda a documentacdo de escopo, foi entdo desenvolvida a interface estatica,
que além da definicdo de todos os elementos graficos deve-se atentar para os
relacionamentos inter-eventos. Nessa interface foram dispostos os elementos de forma
separada e seus relacionamentos, a dinamicidade foi detalhada em texto com os
movimentos que cada objeto no cenario poderia realizar. Essa programagio dinamica
entdo foi cuidadosamente implementada por uma equipe de animadores e
programadores a partir dos desenhos estaticos. E como o caso das nuvens no
Chemical Sudoku que sempre se movimentam suavemente no fundo.

2 http://www.cmdmc.com.br/quebra-cabeca
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Para a viabilidade técnica do jogo é importante também a preocupagdo com a
persisténcia dos dados, para que se possa ter um controle de acesso ao jogo e de
pontuagdo, para tanto foi modelada e constituida uma base de dados relacional.

Um requisito importante que foi verificado é o tempo de descarga do jogo, de
modo a otimizar o inicio do desafio ao usuario. O calculo de pontos do Quebra-cabega
de Nanotecnologia foi feito conforme pode ser visto na formula da Fig, 3.

n = round(m —At)*i

Onde:
n: numero de pontos a ser calculado
round(): funcdo que arredonda os valores
m: nlmero maximo de pontos
At: tempo gasto em segundos
iz indice de dificuldade

Fig. 3. Formula de calculo de pontos do Quebra-cabega de nanotecnologia

A formula é aplicada no momento em que o jogador completa a montagem de uma
imagem no jogo. O jogo atualmente esta instanciado da seguinte maneira: m = 15000,
definindo o maximo de pontos de um jogo e a dificuldade em i = 0.3; Facil /i = 0.7,
Médio / 1= 1.0; Dificil.

Uma diferenca marcante dos jogos, na questdo da pontuacdo, é que no Chemical
Sudoku o usuario pode terminar o jogo a qualquer momento, sendo, ainda, feito um
calculo de quantos erros e acertos 0 mesmo possui até 0 momento.

Na Fig. 4 ¢ mostrada a arquitetura simplificada dos jogos desenvolvidos. Na
camada de visualizagdo utilizou-se a tecnologia Flash, para enriquecer a interagdo, e
também foi possivel utilizar ActionScript [7] como forma de programacgio. Na Fig. 5
pode ser vista parte do codigo que esta instanciando e adicionando agdes aos listeners,
que sdo mecanismos que registram eventos ao longo do tempo e controlam agdes nos
componentes que compdem o Quebra-Cabeca de Nanotecnologia.

1 listlistener = new Object();
) Event Listeners ¢ listlistener.controller = this;
. Event Dispechers 3 listlistener.change = function{eventObject){
Educational Controllers R .
Web Game Grahical Elerienis 4 listliztener. controller.picChanged);
J Scenario 5 }
&’ Cich Modia: Flash E Dialog Boxes 6 pictlist.addEventlistener|"change”, listlistenerj;
[;] HTML Page Actors 7  puzzlelistener = new Object();
8 puzzlelistener,controller = this;
9 puzzlelistener.dome = function(eventlbject)!
10 puzzlelistener.controller.puzzlelone();
11}
12 wyPuzzle.addBventliztener|"done”, puzzlelistener);

DataBase
Persistence Layer
Fig. 5. Listeners para controlar todas as agdes
Fig. 4. Arquitetura dos jogos desenvolvidos nos componentes do jogo



4 Considera¢oes Educacionais

Com a metodologia centrada no usuario [6], verificagdo de acessos e pontuagdes bem
como analise das técnicas computacionais de modularizacdo proporcionada pela
utilizacdo de componentes, foi possivel identificar aspectos educacionais em
diferentes elementos dos jogos. Alguns desses aspectos sdo relatados como
consideragdes educacionais nesta se¢io.

4.1. Percepcio e retencio dos conceitos educacionais

A percepgao ¢ um dos fatores de grande importancia na interacdo no jogo, além do
desafio a ser proposto ao jogador, a apresenta¢do ndo pode ser esquecida. Deve ser
reforgada a percepcdo com uso de cores e formas em eventos atrativos com a
apresentagdo do contetido educativo embutido na interagdo em questao.

Podem ser feitos testes de conhecimento para se garantir a percepgao e retencéo: é
analogo como atualmente sdo as provas e exames dos métodos cognitivos
convencionais em aula. Ao final de etapas devem ser revisados conceitos e
perguntado ao usudrio sobre algo visto.

