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RESUMO

Este estudo realizou alguns experimentos na construcdo de paginas Web utilizando o HTML5
e o Flash. Seu objetivo foi analisar se a quinta versdo da Linguagem de Marcacdo de
Hipertexto, HTMLS5, é capaz de substituir o uso do Flash. Foi realizado um estudo sobre as
duas tecnologias, suas linguagens de marcacdo e programacdo, e realizacdo de testes
utilizando ambas para o proposito de desenvolver paginas para Web. O trabalho analisou
alguns parametros de comparacdo, como, quantidade de codigo gerado e uso de memoria
fisica e virtual do computador. Os resultados mostram que o uso do HTMLS5 ainda ndo pode
tornar a ferramenta do Adobe obsoleta, por ndo possuir uma IDE de desenvolvimento para
animacOes, além de ser complexo o seu desenvolvimento, gerando um codigo
consideravelmente maior em relacdo ao Flash, que por sua vez, possui uma IDE com
linguagem de programacéo propria, que torna o desenvolvimento mais fécil, intuitivo e reduz

o0 tamanho do cddigo.

Palavras Chave: Paginas Web. HTMLJ5. Flash.



ABSTRACT

This study performed some experiments in building Web pages using HTML5 and Adobe
Flash. Their goal was to examine whether the fifth version of Hypertext Markup Language,
HTMLY5, is able to replace the use of Flash. A study on the two technologies, their markup
languages and programming, and testing using both for the purpose of developing Web pages
for The paper analyzed some benchmarks, such as, amount of generated code and physical
memory usage was conducted and virtual computer. The results show that the use of HTML5
cannot make obsolete Adobe tool, has no development to an IDE animations, and its
development is complex, generating a considerably larger compared to the Flash code, which
in turn, an IDE with its own programming language, which makes development easier,

intuitive and reduces code size.

Keywords: HTML5. Web pages. Flash.
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1 INTRODUCAO

A internet surgiu na década de 1960 e foi popularizada em meados da década de 1980,
nesta época, o fisico britdnico chamado Tim Berners-Lee propds um projeto denominado
ENRIQUE, inicialmente foi desenvolvido em linguagem pascal, com o qual Berners-Lee
consegui implementar a primeira comunicacdo bem sucedida entre um cliente HTTP
(HyperText Transfer Protocol) e um servidor através da internet.

Segundo o portal W3C (2013), o HTML - Hyper Text Markup Language é responsavel
por organizar e formatar paginas que sdo lidas pelos navegadores web. Esta linguagem surgiu
em 1990 e sofreu varias revisdes e alteragcdes na sua especificacdo. Em 1995, o padrdo passou
a ser regularizado pela W3C — Word Wide Web Consortium e, em 1999, teve a sua versdo 4.01
aprovada. Em 1998, o W3C decidiu que a especificacio do HTML ficaria congelada na
versdo 4.01, abrindo espaco para uma nova especificacdo, chamada XML ou XHTML. Em
2009, a W3C parou de trabalhar na especificacdo do XHTML 2.0 e colocou mais recursos
para o desenvolvimento do HTMLS5.

A proposta dessa nova versdo € conseguir estruturar melhor uma pagina web,
permitindo assim que os motores de busca Web possam identificar as areas da pagina a partir
de suas tags especificas, além de eliminar os plug-ins externos como o Adobe Flash Player,
responsavel por reproduzir midias que sdo necessarias para o enriquecimento de informacdes
nas paginas web, o que acarreta em uma melhor navegabilidade, maior simplificacdo de
cddigo, melhor interoperabilidade e reducédo de custos de desenvolvimento.

Segundo o portal Adobe (2013), o Adobe Flash Player é o padréo para fornecimento
de contelido de alto impacto e rico para a Web. As interfaces do usuario de designs, animacao
e do aplicativo sdo implantadas imediatamente em todos os navegadores e plataformas,
atraindo e envolvendo 0s usuarios com uma rica experiéncia para a Web, com o surgimento
do HTMLS5 esse recurso tende a se tornar obsoleto uma vez que o proprio HTMLS5 iré fazer o
trabalho que antes era feito somente pelo Adobe Flash Player.

O HTMLS5 busca beneficiar tanto o usuario quanto o desenvolvedor, ja que torna as
paginas mais leves e dinamicas, simplificando a navegabilidade, além de ser mais seguro,
uma vez que ndo necessita de plug-ins instalados, isso busca tornar o comportamento dos
diversos tipos de browsers interoperaveis, desse modo os navegadores desempenhariam a

funcéo de renderizadores e ndo somente a funcéo de exibicéo.
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O objetivo deste trabalho é realizar um estudo analitico sobre a capacidade do HTML5
em tornar obsoleto o Adobe Flash Player, para alcancar este objetivo sera feito um estudo de
ambas as tecnologias citadas e implementac6es, como forma de exemplificacdo do processo
de exploracdo das tecnologias, com isso, busca-se: comparar a tecnologia do HTML5 e do
Adobe Flash Player, analisar a compatibilidade destas tecnologias com os browsers atuais e
comparar a viabilidade de implementagéo destas tecnologias.

Esta pesquisa justifica-se com a necessidade de buscar novas implementacdes e
comparagOes para as novas tecnologias do mercado web, pois € um mercado que cresce
significativamente a cada ano e exige melhores tecnologias para seu desenvolvimento e
navegacao, como € o caso do HTMLS5 e do Adobe Flash Player, tecnologias que sdo as bases

da programacao web e recursos de multimidia na atualidade.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Segundo Cristina (2010), a internet surgiu através da reacdo do governo norte-
americano ao Projeto Sputnik, programa espacial que produziu o primeiro satélite artificial da
antiga Unido das RepuUblicas Socialistas Soviéticas (URSS), capitaneadas pela Russia, durante
a Guerra Fria, em 1957. O nascimento da Internet esta diretamente relacionado ao trabalho de
peritos militares norte-americanos que desenvolveram a ARPANET, rede da Agéncia de
Investigacdo de Projetos Avancados dos Estados Unidos, durante a disputa do poder mundial
com a URSS, em 1962, segundo Turner e Mufioz (2002, p. 27).

2.1 Internet

A Internet é uma rede mundial de computadores que utiliza os protocolos de rede
padrdo TCP/IP, TCP (Transmission Control Protocol) Protocolo de Controle de Transmisséo
e o IP (Internet Protocol), Protocolo de Internet. Para compreendé-la melhor, é necessario
introduzir o conceito de Rede de Computadores. Uma rede de computadores € um conjunto de
dois ou mais computadores interligados a partir de um meio de comunicac¢do, com qual é
possivel a troca de informacGes. Para ser capaz de comunicar em uma rede, um computador
deve ser capaz de acessar um meio de comunicacdo comum a todos e trocar informacoes

utilizando 0o mesmo “protocolo de comunicagdes™

das outras maquinas. Existem diversos
meios de comunicacdo orientados (fios de cobre e fibra Otica, por exemplo) e meios de
comunicagdo ndos orientados (ondas de radio e micro-ondas, por exemplo).

E possivel acessar a Internet utilizando qualquer um desses meios, desde que se
utilizem os protocolos adequados. Atualmente, a estrutura fisica da Internet compreende
cabos de fibra Otica intercontinentais, a propria estrutura fisica da telefonia publica e a
comunicacdo sem fio. Assim, para se conectar a Internet, basta ter acesso a rede telefonica
publica, cabos ou comunicacdo sem fio interligados a uma Espinha Dorsal (estrutura

principal) da Rede Mundial.

