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			Introdução

	
			Se você chegou até este livro, é porque está interessado em desenvolver jogos. Aqui focarei no desenvolvimento de jogos para a web, usando a tecnologia Canvas, presente na especificação do HTML5 e suportada por todos os maiores browsers modernos, em suas versões mais atualizadas. Pretendo mostrar que desenvolver jogos é uma tarefa na realidade simples, e que não exige grandes curvas de aprendizados com frameworks monstruosos — o básico oferecido pelo ambiente do navegador é o suficiente para começar! 

Tudo o que você precisará é de um browser atualizado e um bom editor de textos. Em ambiente Windows, é muito comum o uso do Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org). Caso você use Linux, é bem provável que sua distribuição já venha com um editor que suporte coloração de sintaxe para várias linguagens (GEdit, KWrite, etc.). No entanto, eu recomendo veementemente o uso do Brackets (http://brackets.io), que foi onde eu criei os códigos. É multiplataforma (funciona em Windows, Linux, Mac OS X) e realiza autocompletar em código JavaScript de forma bastante eficiente.

O jogo que você vai criar já está disponível na web. Você pode jogá-lo a qualquer momento em:

http://edyknopfler.github.io/games-js/index.html

Estarei sempre presente e atuante no seguinte grupo do Google Groups, como forma de interagir com meus leitores:

http://forum.casadocodigo.com.br/

Por fim, todos os códigos e imagens estão disponíveis em (embora eu aconselhe você a digitar os códigos e usar os prontos no download apenas para referência em caso de dúvidas):

http://github.com/EdyKnopfler/games-js/archive/master.zip

Bom estudo!

	    	
	   	


        

            
                
                    Capítulo 1:
                
                Fundamentos
            

            
    
            

Aqui começa uma fascinante jornada pelos segredos de uma tecnologia que, na verdade, não possui segredo algum. Trata-se do Canvas, uma das maravilhas do HTML5.

O Canvas é uma área retangular em uma página web onde podemos criar desenhos programaticamente, usando JavaScript (a linguagem de programação normal das páginas HTML). Com esta tecnologia, podemos criar trabalhos artísticos, animações e jogos, que é o assunto central deste livro.

Com o Canvas, ao longo dos capítulos, iremos desenvolver o jogo da figura 1.1:

[image: Jogo desenvolvido ao longo do livro]
Fig. 1.16: Jogo desenvolvido ao longo do livro



Este livro é composto pelos seguintes capítulos:

1. Fundamentos:  neste capítulo, aprenda como funciona o Canvas, como criar animações via programação e também noções de Orientação a objetos em JavaScript, para que nossos códigos se tornem mais organizados e reaproveitáveis;

2. O loop de animação:  controle a animação de seus jogos de forma eficiente. Conheça o conceito de sprites e aprenda a gerenciá-los em uma animação;

3. A interação com o jogador — leitura apurada do teclado:  saiba como capturar eventos do teclado de maneira eficiente para jogos;

4. Folhas de sprites — spritesheets:  anime os elementos de seu jogo individualmente usando imagens contendo todos os quadros de uma animação;

5. Detecção de colisões:  aprenda a detectar quando os elementos de um jogo "tocam" uns aos outros na tela e execute as ações adequadas;

6. Iniciando o desenvolvimento do jogo:  um joguinho de nave começará a tomar forma usando todos os elementos aprendidos até então;

7. Criando inimigos:  adicione verdadeira emoção ao seu jogo, dando ao herói alguém a quem enfrentar. Usaremos intensivamente a detecção de colisões;

8. Incorpore animações, sons, pausa e vidas extras ao jogo:  com todos os conceitos aprendidos e bem fixados, você verá como é fácil estender o jogo e adicionar novos elementos. Ao fim do capítulo, você terá sugestões de melhorias que você mesmo poderá tentar realizar, como exercício;

9. Publique seu jogo e torne-o conhecido:  um passo a passo de como publicar seu jogo na web e divulgá-lo nas redes sociais.

