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  Sobre o Livro




  Este livro se destina àqueles que pretendem adquirir conhecimentos a respeito dos recursos de composição gráfica do objeto CANVAS, sobre a manipulação de pixels em contexto 2D gerando desenhos e formas vetoriais e sobre interatividade e controle para exibição e design de interação em páginas web.




  A fim de alcançar tais resultados, o leitor é orientado a conhecer detalhadamente os conceitos e objetivos do objeto CANVAS em conjunto com a linguagem de programação JavaScript. O livro atende aos leitores que possuam conhecimentos na linguagem HTML e tenham noções de JavaScript, bem como um conceito razoável em lógica de programação.




  




  Sobre o autor




  PALESTRANTE




  Roque Fernando possui larga experiência com palestras, tendo atendido a plateias com até quinhentos participantes.




  Conheça mais sobre as palestras do autor (Tendências do mercado na era digital e Hora de mudar – pense, conquiste, realize) em seu site:




  www.roquefernando.com.br.




  GESTOR EMPRESARIAL




  Elemento9, fundada em 2009, é uma empresa que desenvolve soluções em sistemas online e HTML5 para as mais diversas finalidades. Como arquiteto da informação, o autor coordena projetos que envolvem desde hotsite­, portais e comércio eletrônico, incluindo aplicativos para tablets e jogos educativos.




  E9 Mídia, fundada em 2011, é uma empresa do ramo de Digital Signage e TV Corporativa. Com olhar no futuro, Roque Fernando idealizou o software de distribuição em Mídia Indoor E9Play, que atualmente é utilizado em faculdades, comércios, prefeituras e eventos.




  CONSULTOR EM TI – ARQUITETO DA INFORMAÇÃO




  Do leque das empresas para as quais Roque Fernando prestou consultoria especializada constam o Mackenzie, Telefônica, Pearson Education, CTI – Centro Tecnológico Aéreo Espacial, Anglo Vestibulares, Editora Abril, Certisign, Editora Globo, WMaccan, Impacta Tecnologia, entre outros. Sua consultoria é baseada na análise crítica da usabilidade em aplicativos online, sites e sistemas de informação com foco na arquitetura da informação e gerência de projetos digitais para web com foco em HTML5.




  




  Apresentação




  Durante uma década desenvolvi aplicações envolvendo bitmaps e gráficos vetoriais para web utilizando o Adobe Flash. Escrevi livros e material didático para sala de aula. Palestrei sobre o ganho em trabalhar esses elementos dentro do ambiente Flash, postei em blogs, em sites de conteúdo, gravei videoaulas.




  E então surgiu um novo conceito chamado HTML5 que, a princípio, me fez resistente à ideia de que o cenário estava prestes a mudar radicalmente com relação a desenvolvimento para web. Com o tempo, ficou nítida a importância do HTML5 e dos inúmeros recursos dessa tecnologia.




  A quantidade de recursos, possibilidades e novos conceitos envolvidos no desenvolvimento de aplicativos e conteúdo web nos leva a perceber que os sites já existentes, sem exceção, já ficaram ultrapassados. Estamos numa nova era do desenvolvimento para internet, a era HTML5, da web semântica.




  Se você tem um histórico parecido com o meu, saiba que o HTML5 possui ferramentas suficientes para produzir quaisquer resultados que o Flash produza e que não há motivos para manter animações, sistemas ou quaisquer conteúdos na web em formato Flash.




  Este livro descreve com detalhes os conceitos e métodos programáticos que produzem objetos geométricos, composições gráficas com uso de imagens e vídeos, mesclas, transparências, controles de vídeo, animações e interatividade dentro do objeto CANVAS.




  É importante que o leitor tenha ciência de que trabalhar com CANVAS requer programar em JavaScript, o que, por sua vez, requer lógica de programação. A tag <canvas> é apenas a marcação HTML que representa literalmente sua conotação semântica: tela, lona, pano de fundo. Portanto, a marca <canvas> define a existência de uma tela destinada a receber os elementos de sua composição gráfica e seus respectivos comportamentos.




  Desenvolver em CANVAS remete a ter poder visual, poder em questão de processar diversas imagens em alta resolução numa única página em conjunto com vídeos e objetos vetoriais formatados em pixel.




  É ter poder para criar design de interação, controles de mouse e de toque, animações e sofisticação visual.




  Sobre as convenções utilizadas no livro:




  Códigos




  Para exemplificar os códigos utilizados em HTML, CSS e JavaScript os blocos de texto estão em itálico.




  HTML




  <body>




  <div>




  <header id=”topo”>




  <h1>OBJETO CANVAS HTML5</h1>




  </header>




  JavaScript




  var nome=”Paulo”;




  var profissao=”Programador”;




  var linguagem=”PHP”;




  function contato (){




  console.log(nome) ;//Paulo




  }




  CSS




  section article canvas#cv1,section article canvas#cv2 {




  border:solid 1px #000;




  }




  Destacar uma sentença no código




  Alteração ou inclusão de sentenças nos códigos descritos em exemplos anteriores utiliza o estilo negrito. Por exemplo, ao adicionar uma definição de tamanho de texto:




  section article canvas#cv1,section article canvas#cv2 {


  border:solid 1px #000; font-size:14px;




  }




  Elementos, atributos e objetos de linguagem usam fonte mono espacejada, por exemplo:




  O atributo required dispara a obrigatoriedade de preenchimento para campos de texto de um formulário.




  Comentários sobre o código




  Quando necessário, o livro exibirá um comentário sobre o código do assunto em questão. As notas importantes realçam uma informação a respeito do tópico abordado.




  

    

      

        	

          //Comentando o código JavaScript




          O método Math.random()*n retorna um número decimal aleatório.


        

      


    

  




  

    

      

        	

          /*Comentando o código CSS*/




          Pode-se simplificar a sintaxe da propriedade border do CSS obtendo resultados simultâneos escritos numa única linha (border:solid 1px #ccc)


        

      


    

  




  

    

      

        	

          <!-- Comentando o código HTML -->




          O elemento de marcação <input> possui encerramento interno opcional.


        

      


    

  




  

    

      

        	

          Nota importante: descrições e comentários sobre dicas ou informações relevantes sobre o tópico abordado.


        

      


    

  




  Pré-requisitos para testar seus exercícios




  [image: vinheta1]Atenção no código. Evite erros – caso esteja transcrevendo os códigos do livro, verifique atentamente se a sua versão está exatamente igual aos exercícios apresentados.




  [image: vinheta1] Navegadores. O objeto CANVAS pode apresentar incompatibilidade em navegadores antigos. Os exercícios descritos neste livro foram testados no navegador Chrome em sua versão mais atual. Para informações sobre compatibilidade utilize sites como www.3cschools.com.




  [image: vinheta1] Verificação dos logs e dos erros. Teste o resultado dos seus arquivos HTML em um browser (preferencialmente o Chrome). Pressione F12 caso queira verificar os logs de erro ou valores de objetos e variáveis exibidos por intermédio do painel existente na barra inferior do navegador, acionado com o botão Console.




  CANVAS , <canvas> e canvas




  Quando o livro menciona o elemento de marcação do HTML (tag) o formato escolhido para escrita foi <canvas>. Quando a referência passa a ser direcionada ao objeto controlado via JavaScript, a escrita muda para CANVAS­. Ao referenciar o conceito sobre o tema, que é utilizado largamente em programas como Photoshop e Fireworks, menciona-se apenas canvas.
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