! No dominio das redes de computagdo, um protocolo é um conjunto de especificacdes objetivas que os
computadores entendem.
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2.1.1 A World Wide Web

A Web, ou Rede de Alcance Mundial em portugués, representado pela sigla "WWW",
é um sistema de informacdes de escala global que realiza conexdes de computadores através
de hipermidia (hiper-ligacbes em forma de texto, video, som entre outras formas de
multimidia), pois & possivel realizar uma comunicagdo de leitura e escrita através dos
computadores que estejam conectados a internet, logo, a Web permite ao usuério acessar uma
infinidade de contetdos disponibilizados na internet através do navegador (browser),
responsavel pela visualizacdo do conteddo das paginas web. O termo Web ainda é usado
erroneamente como sindnimo da prépria Internet, no entanto a Web é apenas um servico que
utiliza a internet, assim como o servidor de e-mail.

O funcionamento da Web pode ser apresentado através de um modelo chamado
cliente-servidor, o servidor web funciona com um software que tem o propoésito de servir
informagdes necessarias quando ha uma requisicdo de um documento (pagina de internet)
feito pelo cliente web. O cliente web é um software que serve de interface para o0 usuério
(browser), além de realizar pedidos de documentos a um servidor especificado pelo usuario, o
cliente web faz uma conexdo com outro computador através de um endereco especificado
pelo usuario, sendo que este endereco pode estar em qualquer lugar da internet, a partir de
entdo, o cliente web pode solicitar ao servidor o documento que deseja. O servidor web
responde ao usuario enviando o conteldo do documento e, junto com ele, qualquer outro
elemento de midia existente (figuras, sons, ou filmes) trazendo a visualizacdo do contetdo

que é mostrado na tela do usuério. A Figura 1 representa o funcionamento do cliente-servidor.
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Figura 1 - Cliente-Servidor

m—

Servidor Web

Browser Cliente

Internet

Fonte: RIBBENS (2010).

Essa comunicacdo entre cliente e servidor é, na grande maioria das vezes, feita atraves
de um protocolo denominado de HTTP (Hypertext Transfer Protocol), responsavel pelo envio
e recebimento de documentos de hipermidia, para isso[,] tanto o servidor quanto o cliente
precisam usar o protocolo HTTP para a troca de informacdes, geralmente os servidores web
sdo chamados de servidores HTTP. A criacdo e reconhecimento de documentos de hipermidia
e feita utilizando-se uma linguagem padrdo chamada HTML, que serd abordado na proxima

secéo.

2.2 HTML

A tecnologia HTML é a utilizada na construcdo de paginas web. A estrutura das
paginas de internet que o usudrio estd acostumado a ver é escrita nessa linguagem. Essa
linguagem de marcagdo é utilizada para formatacdo de documentos, e € responsavel pela
organizacao das paginas com relacdo ao posicionamento do conteldo, estilo de textos, titulos
de documentos, layout, cores, pardgrafos, listas, hiperlinks entre outras fungdes. Algumas
dessas funcdes do HTML exigem um programa externo para sua execucao, por exemplo, os
videos que serdo visualizados pelo usuario via browser precisam de um plug-in externo para
executar esta funcdo. O HTML passou por vérias versdes e hoje se encontra na verséo 5, que

sera abordada nas proximas segdes.
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2.2.1 Histéria do HTML

De acordo com W3C (2010), entre 1993 e 1995, o HTML ganhou as versdes HTML+,
HTML2.0 e HTML3.0, e foram propostas diversas mudancas para enriquecer as
possibilidades da linguagem. Contudo, até essa versdo o HTML ainda ndo era tratado como
um padrdo. Apenas em 1997, o grupo de trabalho do W3C, responsével por manter o padréo
do codigo, trabalhou na versdo 3.2 da linguagem, fazendo com que ela fosse tratada como
pratica comum. Desde o comeco, 0 HTML foi criado para ser uma linguagem independente
de plataformas, browsers e outros meios de acesso. O desenvolvedor cria apenas um cédigo
HTML e este cddigo pode ser lido por diversos meios, ao invés de versdes diferentes para
diversos dispositivos. Dessa forma, evitou-se que a Web fosse desenvolvida em uma base
proprietaria, com formatos incompativeis e limitada.

Por isso, 0 HTML foi desenvolvido para fazer com que a informacéo publicada por
meio deste codigo fosse acessivel por dispositivos e outros meios com caracteristicas
diferentes, ndo importando o tamanho da tela, resolucdo, variacdo de cor, se sdo proprios para
deficientes visuais e auditivos ou dispositivos moveis e portateis. Segundo Ferreira e Eis
(2013), O HTML deve ser entendido universalmente, dando a possibilidade para a

reutilizacdo dessa informacao de acordo com as limitagdes de cada meio de acesso.

2.2.2 Plug-ins

Segundo o portal Mozilla (2013), um plug-in é um programa instalado no navegador
que permite a utilizagdo de recursos ndo presentes na linguagem HTML, com a qual s&o
criadas as paginas. Este estudo aborda o plug-in Flash Player, que é um visualizador de
programas escritos em flash. Este plug-in é usado pelos browsers quando é necessario
executar um programa em flash no navegador (como banners animados, jogos ou o0s videos do
YouTube). Como exemplo, outro plug-in muito comum é o desenvolvido pela empresa
Oracle, o Java, que € um programa que permite executar aplicacBes Java, muito usada pelos
sites de bancos para criar teclados virtuais e por outros sites para fazer sistemas de noticias.
Além destes, hd uma variedade enorme de outros plug-ins como o instalado pelo Adobe
Reader para exibi¢do de arquivos PDF dentro do Firefox, o Windows Media Player e Quick

Time para exibicdo de videos.


http://br.mozdev.org/firefox/flash
http://br.mozdev.org/firefox/youtube
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2.2.3 HTML5S

De acordo com W3C (2010), ao contrario das versdes anteriores, 0 HTML5 fornece
ferramentas para a CSS (Cascading Style Sheets)?, folha de estilo, que é utilizada para definir
a aparéncia em paginas web, e o Javascript, linguagem que pode ser utilizada juntamente com
0 HTML e que pode inserir varios efeitos, permitindo que a pagina web fique mais dindmica e
com uma maior interacdo com o usuario, o JavaScript serd abordado na sessdo 2.2.5. O
HTMLS5 permite, por meio de suas APIs (Application Programming Interface), a manipulacéo
das caracteristicas destes elementos de forma que o website ou a aplicagdo continue leve e
funcional. O HTML5 também cria novas etiquetas e modifica a fungdo de outras. As versdes
anteriores a0 HTML5 ndo continham um padrdo universal para a criacdo de se¢cGes comuns e
especificas como rodapé, cabecalho, sidebar, menus e etc. Ndo havia um padrdo de
nomenclatura de IDs®, Classes* ou etiquetas. O HTML5 modifica a forma organizacional da
escrita do codigo. A versdao do HTMLS5 facilitou o desenvolvimento, pois ha mais semantica
com menos codigo, incorpora a funcionalidade de varios plug-ins na propria estrutura, assim
varias tecnologias funcionam direto do HTMLS5.

O HTML5 melhora a linguagem e passa a oferecer suporte a recursos de multimidia,
diminuindo a dependéncia de plug-ins que antes eram utilizados, como o Flash do Adobe.
Mantem o codigo legivel para desenvolvedores e consistentemente compreendido pelos

computadores e dispositivos e, ainda, com vantagem de ser uma plataforma de codigo aberto.

2.2.4 Funcionamento do HTML5

O HTMLJ5, assim como as versdes anteriores, € uma linguagem que baseia sua sintaxe
em um elemento de base chamado etiqueta (tag). A etiqueta apresenta frequentemente duas
partes: uma abertura de forma geral <etiqueta> e um fechamento do tipo </etiqueta>, tudo que
estiver incluido no interior desta etiqueta sofrera as modificages que caracterizam a esta
etiqueta.

O HTMLS5 funciona segundo a estrutura DOM (Document Object Model) assim como
suas versdes anteriores. A estrutura DOM é um modelo de organizagdo dos elementos HTML,
a Figura 2 demonstra a estrutura DOM.