Importante: preparei um pacote de arquivos contendo todos os códigos, imagens e sons utilizados. Em cada novo arquivo que criarmos, indicarei o nome do respectivo arquivo nesse pacote. Realize seu download no endereço:

http://github.com/EdyKnopfler/games-js/archive/master.zip

Antes de começarmos a desenvolver um jogo em específico, é importante nos habituarmos a algumas funções da tecnologia Canvas. O que está esperando? Vamos começar o aprendizado!

            
                
                    
                        
                            1.1
                        
                        Introdução ao HTML5 Canvas
                    

                    
                        Para criar um Canvas em uma página HTML, utilizamos a tag <canvas>. Os atributos width e height informam a largura e a altura, respectivamente, da área de desenho. É importante também informar um id para podermos trabalhar com ele no código JavaScript:

                        1 <canvas id="nome_canvas" width="largura" height="altura">
2 </canvas>




                        Entre as tags de abertura e fechamento, podemos colocar alguma mensagem indicando que o browser não suporta essa tecnologia. Caso o browser a suporte, esse conteúdo é ignorado:

                        1 <canvas id="meu_canvas" width="300" height="300">
2    Seu navegador não suporta o Canvas do HTML5. <br>
3    Procure atualizá-lo.
4 </canvas>




                        Os atributos width e height da tag <canvas> são obrigatórios, pois são os valores usados na geração da imagem. O Canvas pode receber dimensões diferentes via CSS, no entanto, seu processamento sempre será feito usando as dimensões informadas na tag. Se as dimensões no CSS forem diferentes, o browser amplia ou reduz a imagem gerada para deixá-la de acordo com a folha de estilo.

                        Dado um Canvas com dimensões 100x100 pixels:

                        1 <canvas id="meu_canvas" width="100" height="100"></canvas>




                        A seguinte formatação CSS fará a imagem ser ampliada:

                        1 #meu_canvas {
2    width: 200px;
3    height: 200px;
4 }




                        

Contexto gráfico



                        

                        Para desenhar no Canvas, é preciso executar um script após ele ter sido carregado. Neste script, obteremos o contexto gráfico, que é o objeto que realiza de fato as tarefas de desenho no Canvas.

                        Uma maneira é criar uma tag <script> após a tag <canvas>:

                         1 <!DOCTYPE html>
 2 <html>
 3 
 4 <head>
 5    <title>Processando o Canvas após a tag</title>
 6 </head>
 7 
 8 <body>
 9    <canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
10    <script>
11       // Aqui obteremos o contexto gráfico e trabalharemos com o 
12       // Canvas
13    </script>
14 </body>
15 
16 </html>




                        Também é muito comum desenharmos em eventos que ocorrem após a página ter sido carregada. Isto é útil caso queiramos colocar os scripts na seção <head> do documento HTML:

                         1 <!DOCTYPE html>
 2 <html>
 3 
 4 <head>
 5    <title>Processando o Canvas na seção HEAD</title>
 6    <script>
 7       window.onload = function() {
 8          // Aqui trabalharemos com o Canvas
 9       }
10    </script>
11 </head>
12 
13 <body>
14    <canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
15 </body>
16 
17 </html>




                        No código, nós referenciamos o Canvas e obtemos o contexto gráfico. O Canvas é referenciado como qualquer elemento em uma página; o contexto é obtido pelo método getContext do Canvas. Como parâmetro, passamos uma string identificando o contexto desejado. Neste livro, usaremos o contexto 2d ("d" em minúsculo!):

                        1 <canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
2 <script>
3    // Referenciando o Canvas
4    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
5    
6    // Obtendo o contexto gráfico
7    var context = canvas.getContext('2d');
8 </script>




                        

O sistema de coordenadas do Canvas



                        Para posicionarmos os desenhos no Canvas, pensamos nele como um enorme conjunto de pontos. Cada ponto possui uma posição horizontal (x) e uma vertical (y).