Na execucdo de alguma tarefa o usuario deve ter nogéo do que esta sendo feito ou
solicitado. Por exemplo, no quebra-cabe¢a quando uma peca é selecionada seu
contorno fica vermelho, mostrando bem o foco ao usudrio.

Mas ndo s visualmente a percepcdo e retengdo podem ser trabalhadas, estudos
indicam que o uso de interfaces multimodais ¢ interessante e reforga o que esta sendo
visto graficamente. Isso acontece no Chemical Sudoku em que hd a pronuncia,
marcagdo e apresentagdo do nome do elemento quimico que o usudrio esta arrastando.

4.2. Ranking de Pontuacio e Niveis de dificuldade

O ranking € um mecanismo de estimulo para os usudrios jogarem mais. No entanto
deve ser feito de maneira que dé o mérito ao jogador da maneira mais justa possivel.
Nio trazendo sensac@o de constrangimento aos demais e estimulando-os a cada vez
mais conseguirem jogar melhor.

Sdo varios jogos diferentes do Chemical Sudoku e o ranking ¢ constituido da soma
das melhores pontuacdoes do jogador, motivando-o a jogar diferentes Sudoku’s,
manipulando diversas simbologias quimicas. O jogador € reconhecido em outras
rodadas pelo cadastro de seu e-mail no inicio de cada segdo.

Nesse tipo de dominio a parte de linha do tempo ¢ fundamental sendo levado em
consideracdo como indice para calculo de pontos. Para tanto, como pdde ser visto
anteriormente, sdo contabilizados tempos iniciais e finais de uma determinada
interagdo para se influenciar na contabilizagdo dos pontos.

O ranking também deve ser feito de maneira comparativa com a ordenagdo dos
pontos de determinadas categorias de usudrios e em um determinado periodo, por
exemplo: “listagem dos melhores jogadores do més”.



A oferta de prémios ¢ uma boa forma de se estimular a competi¢do entre os
jogadores e com isso manter o ranking sempre em atividade.

Em relag@o aos niveis de dificuldade, esses sdo muito importantes e sdo ajustados
pelo usuario no inicio do jogo. A escolha do nivel de dificuldade ¢ feita tendo-se
destaque ao componente para escolha de dificuldade que faz uma alusdo a botdes
coloridos, sendo o botdo verde para dificuldade igual a nivel facil, azul para nivel
médio e vermelho para dificil.

Na pratica, a alteracdo do nivel de dificuldade faz com que o quebra-cabega tenha
mais pegas a serem manipuladas e se muda o indice no calculo do ranking, dando
mais valor ao menor tempo para uma imagem que foi formada no nivel mais dificil.

4.4. Instrucdes de jogo

A apresentacdo de instrugdes sob a forma de textos e graficos ¢ fundamental para
esclarecer o usuario das regras e a forma de interagdo que se dara no decorrer do jogo.
Devem ser apresentadas com clareza e precisdo, enfocando como sera feita a sua
pontuagdo e participa¢do em ranking, se for o caso.

4.5. Dinamica de variincia e extensibilidade

Uma questdo importante nesse dominio € que um mesmo jogo deve se portar de
diferentes formas para que o usudrio volte a jogar com outro desafio.

Esse é o conceito de extensibilidade, em que a partir de regras definidas e
pardmetros que podem contemplar até mesmo a aleatoriedade, novas disposi¢des do
mesmo jogo sdo instanciadas. Para tanto, tecnicamente sdo utilizadas tecnologias de
parametrizacdo e persisténcia para se estender os jogos como utilizagdo de XML e
integracdo com Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs).

No quebra-cabecga a cada jogo sdo sorteadas novas figuras que sdo “cortadas” de
maneiras diferentes. Atualmente o quebra-cabeca conta com 65 imagens distintas.

5. Trabalhos Relacionados

Jorgensen (2004) relata que os campos de IHC, usabilidade e jogos existem ha
décadas, entretanto sem uma integragdo significativa. O segmento de jogos
computacionais explodiu na ultima década, tendo hoje, regularmente, uma larga
proporcdo da populagido que joga regularmente. Ainda de acordo com o mesmo autor,
a inddstria de jogos nos Estados Unidos tem vivenciado um crescimento rapido e
economicamente representativo [1].

Um dos maiores impulsos ao mercado de jogos esta sendo a possibilidade de cada
vez mais pessoas estarem online agora em um novo paradigma de interagdo com
multiplos jogadores simultaneos em diversas partes do mundo [1].