? Tecnologia usada para formatar documentos HTML, XML e XHTML.
% E um identificador ou seletor para um elemento no HTML.
* Estrutura que abstrai um conjunto de objetos com caracteristicas similares.
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Figura 2 - Estrutura DOM

[—I

AN
i i |k

[text node]

H
g

— [text node]
Fonte: FRANKLIN (2013).

A estrutura DOM representa a hierarquia que deve ser seguida para a confeccdo de
uma pagina em HTML, nota-se que a estrutura é construida dentro da tag “html”, que por sua
vez possui subclasses, utilizadas na criagdo de uma pagina.

O cdédigo em HTML que ira gerar a pagina web pode ser escrito em varios softwares,
desde softwares mais simples como o Bloco de Notas até IDEs complexas para
desenvolvimento de softwares, como o NetBeans. E preciso que os arquivos sejam salvos
como .html ou .htm, para que os navegadores saibam interpreta-los, a Figura 3 mostra uma

estrutura basica de um codigo em HTML escrito no Bloco de Notas.

Figura 3 - Estrutura HTML

<! DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title> Primeira pagina em HTML 5 </title>
</head>
<body>
<hl> 01a Mundo !'</hl>
</body>
</html>

Fonte: Elaborado pelo autor
O resultado do cédigo demonstrado na Figura 3 sera demonstrado na Figura 4.

Figura 4 - Pagina HTML


http://tableless.com.br/?author=9
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Primeira pagina em HTM!

e file:///C:/Users/Win7/Desktop/index.html|

Ola Mundo !

PO "ESROD 1016

Fonte: Elaborado pelo autor

A primeira linha a ser declarada em um documento HTML é o <doctype>, ele é
necessario para que o navegador interprete o documento corretamente, logo abaixo do
<doctype>, existe a tag <html>, esta tag representa a pagina em si, todo o cddigo dentro da
tag <html> estara referenciando a pagina construida pelo cddigo, se alguma tag ou contetdo
estiver fora desta tag, ndo farad parte da estrutura padrdo da pagina. Em seguida existe a tag
<head>, que corresponde as informacgdes sobre o documento, como o autor, titulo, scripts e
declaracdo de folhas de estilo CSS. A tag <title> corresponde ao titulo da pagina que é
exibido na barra superior do navegador, geralmente representa 0 nome do site ou o assunto de
um blog.

Toda a estrutura do contetdo fica contida dentro da tag <body>. Os elementos
estruturais contidos dentro da tag <body> representam o contetido do documento, na versdo
anterior do HTML, o HTML 4.01, usava-se uma tag especial para a divisao das informacdes
que sdo disponibilizadas no documento, esta tag é declarada como <div>, que através do
atributo id, podia nomear as partes divididas do documento, mas era somente para efeito de
estilizacdo e organizacdo do documento, quando bem organizado, facilita os motores de busca
assim como a indexagdo. O HTML5 possui novos elementos que foram introduzidos com a
finalidade de facilitar a manutencdo do codigo e a sua compreensdo, alguns desses elementos
surgiram da necessidade de padronizacdo da maneira de se publicar contetdo, uma evolugéo
da tag <div>, as principais novas tags dessa versdo sdo divididas em elementos de estrutura e

elementos de contetido que serdo abordadas nas proximas secoes.
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2.2.4.1 Elementos Estruturais

As novas tags que representam os elementos estruturais séo:

e <header> - representa o cabecalho da pagina ou de uma secdo, diferente da tag
<head>, que escreve 0 que vai estar no cabecalho da pagina;

e <section> - representa cada sec¢do do conteldo;

e <article> - representa algum item do conteudo dentro de uma pagina ou de uma
secéo;

o <footer> - representa o rodapé da pagina ou de uma secéo;

e <nav> - representa um conjunto de links que formam a navegacdo, por exemplo, o
menu principal;

e <aside> - representa um contetdo relacionado ao artigo.

A Figura 5 mostra 0 modelo do corpo de uma pagina com 0s novos elementos
estruturais do HTMLS5.



Figura 5 - Esquema de uma paginaem HTML5

<header:

cabecalho da pagina

<aside:
conteddo
relacionado

< section:
conteddo

<header:>
cabecalho do <article >

“artcle>

< footer:
rodapé do <article>

< nav:
navegacao

<footer:> rodapé da pagina

2.2.4.2 Elementos de Conteudo

Fonte: MAKIS (2013).

As novas tag que representam os elementos de contetido s&o:
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o <figure> - esta tag é utilizada para se associar uma legenda a um video, imagem ou

arquivo de audio;

e <canvas> - é utilizada para renderizar imagens 2D dinamicas que poderdo ser usadas

em jogos, é utilizada por meio de uma API gréfica;

e <audio> e <video> - sdo usadas para a transmissdo pela a internet de audio e video;

e <dialog> - é utilizada para formatar um dialogo;

e <time> - representa a data e/ou hora;

e <meter> - utilizado para representar medidas.

Algumas das tags que eram usadas na versao anterior do HTML foram retiradas, uma

vez que entraram em desuso ou foram substituidas por declaracbes em CSS, como:

<font>, <s>, <strike>,<basefont>,<big>, <center>, <tt>e <u>.

Algumas

tags

foram tiradas, pois afetam a navegabilidade e a acessibilidade do site como:

<frame>, <frameset> e <noframes>.


http://tableless.com.br/?author=9
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As tags <b> e <i> ainda serdo reconhecidas e renderizadas pelo[s] navegador[es] para
fins de formatacdo, mas devem ser substituidas pelas tag <strong>. Outros elementos que
foram retiradas sdo: target na tag <a>, align nas tags <table>, <iframe>, <img>, <input>,
<hr>, <div>, <p>, os elementos background, bgcolor em <body>, o elemento border em
<table> e <object>, os elementos cellpadding e cellspacing em <table>, height em <td> e
<th>, width nos elementos <hr>, <table>, <td>, <th> e <pre>, hspace e vspace em <img>
e <object>, noshade e size em <hr>.

O HTMLY5, segundo alguns autores, pode tornar obsoleto o plug-in Flash com a nova
forma de estruturas de elementos para a multimidia, 0 que é o objeto de investigacdo deste
trabalho.

2.2.4.3 Elemento Canvas

Segundo o portal W3C (2013), Canvas API permite desenhar na tela do navegador via
Javascript. O Unico elemento HTML existente para isso € o elemento canvas, o todo resto é
feito via Javascript. O Elemento Canvas permite especificar uma area da pagina onde se pode,
através de scripts, desenhar e renderizar imagens, o que possibilita criar paginas dinamicas,
permitindo assim fazer coisas que até entdo estavam limitadas aos desenvolvedores em Flash.

Oficialmente, o canvas é uma tela de bitmap dependente de resolucdo que pode ser
usada para renderizar graficos, animac6es de jogos e outras imagens visuais em tempo real. O
canvas € um novo elemento do HTML5 que permite desenhar graficos usando o JavaScript.
Pode ser usado para renderizar textos, imagens, graficos, retdngulos, linhas, gradientes e
outros efeitos de forma dindmica. O desenho é feito através da APl 2D do canvas. Essa API
contém inumeras fungbes que permitem desenhar praticamente qualquer coisa na tela.
Atualmente, o canvas tem suporte para superficies 2D, ndo 3D. A Figura 6 mostra um cddigo

de criagdo do canvas em uma pagina HTML.



22

Figura 6 - Criacdo do Elemento Canvas

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script type="text/javascript">
window.onload function() {
var canvas = document.getElementById('exemplo'),
c = canvas.getContext('2d’')
c.fillSctyle = "Black
c.fillRect (0, O, 150, 150):
}
}
</script>
</head>
<body>
<canvas id="exemplo" width="240" height="240">
Use o Chrome!
</canvas>
</body>
</html>
Fonte: Elaborado pelo autor
2.2.5 JavaScript

Apesar de ndo ser nativo da linguagem HTML, o JavaScript é usado como uma
ferramenta poderosa para o desenvolvimento de aplicagdes Web. Segundo o portal Java
(2013), a linguagem de programacéo JavaScript foi desenvolvida pela Netscape e ndo faz
parte da plataforma Java. Diferente do Java, o JavaScript ndo cria applets e nem aplicagdes
independentes. E muito comum a utilizagdo do JavaScript em documentos HTML, oferecendo
niveis de interatividade com paginas da Web que ndo podem ser obtidos com HTML simples.