                        O ponto (0, 0) (lê-se: zero em x e zero em y) corresponde ao canto superior esquerdo do Canvas:

                        [image: Sistema de coordenadas do Canvas]
Fig. 1.1: Sistema de coordenadas do Canvas




                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.2
                        
                        Começando a desenhar
                    

                    
                        

Métodos fillRect e strokeRect




                        

                        Uma vez obtido o contexto gráfico, podemos configurar várias propriedades e chamar nele os métodos de desenho. Por exemplo, para desenhar retângulos, podemos usar os métodos:

                        
	
fillRect(x, y, largura, altura): pinta completamente uma área retangular;

	
strokeRect(x, y, largura, altura): desenha um contorno do retângulo.



                        Os valores x e y corresponderão à posição do canto superior esquerdo do retângulo. A partir daí, o retângulo vai para a direita (largura) e para baixo (altura).

                        Veja um exemplo de código para desenhar um retângulo no Canvas, nosso primeiro exemplo prático completo:

                         1 <!-- arquivo: retangulos-1.html -->
 2 <!-- este código vai dentro do body -->
 3 <canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
 4 <script>
 5    // Canvas e contexto
 6    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 7    var context = canvas.getContext('2d');
 8    
 9    // Desenhar um retângulo
10    context.fillRect(50, 50, 100, 100);
11 </script>




                        Não é simples de fazer? O resultado será um simples retângulo preto. Seu canto superior esquerdo localiza-se no ponto (50, 50), e ele possui 100 pixels de largura por 100 pixels de altura:

                        [image: Retângulo desenhado com ::fillRect::]
Fig. 1.2: Retângulo desenhado com fillRect




                        Se trocarmos fillRect por strokeRect, veremos apenas o contorno:

                        [image: Retângulo desenhado com ::strokeRect::]
Fig. 1.3: Retângulo desenhado com strokeRect




                        

Propriedades fillStyle, strokeStyle e lineWidth




                        Podemos configurar algumas propriedades do contexto, de forma a escolher as cores e espessuras:

                        
	
fillStyle:  cor do preenchimento

	
strokeStyle:  cor da linha

	
lineWidth:  espessura da linha em pixels



                         1 <!-- arquivo: retangulos-2.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    var context = canvas.getContext('2d');
 7    
 8    // Preenchimento vermelho
 9    context.fillStyle = 'red';
10    context.fillRect(50, 50, 100, 100);
11    
12    // Contorno azul, com espessura de 3px
13    context.lineWidth = 3;
14    context.strokeStyle = 'blue';
15    context.strokeRect(50, 50, 100, 100);
16 </script>




                        [image: Configurando as propriedades do preenchimento (::fillStyle::) e contorno (::strokeStyle::)]
Fig. 1.4: Configurando as propriedades do preenchimento (fillStyle) e contorno (strokeStyle)




                        

Paths (caminhos)



                        Desenhos mais complexos podem ser desenhados como paths (caminhos). Um path é um conjunto de comandos de desenho que ficam registrados na memória, aguardando os métodos fill (preencher) ou stroke (contornar) serem chamados.

                        Porém, antes de tudo, devemos chamar o método beginPath (iniciar caminho) para apagar os traçados feitos previamente. Se não fizermos isso, eles ficarão na memória e serão desenhados novamente junto com o próximo path:

                         1 // Exemplo teórico
 2 // Passo a passo para criar um path:
 3 
 4 // Iniciar novo path (apagando desenhos anteriores)
 5 context.beginPath();
 6 
 7 // Aqui faço meu desenho
 8 // ...
 9 
10 // Preencher toda a área desenhada
11 context.fill();
12 
13 // Contornar a área desenhada
14 context.stroke();




                        Por exemplo, podemos desenhar uma estrela usando os seguintes comandos:

                        
	
moveTo(x, y): posiciona a caneta virtual em um determinado ponto;

	
lineTo(x, y): traça uma linha do ponto atual até o ponto indicado.