Uma demonstragido da importancia da interacdo do usudrio em jogos pode ser vista
com o advento do console de video-game Nintendo Wii, em que a forma de interacdo
foi privilegiada em seu projeto com reconhecimento de movimentos a partir de seu



controle inovador Wii Remote. Ao comparamos seus recursos com os principais
concorrentes do mercado percebe-se claramente essa questdo, os jogos sdo mais
simples com processamento de imagens 3D menos avancado, mas com essa nova
forma de interagdo [8].

Contrastando com a situagdo do desenvolvimento de software em que atualmente a
percepgdo da preocupagdo com IHC € maior, percebe-se que as primeiras publicagdes
em relagdo a criagdo de jogos ndo tém dado énfase aos aspectos de interagdo com o
usuario [1].

6. Resultados

Nesta secdo sdo apresentados os resultados da utilizagdo do game desenvolvido. Além
disso, sdo apresentados também numeros sobre a repercussdo do mesmo, o que
possibilitou a obtengdo de consideragdes importantes para o desenvolvimento de
Nnovos jogos.

O Chemical Sudoku foi avaliado no periodo de 10 de maio de 2008 a 27 de
fevereiro de 2009. Nesses quase 10 meses, 21.850 jogos foram feitos em 1.425
instituicoes diferentes de 789 cidades diferentes. O jogo ainda teve repercussio
internacional, abrangendo 22 paises — como, por exemplo, Portugal, México,
Argentina, Espanha, Chile, Franca e Japao. O tempo médio gasto pelos usuarios para
finalizagdo do jogo foi de 4 minutos.

Questionados alguns alunos sobre a eficacia dos jogos eles disseram que o jogo
auxilia para identificac@o das siglas da tabela periodica. Um fator responsavel pelo
apoio a esse aprendizado € a repeticdo sonora e a apresentagdo do nome do elemento
de cada simbolo.

Outro jogo em analise foi o Quebra-cabega de Nanotecnologia. A utilizagdo desse
jogo foi observada durante o periodo de 04 de julho de 2008 a 27 de outubro de 2008,
onde foram feitos 15.210 jogos em 894 instituigdes diferentes. Os usudrios estavam
distribuidos por 670 cidades de 18 paises diferentes, tendo o tempo médio de jogo
para finalizac@o do jogo sido de 3 minutos.

Uma surpresa aos envolvidos com os jogos é que mesmo apds o periodo de
divulgacdo e premiagdes os dois ainda continuam atraindo muitos usuarios. Isso pode
ser comprovado pelo relatério Google Analytics, mostrando de acordo com a Fig. 6
que de abril a maio de 2009 os dois foram os conteidos mais acessados do site.

Top Content

A~y 8,291 Pageviews Pages Pageviews % Pageviews
. P Isudoku/ 1,220 14.71%
i) 5!608 Unique Views lquebra-cabecal 1,146 13.82%
e lquebra-cabecalabre_jogo.php 969 11.69%
69.12% Bounce Rate lquebra-cabecalfjogo.php 648 7.82%
lquebra-cabecalinsere_record.php 479 578%

Fig. 6. Relatorio Google Analytics do periodo de 5 de abril a 5 de maio de 2009



7. Conclusoes

Neste artigo, além de apresentar os jogos educacionais, focou-se em delinear
consideragdes educacionais como resultado e estimulo para que novos jogos
educativos sejam criados, sobretudo na Web, os quais possam proporcionar uma
maior facilidade de dissemina¢do de conhecimento entre os usuarios.

De acordo com a equipe de apoio e difusdo de conhecimento da instituigdo
envolvida a novidade de uso dos jogos na Web trouxe significativos resultados: “Os
jogos sao um 6timo complemento de atividades que ja conduzimos em escolas de
ensino médio e fundamental”, retrata o coordenador da equipe que estd motivado a
desenvolver novos jogos desse tipo.

No entanto algumas melhorias ainda sdo previstas, como a investigagdo e
desenvolvimento de um framework de componentes para jogos na Web, o qual
contemple questdes de usabilidade, acessibilidade, performance, carga cognitiva e
formalizagdo de possiveis padrdes para o dominio.

Pretende-se ainda desenvolver uma plataforma {inica em que o usudrio possa ter
uma conta para todos os jogos disponiveis, que estardo cadastrados em um ambiente
de um sistema de jogos online.
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