O exemplo apresentado na Figura 7, exibe um codigo em JavaScript. O codigo ird

apresentar na tela a seguinte mensagem: “HTMLS5 vs Flash! JavaScript”.

Figura 7 - Cédigo em JavaScript

<html>
= <head:>

< /head>
<body>
Z3cript type="text/javascript">

R %

{THT}

document .write ("HTMLS wv= Flash! JavaScript"™

1 [ b n ¥ =1

- </script>
- </ body>

I ]

1C - < /html>

Fonte: Elaborado pelo autor
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O codigo da Figura 7 mostra o funcionamento da criagdo de uma mensagem escrita na

etiqueta “script”.

2.3 Flash

Segundo Pacievitch (2013), Flash é ferramenta para producdo e reproducdo de
multimidia criada nos anos 90 pela empresa Futurewave. O Flash pode ser considerado uma
IDE ou um Player. Seu nome era, inicialmente, Smartsketch. Posteriormente a empresa
mudou o programa, criando um player em Java, € 0 programa passou a se chamar
Cellanimator. Este programa foi feito apds centenas de pedidos dos usuarios da internet por
algo para criar animacdes pra Web. A Macromedia comprou a Futurewave e trocou 0 home
do programa para Flash. O Flash continuou evoluindo, nas mdos da Macromedia, que estava
falindo. A empresa foi comprada pelo Adobe em 2005. Logo apds a compra 0s técnicos do
Adobe trabalharam e, no mesmo ano, criaram o Adobe Flash Player CS3. Este foi um enorme
avanco para o software, nas mdos da maior empresa de design grafico do mundo. A extensdo
dos arquivos a partir da versdo CS3 é SWF. O Flash, desde 1999, passou a ter uma linguagem
totalmente nova, o ActionScript, que permite ao usuério criar loops, usar variaveis, condi¢des,

ou seja, aumentou em muito as possibilidades no programa.

2.3.1 ActionScript

Actionscript é uma linguagem de programacdo da plataforma Adobe Flash que foi
desenvolvida como um meio para o0s desenvolvedores programarem dinamicamente,
melhorando a eficiéncia do desenvolvimento de aplicaces na plataforma Flash, desde uma
imagem simples até complexas animacgdes. O Actionscript estd na sua terceira versdo, existem
duas versoes langadas que sdo as versdes 1.0 e 2.0 (a versdo 1.0 foi nomeada somente quando
a versdo 2.0 foi langada). No exemplo da Figura 8 é exibido um cdédigo em ActionScript 3.0.

O caodigo ira apresentar na tela a seguinte mensagem: “HTMS vs Flash! ActionScript 3.0”.


http://www.infoescola.com/informatica/flash/
http://www.infoescola.com/informatica/flash/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
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Figura 8 - Codigo em ActionScript 3.0

package {
import flash.display.S5prite {

public class saudacao extend=s Sprite{
public function =saudacaoc()
i

trace ("HTMLS wv= Flash! Action Script 3.0");

1
2
3
4
=
&
7
i
5

Figura: Elaborado pelo autor

2.3.2 Funcionamento

Segundo o Pacievitch (2013), o ActionScript € uma linguagem relativamente facil, e
pode ser usada para criar desde aplicacBes simples, até efeitos visuais surpreendentes,
podendo também suavizar e melhorar os detalhes nos efeitos.

No ambiente de desenvolvimento do Flash, dentro do painel de programacéo existem
varias dicas de programacdo, facilitando ainda mais. As animac6es do flash sdo feitas em
camadas, para fazer o movimento de um objeto, pode-se desenhar o objeto no estado inicial, e
0 mesmo no estado final, entdo se acrescenta um comando, e o programa faz o percurso,
mesclando as duas imagens.

O Flash é um programa leve e facil de usar, e € usado tanto por amadores quanto por
profissionais, pois seus controles sdo Gnicos, mesmo 0s outros programas como 0 Moonlight e
o Silverlight, ndo conseguem superar a qualidade do Flash. Atualmente milhdes de sites usam
Flash em animac@es, banners, menus, entre outros. A seguir a Figura 9 mostra a interface do
Adobe Flash Professional Player CS5, que é uma IDE para desenvolvimento de aplicacdes

multimidia em Flash.


http://www.infoescola.com/informatica/flash/
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Figura 9 - llustracdo do programa Adobe Flash Professional CS5 Versao de Avaliacdo
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Fonte: Elaborado pelo autor
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nessa secdo serdo citados alguns autores cujos temas das pesquisas se relacionam
diretamente com o tema abordado neste trabalho. Serdo abordados os trabalhos de Fuverki
(2010), com o “Estudo de viabilidade do HTMLS5 para desenvolvimento web” e o trabalho de
Alighieri (2009), com o “Estudo do Flash, Usabilidade e Web 2.0”.

Segundo Fuverki (2010), que apresenta um estudo de viabilidade do HTMLS5 para
desenvolvimento web, ha uma falta de mecanismos nativos na versdo 4 do HTML, o que
trouxe a necessidade do uso de tecnologias auxiliares que sdo responsaveis por tarefas que
ndo poderiam ser executadas somente pelo HTML, como por exemplo, a tecnologia Flash,
utilizada para a apresentacdo de recursos de multimidia em uma péagina HTML. Em sua
pesquisa, 0 autor diz que “é plausivel considerar uma analise de viabilidade para
desenvolvimento HTML5 em futuras aplicacdes, relevando sobre as diferentes situacfes para
uso de ferramentas de programagdo mais adequadas”. Fuverki (2010) busca descrever os
novos elementos estruturais de marcacdo do HTML5 com seu funcionamento e conteldo,
mostrando também que ndo serd mais necessario 0 uso de tecnologias auxiliares, pois nesta
versdo do HTML ndo sera utilizada as tecnologias que até entdo eram necessarias para a
reproducdo de recursos de multimidia. Através da analise de motores de renderizacdo web,
Fuverki (2010) visa que as tendéncias para futuras atualizagdes e versdes dos navegadores
apontam para um suporte aos novos elementos, sendo que atualmente 46% de todo trafego da
web j& é capaz de visualizar o conteudo do HTMLJ5, e que muitas funcionalidades ja estdo
sendo empregadas em grandes aplicativos e servi¢os, como Google, Youtube e Vimeo, mas
com potencial ainda grande para aprimoramento e estabilidade.

A pesquisa de Alighieri (2009) trata de aspectos de usabilidade em sites desenvolvidos
com a ferramenta Adobe Flash. A finalidade é apoiar pesquisadores, desenvolvedores e
estudantes da area a projetarem interfaces que propiciem aos seus usuarios uma interagdo facil
e transparente. O autor trata das duas vertentes que sdo enxergadas por profissionais e
pesquisadores em relacdo ao Flash, a vertente dos que apoiam a ferramenta pelas suas
inimeras utilidades e a vertente dos que abominam seu uso devido questdes de usabilidade e
acessibilidade.