                        [image: Estrela criada usando ::moveTo:: e ::lineTo::]
Fig. 1.5: Estrela criada usando moveTo e lineTo




                        Esses comandos não desenham as linhas imediatamente, apenas armazenam as informações no path. Devemos chamar o método stroke para desenhá-las de fato no Canvas:

                         1 <!-- arquivo: caminhos.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="300" height="300"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    var context = canvas.getContext('2d');
 7    
 8    // Iniciar o caminho (apaga desenhos anteriores)
 9    context.beginPath();
10    
11    // Desenhar uma estrela
12    context.moveTo(75, 250);  // Ponto inicial
13    context.lineTo(150, 50);
14    context.lineTo(225, 250);
15    context.lineTo(50, 120);
16    context.lineTo(250, 120);
17    context.lineTo(75, 250);
18    
19    // Configurar a linha
20    context.lineWidth = 2;
21    context.strokeStyle = 'red';
22    
23    // Traçar as linhas do caminho
24    context.stroke();
25 </script>




                        

Circunferências e arcos



                        São criados com o mesmo método, arc. Um arco é uma parte de uma circunferência, e serve para criar linhas curvas. Uma circunferência, para o Canvas, é nada mais que um arco de 360 graus.

                        O método arc recebe os seguintes parâmetros:

                        
	
x, y:  as coordenadas do ponto central da circunferência;

	
raio da circunferência em pixels;

	
ângulo inicial em radianos;

	
ângulo final em radianos;

	
sentido:  aqui você pode passar false (sentido anti-horário) ou true (sentido horário). Este parâmetro é opcional; se omitido, o desenho é feito no sentido anti-horário.



                        [image: Localização do ponto central, ângulos inicial e final e o ponto zero]
Fig. 1.6: Localização do ponto central, ângulos inicial e final e o ponto zero




                        Os ângulos podem estar em qualquer posição na circunferência e têm de ser informados em radianos, não em graus. Lembra-se das aulas de trigonometria? Eu também não, mas sabemos que pi radianos é meia volta (180 graus), portanto 2 pi vale uma volta completa (360 graus). Para nossa sorte, o JavaScript possui a constante Math.PI, que nos dá o valor 3.141592653589793!

                        

	




Convertendo de graus para radianos

A fórmula é muito simples:

1 var graus = ... ;
2 var radianos = graus * Math.PI / 180;






	





                        Importante: o método arc é usado em um path, ou seja, não desenha o arco ou círculo na hora.

                        O primeiro arco da figura 1.7 pode então ser desenhado com o comando:

                        1 // Exemplo teórico
2 context.arc(
3    50,               // X (centro)
4    50,               // Y (centro)
5    40,               // Raio
6    90*Math.PI/180,   // Início: 90 graus
7    270*Math.PI/180,  // Término: 270 graus
8    false             // Sentido anti-horário
9 );




                        Para fazer o outro arco, basta escrevermos true no último parâmetro.

                        Vamos experimentar na prática! Primeiro, vamos inicializar as variáveis e configurar o contexto com a aparência desejada:

                         1 <!-- arquivo: arcos.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="300" height="300"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    var context = canvas.getContext('2d');
 7    
 8    // Cores e espessura da linha
 9    context.fillStyle = 'gray';
10    context.strokeStyle = 'black';
11    context.lineWidth = 2;
12    
13    // continua...
14 </script>




                        Para fazer um arco, devemos iniciar um path, chamar o método arc e depois fazer fill e stroke (ou somente um destes dois, se quisermos somente preenchimento ou somente contorno):

                         1 // Primeiro arco:
 2 // Novo path
 3 context.beginPath();
 4 // Desenha
 5 context.arc(50, 50, 40, 90*Math.PI/180, 270*Math.PI/180, 
 6    false);
 7 // Preenchimento
 8 context.fill();
 9 // Contorno
10 context.stroke();
11 
12 // continua...




                        Se quisermos fazer outro arco, temos que iniciar mais um path; do contrário, o desenho formado ficará estranho (figura 1.8). Repare que a posição x foi deslocada para desenharmos à direita do anterior:

                        1 // Segundo arco
2 context.beginPath();
3 context.arc(150, 50, 40, 90*Math.PI/180, 270*Math.PI/180, 
4    true);
5 context.fill();
6 context.stroke();
7 
8 // continua ...




                        [image: Dois arcos desenhados juntos no mesmo path: um é a continuação do outro!]
Fig. 1.7: Dois arcos desenhados juntos no mesmo path: um é a continuação do outro!




                        Faça também uma circunferência completa. Não precisa se preocupar em converter 360 graus para radianos, basta fazer o arco de zero até 2 pi. Vamos omitir o último parâmetro, pois tanto faz fazermos no sentido horário ou anti-horário (já que vamos começar e finalizar no mesmo ponto):

                        1 // Circunferência completa
2 context.beginPath();
3 context.arc(250, 50, 40, 0, 2*Math.PI);
4 context.fill();
5 context.stroke();




                        Pronto! Temos os seguintes desenhos na página:

                        [image: Arco em sentido anti-horário, arco em sentido horário e circunferência completa, com preenchimento e contorno]
Fig. 1.8: Arco em sentido anti-horário, arco em sentido horário e circunferência completa, com preenchimento e contorno




                        

Desenhando imagens



                        Se você já está ficando preocupado, pensando se todos os gráficos em um jogo são criados via programação, eu tenho uma boa notícia para você: não são. A grande maioria vem de imagens já prontas, elaboradas em programas gráficos.

                        Para desenhar imagens pré-elaboradas em um Canvas, primeiro temos de carregar o arquivo de imagem. O objeto Image do JavaScript é equivalente a um elemento <img> na página, porém somente em memória. Após criá-lo, apontamos seu atributo src para o arquivo desejado:

                        1 // Exemplo teórico
2 
3 // Carregando uma imagem programaticamente
4 var imagem = new Image();
5 imagem.src = 'minha-imagem.png';  // gif, jpg...
6 
7 // Obtendo de uma imagem na página
8 var imagem = document.getElementById('id_da_tag_img');




                        Convém aguardar a imagem ser carregada antes de desenhá-la. O objeto Image possui o evento onload, que será disparado automaticamente pelo browser quando o carregamento estiver completo:

                        1 // Exemplo teórico
2 imagem.onload = function() {
3    // Aqui trabalhamos com a imagem
4 }




                        Estando carregada, a imagem pode ser desenhada através do método drawImage do context. Este método pode ser chamado de duas formas:

                        
	
drawImage(imagem, x, y, largura, altura): desenha a imagem inteira, na posição e tamanho especificados;

	
drawImage(imagem, xOrigem, yOrigem, larguraOrigem, alturaOrigem, xDestino, yDestino, larguraDestino, alturaDestino): desenha parte da imagem.



                        Vamos experimentar a primeira forma. No arquivo de download de códigos imagens, na pasta deste capítulo (01), está presente uma subpasta de nome img, contendo o arquivo ovni.png. Este será posteriormente o inimigo que a nave irá enfrentar em nosso jogo. A imagem possui 64 pixels de largura por 32 de altura (64x32). Vamos criar uma página com um Canvas e carregá-la:

                         1 <!-- arquivo: imagens-1.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="500" height="100"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    var context = canvas.getContext('2d');
 7    
 8    // Carregar a imagem
 9    var imagem = new Image();
10    imagem.src = 'img/ovni.png';
11    imagem.onload = function() {
12       // Aqui usaremos drawImage
13    }
14 </script>




                        No evento onload, fazemos um loop para desenhar cinco OVNIs, um ao lado do outro. A variável x indica a posição de cada desenho:

                         1 imagem.onload = function() {
 2    // Começar na posição 20
 3    var x = 20;
 4    
 5    // Desenhar as imagens
 6    for (var i = 1; i <= 5; i++) {
 7       context.drawImage(imagem, x, 20, 64, 32);
 8       x += 70;
 9    }
10 }




                        [image: Desenhando imagens com ::drawImage::]
Fig. 1.9: Desenhando imagens com drawImage




                        Se quiséssemos desenhar as imagens ampliadas ou reduzidas, bastaria modificar a largura e a altura:

                        1 // Reduzindo para metade do tamanho
2 context.drawImage(imagem, x, 20, 32, 16);
3 
4 // Ampliando para o dobro do tamanho
5 context.drawImage(imagem, x, 20, 128, 64);




                        Vamos experimentar a segunda forma, a que recebe oito valores! Na pasta img, temos o arquivo explosao.png, que também será usado no jogo. Esta imagem contém uma sequência de animação (spritesheet), da qual desenhamos uma parte por vez:

                        [image: Explosão usada no jogo do livro]
Fig. 1.10: Explosão usada no jogo do livro




                        A técnica de clipping consite em selecionar uma área da imagem original para ser desenhada:

                        [image: Selecionando uma área da imagem para recorte (::clipping::)]
Fig. 1.11: Selecionando uma área da imagem para recorte (clipping)




                        Os quatro primeiros valores passados ao drawImage indicam o retângulo da área enquadrada; os outros quatro representam a posição e o tamanho do desenho no Canvas:

                         1 <!-- arquivo: imagens-2.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="300" height="300"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    var context = canvas.getContext('2d');
 7    
 8    // Carregar a imagem
 9    var imagem = new Image();
10    imagem.src = 'img/explosao.png';
11    imagem.onload = function() {
12       context.drawImage(
13          imagem,
14          80, 10, 60, 65,  // Área de recorte (clipping)
15          20, 20, 60, 65   // Desenho no Canvas
16       );
17    }
18 </script>




                        [image: Resultado do clipping no Canvas]
Fig. 1.12: Resultado do clipping no Canvas




                        No capítulo 4, faremos uso intensivo do clipping para criar animações.

                        

Métodos save e restore




                        Um recurso do context que considero de extrema importância é poder facilmente guardar configurações e retornar a elas mais tarde. É uma excelente prática que cada função ou método guarde as configurações atuais e as restaure antes de retornar. Desta forma, um não afeta o trabalho do outro!

                        Mas já imaginou ter que salvar cada propriedade em uma variável?

                         1 // Exemplo teórico
 2 // Não faça isto!
 3 function desenharQualquerCoisa() {
 4    // Guardo as configurações
 5    var fillAnterior = context.fillStyle;  // strokeStyle, etc.
 6 
 7    // Modifico conforme preciso
 8    context.fillStyle = 'pink';
 9 
10    // Desenho
11    // ...
12 
13    // Devolvo as configurações anteriores
14    context.fillStyle = fillAnterior;
15 }




                        Para nossa sorte, o context possui o método save. Este método empilha configurações, fazendo uma cópia de todas as configurações atuais para o próximo nível. Pense em cada nível como um "andar" nessa pilha. Nós sempre trabalhamos no nível mais alto, de modo que configurações que ficaram em níveis inferiores permanecem inalteradas:

                        [image: Método ::save:: empilhando configurações]
Fig. 1.13: Método save empilhando configurações




                        Quando queremos retornar às configurações anteriores, chamamos o método restore. Ele volta para o nível imediatamente abaixo:

                        [image: Voltando para configurações anteriores com ::restore::]
Fig. 1.14: Voltando para configurações anteriores com restore




                        Como exemplo prático, começamos desenhando um quadrado verde. Em seguida, subimos na pilha com save e fazemos um quadrado roxo. Depois que retornamos com restore, nossa cor atual passa a ser o verde novamente:

                         1 <!-- arquivo: save-e-restore.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    var canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    var context = canvas.getContext('2d');
 7 
 8    // Um pequeno quadrado verde
 9    context.fillStyle = 'green';      
10    context.fillRect(50, 50, 25, 25);
11    
12    // Salvamos a configuração e subimos na pilha
13    context.save();
14    
15    // Agora um quadrado roxo
16    context.fillStyle = 'purple';
17    context.fillRect(100, 50, 25, 25);
18    
19    // Voltamos para o nível anterior na pilha
20    context.restore();
21    
22    // Voltou para o verde!
23    context.fillRect(150, 50, 25, 25);      
24 </script>