Fuveki (2010) e Alighieri (2009) colaboram significativamente para o
desenvolvimento desta pesquisa, principalmente para a anélise das fungdes de multimidia que

vem competindo forte com as tecnologias do HTMLS5.
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4 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS

Este projeto trata-se de uma pesquisa experimental. Busca-se construir uma
comparacgao entre as tecnologias HTMLS5 e Flash, um estudo exploratorio sobre a capacidade
do HTML5 em tornar obsoleto o Adobe Flash Player. As principais atividades que compem
este estudo sdo:

e Fazer uma revisdo da literatura: esta etapa serve para selecionar o material

necessario para o estudo de ambas as tecnologias e é também uma fase relacionada
a confeccdo do documento do TCC;

e Definir os pardmetros de comparacdo: esta etapa refere-se ao estudo e defini¢éo

dos parametros que serdo utilizados para comparar as duas tecnologias;

e Definir, modelar e projetar um estudo de caso: esta fase é responsavel pela

definicdo da implementacdo que sera realizada nas tecnologias abordadas;

e Construir o estudo de caso: esta fase busca a implementacdo do estudo de caso

definido anteriormente;

e Comparar as tecnologias: esta fase €& responsavel pelas comparacfes das

tecnologias em relacao aos critérios que serdo definidos;

e Analisar e divulgar os resultados: esta fase busca mostrar qual foi o resultado

alcancado.

4.1 Descricdes dos Experimentos

As tecnologias utilizadas no projeto serdo o HTMLS5 e o Flash. O desenvolvimento das
paginas HTML seré através do software NetBeans IDE 7.3.1 (netbeans.org), que nesta versdo
tras suporte a HTMLYJ5, ja o desenvolvimento dos recursos em Flash se daré pela IDE Adobe
Flash CS5 Professional versao de avaliacdo (adobe.com). Ambas as tecnologias serdo testadas
nos navegadores: Google Chrome, Firefox, Internet Explore e Opera, tanto para a execucéo
quanto para as comparacdes necessarias. O programa utilizado para a medicdo e comparagao
da quantidade de memdria necessaria a cada processo serd 0 “Monitor de Recursos” do

Windows, disponivel na op¢do de desempenho nas ferramentas do sistema.
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4.2 Parametros de Comparagao

As comparacdes envolvidas serdo de utilizacdo de memodria, tanto virtual, que refere-
se ao espaco no disco rigido reservado para ajudar a armazenar os dados da memoria RAM,
quanto a fisica, que é a prépria memoéria RAM utilizada pelo computador, dando foco a
quantidade de memoria reservada pelo sistema operacional para o0 processo, com isso pode-se
analisar o custo de memdria utilizado e qual a melhor escolha para uma implementacdo mais
adequada, sendo que, uma utilizacdo de pouco espaco na memoria, ira refletir em um
processamento mais rapido, também serdo avaliados o tamanho das paginas geradas, para que
seja analisado o custo de armazenamento e quantidade de cddigo, que é necessario para a
construcdo dos projetos propostos.

Serdo construidas aplicagfes experimentais que envolvam imagens simples, animacéo,
audio, video e uma animacdo com interatividade referente a criacdo de um jogo arcade

simples que pode ser executado em uma pagina da Web.

4.3 Procedimentos

Esta segdo apresenta os experimentos realizados, bem como os resultados alcangados
com tais experimentos. Para cada experimento realizado h4 uma grafico com os resultados
obtidos com a comparagdo de memoria. S&o cinco categorias propostas: Imagem, Animacéo,
Audio, Video e Animacgio com interatividade, o navegador Google Chrome foi o primeiro a
ser testado, assim, as imagens de ilustracdo deste projeto sdo da execucdo nesse navegador,

guanto aos demais navegadores sera mostrado somente os resultados.

4.3.1 Quadro

O estudo comeca com o desenvolvimento de um simples quadro desenhado na janela

do navegador, com o tamanho de 150px de altura por 150px de largura.
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4.3.1.1 Flash

No flash, utilizando o programa Adobe Flash CS5, foi gerado um arquivo swf
(extensdo para arquivos em flash) com o tamanho de 587 Bytes, que foi introduzido em uma
pagina HTML simples através da tag <embed>, o quadro foi de simples desenvolvimento e
ndo gerou muito cddigo, pois foi utilizada a interface grafica que facilita a criacdo de imagens
e graficos para paginas Web. A interface de criacdo do quadro em Flash é demonstrada na

Figura 10 e o codigo de insercdo do arquivo swf na pagina HTML é mostrado na Figura 11.

Figura 10 - Criacdo de um quadro em Flash
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dT\NQ L #£%
<. X 2

KX

CEROEY

M

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 11 - Codigo em HTML com inser¢do de um arquivo em Flash
<!'DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>HTMLS X FLASH</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<div>=<embed src="quadro.swf"> </embed></div>

</body>
</html>

Fonte: Elaborado pelo autor
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Quando o cddigo da Figura 11 é executado, na janela do navegador é mostrado um
quadro como demonstrado na Figura 12.

Figura 12 - Quadro em Flash

HTMLS x FLASH

& file:///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Desenvolvimento/Flash/Quadro/public_htmi/index.html w oA

PTam « % 0o 07:51

Fonte: Elaborado pelo autor

4312 HTML5S

No HTML, a criagdo do quadro foi desenvolvida em uma tag nativa do proprio
HTML5 chamada <canvas>, primeiramente é necessaria a criacdo de uma funcdo na tag
<script>. Nesta funcdo é definido um retangulo com o método (context.fillRect), como
demonstrado na Figura 13 a seguir, onde os dois primeiros pardmetros da funcdo
“context.fillRect” fazem referéncia a posi¢do onde o retangulo seré exibido, a terceira e quarta

coordenada fazem referéncia ao tamanha da figura.
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ura 13 - Codigo em HTMLD5 para insercdo de um quadro na pagina

<! DOCTYPE html>
html>
<head>
<title>Canvas tutorial</title>

<script type="text/javascript'>
function draw()%
var canvas = document.getElementById( 'icon');
if (canvas.getcontext)%
var context = canvas.getContext('2d");

//retangulo
context.fillstyle = "silver";//cor do preenchimento
context.fillrect (80, 0, 150, 150);//background

}

</script>
</head>
<body onload="draw(); ">
<canvas id="icon" width="240" height="240"></canvas>
</body>
</htm1>

Fonte: Elaborado pelo autor
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Quando o cddigo da Figura 13 é executado, na janela do navegador é mostrado um

quadro como demonstrado na Figura 14.

c

Figura 14 - Quadro em HTML5

Canvas tutorial

) file:///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Desenvolvimento/HTML%205/Quadro/public_html/index.ntml

e » %404

Fonte: Elaborado pelo autor

08:10
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4.3.1.3 Comparacdes Basicas e Resultados

Como pode ser observado para o desenvolvimento em HTML5 é necessario um maior
conhecimento ao ser aplicado o seu cédigo, pois o elemento Canvas trabalha com JavaScript,
entretanto ele gasta menos espaco de armazenamento. O HTML5 apresentou maior
quantidade de cddigo sendo que, para a criacdo do quadro é utilizada uma funcdo e uma
sequéncia de codigos para definir a cor e a forma do objeto. Em Flash, através de sua
interface, o arquivo que representa o quadro ndo gerou codigo, uma vez que ndo ha interacédo
com a imagem.

Com relagdo ao tamanho dos projetos, o desenvolvimento em flash apresentou um
maior tamanho possuindo 1,65KB, sendo que em HTML5 o projeto obteve o tamanho de
1,27KB. O Gréafico 1 mostra os resultados obtidos com relacdo aos testes de comparacdo de

memoria.

Grafico 1 — Quadro

250,000
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B Comparacao de Memaoria
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B Comparacao de Memaoria
Cuant. Mem. Fisica (KB)

Fonte: Elaborado pelo autor

E importante observar que quando € aberto um novo processo para a pagina em flash o
sistema adiciona também o processo do plug-in que adiciona valores ao processo principal.
De acordo com o Gréfico 1, o navegador que apresentou 0 menor consumo de memdria foi o

Explorer, e 0 navegador que apresentou 0 maior consumo de memdria foi o Firefox.
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4.3.2 Animagéao

Para o estudo de animacdes, foram desenvolvidas em ambas as tecnologias uma
animacdo de uma simples representacdo do sistema solar tendo o planeta terra girando em

torno do sol.

4.3.2.1 Flash

No flash, utilizando o programa Adobe Flash CS5, foi gerado um arquivo swf com o
tamanho de 987 Bytes, que foi introduzido em uma péagina HTML simples através da tag
<embed>, o processo de desenvolvimento desta animacdo foi feito em duas camadas que
funcionam com uma interpolacéo classica (recurso do flash para dar movimento a animacgoes),
sendo que o caminho percorrido pela bola azul foi tragado em uma camada distinta que tem a
funcdo de linha guia, para que a animacgdo ganhe movimento. O cddigo para a insercdo da
animacdo em uma pagina HTML é feito da mesma maneira que a apresentada no exemplo
anterior da Figura 11.

A execucdo do cddigo, com o arquivo flash inserido, mostra uma simples animagéo de

representacdo do sistema solar demostrada na Figura 15.

Figura 15 - Animacio em Flash

file:///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Deseny mento/Flash/Animacao/public_html/index.htm =

2 Apps Hunter x Hunter / h. anor.. [Q) HTMLS - Guia do de.. & HTMLS na pratica, . Other bookmarks

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.3.2.2 HTML5
Em HTMLD5, para a criacdo de animacdes € utilizado o elemento <canvas>, que foi
explicado na secdo 4.2.1. Por se tratar de um cddigo extenso, € mostrada apenas uma parte do

cddigo da animagéo proposta na Figura 16.

Figura 16 - Cédigo da Animagdo em Flash

Kscript>
window.onload = function() {
var canvas = document.getElementByld("exemplo"),
c = canvas.getContext("2d"):;
var pos¥X = 5;
setInterval (function() {
[
posX +=1:
c.fillScyle = E
c.fillRect(posX, 10, 150, 150):;
},30):
}
K/script>

Fonte: Elaborado pelo autor

E importante observar que os parametros do objeto “fillRect” foram trocados por
variaveis, que por sua vez, sdo alteradas de acordo com a estrutura de repeticdo em que se
encontra. Os valores numéricos sdo entendidos pelo navegador como pixel da tela, isso faz
com que o objeto ganhe movimento durante a execucdo da funcdo “setlnterval”, que serve
para repetir as instrucBes contidas em sua estrutura em milissegundos. A animacdo em

HTML5 serd demostrada na Figura 17.
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Figura 17 - Animacdo em HTML5

(& file:///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Desenvolvimento/HTML%205/Animagdo/Animacao.htm =

% Apps Hunter x Hunter / h... Hunter x Hunter Epi..  [5) HunterXHunter Leg... canvas [5) Inatividade Paranor... HTMLS - Guia do de... & HTML 5 na pritica, ... (") Other bookmarks

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.2.3 Comparacdes Basicas e Resultados

Foi observado que a animacdo proposta gerou uma quantidade excessiva de codigo no
HTML5 em relacdo ao Flash, e em contra partida foi de simples desenvolvimento no Flash
devido a sua interface.

Com relacdo ao tamanho dos projetos, o desenvolvimento em flash apresentou um
menor tamanho, chagando a possuir 2,30KB, sendo que em HTML5 o projeto obteve o
tamanho de 2,83KB. O Gréafico 2 mostra os resultados obtidos com relacdo aos testes de

comparacao de memodria.
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Grafico 2 — Animacao

2500000
200,000
150,000
W Com paracdo de Memdria
100.000 - Cuant. Mem. Virtual (KB)
W Com paracdo de Memadria
50.000 - Cuant. Mem. Fisica (KB)
u -

Fonte: Elaborado pelo autor

Foi observado que o navegador Firefox obteve uma taxa elevada de consumo de
memoria em relacdo aos demais navegadores, e que, 0 navegador Explorer obteve as menores

taxas de consumo de memobria.

4.3.3 Audio

Para as comparacdes de audio foi utilizado um arquivo Mp3 com o tamanho de 7,36

MB, introduzido em uma pagina em branco para analise em ambas as tecnologias.

4.3.3.1 Flash

Para que seja possivel inserir um arquivo mp3 em um site construido em HTML
simples, é necessario um plug-in do flash instalado no computador para que a pagina possa
executar o audio esperado. Com o plug-in instalado, foi inserido o arquivo Mp3 em uma
pagina em branco através da tag <embed>, com o contetido do ”src” (source, endereco do
arquivo no computador), para a reproducdo do audio. O codigo utilizado neste estudo esta

demonstrado na Figura 18.
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Figura 18 - Codigo de Audio em Flash

<l--
To change this template, choose Tools | Templates
and open the template in the editor.
-—>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<titlesAudio</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">|
</head>
<body>
<embed src="Roadhouse Blues.mp3">
</body>
</html>

Fonte: Elaborado pelo autor

Pode-se notar que, por padrédo, o flash dimensiona a interface do audio, fazendo com
que exista um espaco que ndo pode ser utilizado no restante da pagina.
Como resultado do cddigo da Figura 18 acima, foi obtido a interface padrdo

demostrada na Figura 19.

Figura 19 - Audio em Flash
(e file:///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Desenvolvimento/Flash/Audio/public_html/index.html =

0:13 ) e=e

Fonte: Elaborado pelo autor

O audio, por padrdo, estd em modo de auto reproducdo, com ele estdo disponiveis duas

opcdes de navegacao, a opcao e pausar/tocar e a opcao de volume.



38

4.3.3.2HTML5

Em HTMLY5, para que seja inserido um arquivo de audio em uma péagina, é utilizado
um novo elemento especifico desta versdo do HTML, a tag <audio>, responsavel pela
reproducdo de audio, possui 0 mesmo atributo “src” utilizado no flash para enderegamento do
arquivo de audio, este elemento possui alguns atributos que possibilita ao desenvolvedor
dimensionar e editar a forma com que o audio é exibido na pagina, podendo inclusive, alterar

o0 plano de fundo do audio. O codigo utilizado nesta demonstracdo esta na Figura 20 a seguir.

Figura 20 - Codigo de Audio em HTML5
<t ——

To change this template, choose Tools | Templates
and open the template in the editor.
-—>
<! DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Audio</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<audio src="Roadhouse Blues.mp3" preload="auto" controls> </audio>
</body>
</html>

Fonte: Elaborado pelo autor

Pode-se observar que, por padrdo, a tag <audio> do HTML5 possui os atributos
“preload”, para indicar se a reproducdo do audio sera automatica ou se sera necessario a
intervencao do usuario para a inicializagdo do audio, e o atributo “controls”, para a exibi¢cdo
dos controles do player, dando assim, a interacdo com 0 usuério.

Como resultado do cddigo da Figura 20 acima, € mostrada a interface na Figura 21.
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Figura 21 - Audio em HTML5

()
(& file:///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Desenvolvimento/HTML%205/Audio/public_html/index.html =

| K 1 0:02 ) o=@

PTE@m -~ % %« 15:35

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.3.3 Comparacdes Basicas e Resultados

Como pode ser observado para o desenvolvimento em HTMLJ5, foi implementado uma
tag especifica que possibilita a edicdo e visualizacdo dos controles de dudio em uma pagina, o
que enriquece o conteldo e aumenta a interoperabilidade. Segundo o portal Adobe (2013), 0s
formatos de arquivos de som suportados pelo Flash séo: Adobe Sound (.asnd), Wave (.wav),
AIFF (.aif, .aifc), Mp3, Sound Designer 1l (.sd2), Sun Au (.au, .snd), FLAC (.flac) e Ogg
Vorbis (.0gg, .0ga). Em HTMLY5, segundo Eis (2010), os formatos de audio suportados séo:
Ogg Vorbis, Mp3 e Wav.