                        [image: Salvamos a cor verde na pilha (::save::), mudamos para roxo e voltamos para o verde (::restore::)]
Fig. 1.15: Salvamos a cor verde na pilha (save), mudamos para roxo e voltamos para o verde (restore)




                        

	




Referências sobre o Canvas

Neste tópico, não quis nem de longe esgotar os recursos do Canvas, mas dar uma base para iniciarmos o desenvolvimento de jogos. Indico-lhe algumas referências para você aprimorar seus conhecimentos e ter ideias, muitas ideias, para implementar em seus jogos:


	
W3Schools[null] (http://www.w3schools.com/tags/ref_canvas.asp): recomendo todos os tutoriais deles, por serem simples e por você poder rodar os exemplos na hora;

	
Core HTML5 Canvas[null] (http://corehtml5canvas.com):  excelente livro de David Geary, bem aprofundado, foi a minha principal fonte para aprender sobre o Canvas. O autor discute não somente os recursos da ferramenta, mas técnicas e algoritmos extremamente avançados e úteis para jogos;

	
HTML5 2D game development: Introducing Snail Bait[null] (http://goo.gl/Ojvi9T - URL encurtada): do mesmo autor do Core HTML5 Canvas, este é o primeiro de uma série de artigos na qual somos guiados na criação de um jogo de plataforma.





	





                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.3
                        
                        Animações com requestAnimationFrame
                    

                    
                        Tradicionalmente, quando queremos executar tarefas periódicas em páginas web, usamos os métodos window.setTimeout ou window.setInterval, passando a função desejada e o intervalo em milissegundos. Os resultados são satisfatórios para tarefas simples, no entanto, o controle do tempo pelo browser não é totalmente preciso. É preciso lembrar que os sistemas operacionais modernos são multitarefa, e mesmo os browsers podem ter várias guias abertas. Não é possível garantir que a CPU esteja sempre disponível no momento exato desejado, portanto o intervalo informado sempre será aproximado.

                        A solução para jogos e outras aplicações que requerem animações mais precisas é trabalhar com ciclos mais curtos, aproveitando cada momento em que a CPU está disponível para nosso aplicativo, e nesse momento fazer o cálculo do tempo. Para isso, a especificação do HTML5 traz o método window.requestAnimationFrame, que delega para o browser a tarefa de executar sua animação o mais rápido possível, assim que os recursos do sistema estiverem disponíveis. Para este método, passamos como parâmetro a função que fará os desenhos no Canvas. Temos que chamá-lo de forma cíclica, uma vez após a outra, da mesma forma que faríamos caso usássemos o conhecido setTimeout:

                         1 // Exemplo teórico
 2 
 3 // Solicito a execução de uma função
 4 // Não é preciso qualificar o "window" :D
 5 requestAnimationFrame(minhaFuncao);
 6 
 7 // Função de animação
 8 function minhaFuncao() {
 9    // Faço um desenho qualquer
10    // ...
11 
12    // Solicito o próximo ciclo
13    requestAnimationFrame(minhaFuncao);
14 }




                        Para demonstrar na prática, façamos uma bolinha se deslocando pela tela. Obtemos as referências do Canvas e do contexto gráfico, definimos a posição inicial da bola e seu raio e, em seguida, mandamos uma animação iniciar, chamando a função mexerBola:

                         1 <!-- arquivo: requestanimationframe.html -->
 2 <canvas id="meu_canvas" width="300" height="300"></canvas>
 3 <script>
 4    // Canvas e contexto
 5    canvas = document.getElementById('meu_canvas');
 6    context = canvas.getContext('2d');
 7 
 8    // Dados da bola
 9    var x = 20;
10    var y = 100;
11    var raio = 5;
12    
13    // Iniciar a animação
14    requestAnimationFrame(mexerBola);
15    
16    // Função de animação
17    function mexerBola() {
18       // Aqui uma bolinha se deslocará
19    }      
20 </script>




                        Nessa função, primeiro limpamos o Canvas com o método clearRect
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