Com relagdo ao tamanho dos projetos, o desenvolvimento em flash apresentou o
tamanho de 1,36KB e o0 HTMLS5 apresentou o tamanho de 1,39KB. O Gréafico 3 a seguir

mostra os resultados obtidos com relacdo aos testes de comparacdo de memodria.
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Graéfico 3 — Audio
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Fonte: Elaborado pelo autor

Foi observado que o navegador Firefox, juntamente com Opera, obtiveram uma taxa
elevada de consumo de memdria em relacdo aos demais navegadores, por outro lado, o

navegador Explorer obteve as menores taxas de consumo de memoria.

4.3.4 Video

Para as comparacdes de video foi utilizado um arquivo Mp4 com o tamanho de 22,1

MB, introduzido em uma pagina em branco para analise em ambas as tecnologias.

4.3.4.1 Flash

Foi construida uma pagina HTML em branco e adicionado a ela um video de 22,1MB
com o nome de “linux.mp4”, lembrando que para reproducao de dudio e video, € necessario
ter instalado o plug-in do Flash Player. O arquivo de video pode ser introduzido na pagina
através da tag <embed>, com o contetido do src” (source, endereco do arquivo no
computador), para a reproducdo do video. O codigo utilizado neste estudo estd demonstrado

na Figura 22.
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Figura 22 - Cddigo de Video em Flash

<!--
To change this template, choose Tools | Templates
and open the template in the editor.
-——>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<titles</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<embed src="1inux.mp4" width="550" height="450">
</body>
</html>

Fonte: Elaborado pelo autor

O resultado da execucdo do codigo da Figura 22 sera mostrado na Figura 23.

Figura 23 - Video em Flash

indexhtm|

C [ filey///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20Flash/Desenvolvimento/Flash/Video/public_html/index.html =

Hunter x Hunter / h... Hunterx Hunter Epi... (5] HunterXHunter Leg... canvas (] Outros favoritos

Fonte: Elaborado pelo autor

Dentro da tag <embed>, o programador pode aumentar ou diminuir o tamanho do
video livremente pelos atributos “width” e “height”. Por padrdo, o video estda em modo
automatico, assim que a pagina € aberta o video € iniciado, também, por padrdo, os controles
do video ficam ocultados, aparecendo quando o usuario move o mouse pelo video. Os

controles do video sdo: play/pause, volume e aumento de tela.
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4342 HTML5

Em HTMLS5, para que seja inserido um video na pégina € utilizado o novo elemento

chamado de <video>. Para este estudo foi inserido um video de 22,1MB em uma pagina em

branco do HTML5, como mostra a Figura 24.

Figura 24 - Codigo de Video em HTML5

eT——

To change this template, choose Tools | Templates
and open the template in the editor.

-—>

<!DOCTYPE html>

<html>

</html>

<head>

<title>video</title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>

<video width="550" height="450" src="Tinux.mp4" controls>

</video>
</body>

Fonte: Elaborado pelo autor

Como resultado do cddigo da Figura 24, foi obtida a pagina demostrada na Figura 25.

Figura 25 - Video em HTML5

Video

Hunterx Hunter / h.. [ Hunterx Hunter Epi.. (5 HunterXHunter Leg... [} canvas (] Outros favoritos

e ——.

x V[ elemento video no htmis x Y (& Video em HTMLS - HTML x ¥
€ | [ filey///C:/Users/Dias/Desktop/TCC%20-%20HTML5%20x%20F lash/Desenvolvimento/HTML%205/Video/public_html/index.htm| =

Fonte: Elaborado pelo autor

Pode-se observar que, diferentemente do estudo realizado com o Flash, o video nédo

inicia juntamente com a péagina, é esperado a interacdo do usuario para que o video comece.
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Os controles estdo posicionados abaixo do video e possuem 0s mesmos comandos de

play/pause, volume e aumento da tela.

4.3.4.3 Comparacdes Basicas e Resultados

A principal diferenca observada neste estudo s&o os controles do video e seu
posicionamento, foi observado que no flash os controles se ocultam e quando exibidos eles
estdo posicionados em cima do video, podendo perder um pouco das imagens que estdo sendo
exibidas, em contrapartida, no HTMLS5 os controles de video estdo abaixo do video e com um
espacamento que traz uma melhor visualizacdo. A tag <video> €é geralmente apresentada
como uma alternativa ao Flash na midia, sua principal vantagem é a integracdo natural com as
outras camadas da pilha de desenvolvimento da web, como, por exemplo, CSS e JavaScript,
bem como as outras tags HTML. Segundo o portal Adobe (2013), os formatos de arquivos de
video suportados pelo Flash sdo: Mp3, Mp4, M4V, F4V, 3GPP, MKV, AVI, FLV e WMV,
Em HTML5][,] segundo Delgado (2010), os formatos de video suportados sdo: Ogg Vorbis,
Mp4 e Webm.

Com relagdo ao tamanho dos projetos, o desenvolvimento em flash apresentou o
tamanho de 1,37KB e 0 HTMLS5 apresentaram o tamanho de 1,42KB. O Gréfico 4 mostra 0s
resultados obtidos com relacdo aos testes de comparagcdo de memoria.

Gréfico 4 — Video

400,000

3500000

300,000

2500000 A

200.000 - B Comparacao de Memoria

Quant. Mem. Virtual (KB)

150,000 A

B Com paracdo de Memaria
CQuant. Mem. Fisica (KB)

100,000 A

50,000 -

Fonte: Elaborado pelo autor
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Foi observado que, o navegador Chrome obteve uma taxa elevada de consumo de
memoria em relacdo aos demais navegadores, e que, o navegador Explorer obteve as menores

taxas de consumo de memobria.

4.3.5 Animacgéao com Interatividade

Esta se¢cdo compara como usar a Canvas e Flash para criar um jogo arcade simples que
pode ser executado em uma pégina da Web. O objetivo do jogo € acertar uma bola com uma
raquete de forma que ela atravesse a quadra até o outro lado. A Figura 26 a seguir mostra

como € 0 jogo proposto.

Figura 26 - Jogo Arcade

Canvas Racquetball

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.5.1 ELASH

De acordo com Adobe (2013), o painel Snippets de cddigo foi programado para
facilitar o uso simples do ActionScript 3.0 rapidamente por usuarios que ndo sejam
programadores. Ele permite adicionar codigo ActionScript 3.0 ao arquivo FLA a fim de ativar
a funcionalidade comum. Usar o painel Snippets de codigo ndo exige conhecimentos do
ActionScript 3.0.
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O exemplo a seguir explica os principios basicos de movimento, da bola e da raquete,
de criacdo da acdo, de deteccdo das colisbes e de término do jogo. O codigo de exemplo das
Figuras 27 e 28 apresentam o jogo em Flash e mostra como ActionScript usa pixels em uma
determinada variavel para a movimentacdo da bola, da raquete e para testes de colisdo com as

extremidades do palco e da raquete.

Figura 27 - Codigo em Flash do Jogo Arcade 1 - Continua

1 var leftPressed:Boolean = false;
2 var rightPressed:Boolean =

var velocidadeX:Huomber = 5;
4 var velocidadeY:HNumber =
5 var str:S5tring = "Game Over!":
& player.addEventlListener (Event.ENTER FRAME, fl1 MoveInDirectionOfEey) !
stage.addEventlistener (KeyboardEvent .KEY DOWHN, fl1 SetKeyPressed);
8 stage.addEventlListener (KeyboardEvent.KEY UP, fl UnsetKeyPressed):

fal=e:

n

g function fl MovelInDirectionOfKey (event:Event)
10 {

11 if (leftPressed)

12 {

13 player.x —= 5;

14 }

15 if (rightPressed)

16 {

1 player.x += b

18 }

19 bola.x += welocidadeX:

20 bola.y += velocidadeY:

21 if(bola.x+bola.width/2 »>= stage.stageWidth || bola.x - bola.width/2 < 0){
22 velocidadeX *= -1;

24 if (bola.y+bola.height/2 »>= stage.stageHeight || bola.y - bola.height/2 <« 0)4{
25 velocidadeY *= -1:

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 28 - Codigo em Flash do Jogo Arcade 2 - Final

if (bola.hicTestChject (playvyer) ) {

31 wvelocidadeY *= -1:

if{bola.hitTestObject (1im) ) {
34 game over.text = str;

35 velocidadeX = 0;

36 velocidadeY = 0;

Fonte: Elaborado pelo autor

As variaveis globais sdo declaradas. A funcdo fl_MovelndirectoronKey, quando
chamada, realiza os movimentos da raquete pelas teclas seta para direita e seta para esquerda,

e 0 movimento da bola. As colisdes sdo feitas através de ifs, verificando colisbes com as



46

laterais, o0 topo e a raquete. Por fim é feita uma colisdo com o objeto lim, se a bola colidir com

o limite, a mensagem de “Game Over!” ¢ chamada por um tipo texto e a jogo pausa.

4352 HTML5

Esse exemplo também desenvolvidos em HTML5 e JavaScript. Ele explica 0s mesmos
principios utilizado na criacdo em Flash. O codigo de exemplo das Figuras 29 e 30
apresentam o jogo em Canvas e mostra como Canvas usa pixels no immediate mode (Estilo de
interface de programacdo de aplicativos de bibliotecas graficas), para desenhar a quadra e a
raquete com retangulos e a bola com um arc. Em seguida, o codigo descreve como colorir a

quadra, a raquete e a bola.

Figura 29 - Codigo em HTML5 do Jogo Arcade 1 - Continua

1 function drawGameCanvas() {

]

2 J/ Obtendo o elemento canvas.
3 canvas = document.getElementById("gameBoard") ;

S/ Certificando o a escolha de contexto.

if (canvas.getContext) {

1 ™

J/ BEspecificando o context em 2d.

otx = canvas.getContext ("24") !

10 S/ Repetir o jogo em intervalos de 16 milisegundos.
11 gameloop = setInterval (drawBall, 16} ;

13 J/ Adicionar sensibilidade de teclas.
14 window. addEventlListener | 'keydown', whatFEey, true) !

|}
o
[

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 30 - Codigo em HTML5 do Jogo Arcade 2 - Final

ka2

I

{5 I S T % R T % T T % I T W R S T
]

1 on Ln

function drawBall() { // Fungdoc para desenhar a bola

S/ Limpar a guadra.
ctx.clearRect (0, 0, boardX, board¥):

J/ Encher a gumadra.
ctx.fillstyle = "thistle";
ctx.beginPath() !

ctx.rect (0, 0, boardi, board¥):
ctx.closePath() ;

ctx.fill():

// Desenhar a dimensic da bola e definir sma posigdo.
ctx.fillstyle = "tomato";

ctx.beginPath() !

ctx.arc(ballX, ballY, 15, 0, Math.PI * 2, true):!
ctx.closePath() ;

ctx.fill():

// Desenhar a ragnete e definer sma posigio.
ctx.fillStyle = "navy";

ctx.beginPath() ;

ctx. rect (paddleX, paddleD, paddleW, paddleH)
otx.clo=ePath() !

octx.fill{):

Jf Mundar a bola de posigio.
ball¥ 4= ballDX:
ball¥ 4= ballD¥:

Fonte: Elaborado pelo autor

A funcdo drawball é chamada por um temporizador de evento a cada 16 milissegundos.

As tarefas a seguir sdo executadas sempre que essa funcéo é chamada:

A guadra do jogo é esvaziada e preenchida. clearRect é chamado para apagar a tela e,
em seguida, uma cor é especificada. Um caminho retangular é definido e preenchido;
A bola é desenhada em sua posicdo atual especificando fillStyle, beginPath, arc,
closePath e fill. A posicéo da bola é definida por ballX e ballY e mudara com base nas
colisGes com as paredes e a raquete;

Em seguida, a raquete é desenhada da mesma maneira, mas com as especificacdes de
paddleX, paddleD, paddleW e paddleH.
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4.3.5.3 Comparacdes Basicas e Resultados

Pode-se observar, no desenvolvimento do jogo, a diferenca de implementacdo dos
objetos e das acdes. O desenvolvimento em Flash (ActionScript 3.0) € bem pratico, pois pode-
se desenhar os objetos através de modelos pré-definidos no ambiente de desenvolvimento,
como circulos, quadrados e demais figuras geométricas. Em HTMLS5 o desenvolvimento dos
objetos sdo implementados através de fungdes e elementos da linguagem de marcacédo, 0 que
requer um conhecimento prévio da linguagem.

O desenvolvimento das acBes dos objetos em Flash sdo desenvolvidos através do
ActionScript e pode-se implementar através de Snippets de codigo, que ja prové acles para
objetos pré-desenvolvidos ou através do Script. Em contrapartida, as acGes e eventos para
objetos em HTML5 sdo desenvolvidos através de funcdes e elementos.

O Flash tem uma facilidade de se desenvolver maior em relacdo ao HTMLD5, pois
necessita de uma quantidade menor de codigo para a criacdo do jogo, j& em HTML5, a
quantidade de codigo gerado é consideravelmente maior por se desenvolver toda a estrutura
através de codigos.

Com relacdo ao tamanho dos projetos, o desenvolvimento em Flash incorporado na
pagina, teve 1KB. Em HTML5 chegou ao tamanho de 4KB. O Gréfico 5 mostra os resultados
obtidos com relagdo aos testes de comparacao de memoria.

Gréfico 5 — Jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Foi observado que, o navegador Chrome novamente obteve uma taxa elevada de
consumo de memdria em relacdo aos demais navegadores, e que, 0 navegador Explorer
obteve as menores taxas de consumo de memoria virtual e o navegador Opera obteve as

menores taxas de consumo de memoria fisica.
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5 CONCLUSOES

O objetivo desta pesquisa foi realizar um estudo analitico sobre a capacidade do
HTML5 em tornar obsoleto o Adobe Flash Player, assim, foi realizado multiplos testes que
descreveram o funcionamento e caracteristicas especificas de cada tecnologia estudada.

Os testes realizados comprovaram que, por necessitar de um plug-in, o Flash utiliza
mais memoria que o HTMLYJ5, j& o custo de aprendizado para utilizar o HTML5 é superior ao
Flash, vendo-se que, para criar animacdes e imagens pelo elemento canvas é utilizado o
JavaScript, que € uma outra linguagem distinta do HTML5, ja em Flash é utilizado a IDE do
Adobe Flash CS, que utiliza sua linguagem prdpria, o ActionScript.

Percebeu-se uma grande diferenca na quantidade de cddigo gerado, uma vez que o
HTMLS5 produz uma maior quantidade de codigo, devido a manipulacdo do elemento canvas
que é feita através do JavaScript, possuindo uma sintaxe mais complexa em relagdo ao
ActionScript 3.0 do Flash.

Foi observado, também, que o tamanho dos projetos em HTML5 apresentou um maior
volume de codigo em alguns casos devido a quantidade necessaria para criacdo do projeto,
chegando a possuir, em HTML5 1,47KB contra 1,36KB em Flash.

Com relacéo a animagao com interatividade, percebeu-se uma complexidade maior de
desenvolvimento na estrutura do HTMLS5, pelo fato de gerar mais codigo em relagdo ao Flash.
O Flash, por sua vez, possui uma excelente IDE para o desenvolvimento de animacdes e
imagens, tornando a construcdo de projetos graficos mais intuitivos.

Apesar do HTML5 possuir um consumo de memadria menor e um menor tamanho de
armazenamento de paginas em relacdo ao Flash, o HTML5 apresentou uma maior quantidade
de codigo e maior complexidade de desenvolvimento, assim, conclui-se que, por ndo possuir
uma IDE de desenvolvimento para o elemento Canvas, 0 HTML5 ainda ndo pode tornar o

Flash obsoleto.
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