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“Hello World” em Love

function love.draw()
love.graphics.print ("Hello World", 360, 300) <

end

O comando love.graphics.print
é usado para escrever um texto na tela.
Os dois ultimos parametros representam
a posicao x e y da tela onde o texto sera
escrito.
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Programando em Love

 Programar em LAve envolve a implementacao de
funcoes de callback. Essas funcdes sao executadas
automaticamente em determinados momentos de
acordo com as suas funcionalidades.

* Exemplo:

love.draw ()

— A callback 1ove.draw é executada continuamente para a
renderizacao dos frames que serao exibidos na tela.



LOove e Callbacks

* O Love disponibiliza diversas callbacks que podem ser
utilizadas em um jogo para diversas funcionalidades:

— Inicializacao, renderizacao, atualizacao, interacao pelo
teclado/mouse/joystick, etc.

 Eimportante conhecer e entender o funcionamento das
callbacks

— No decorrer do curso nés vamos explorar as principais callbacks do
Love

* E possivel consultar a lista completa de callbacks em:
https://www.love2d.org/wiki/Category:Callbacks



https://www.love2d.org/wiki/Category:Callbacks
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Callback 1ove.load ()

 Acallback love.load () é executada apenas uma vez no
momento que o jogo € iniciado.

 Afuncao é geralmente usada para:
— Carregar recursos (imagens, audio, etc.)
— Inicializar variaveis

— Definir configuracoes

function love.load ()
image = love.graphics.newlImage ("cake.jpg")
love.graphics.setColor (0,0,0)
love.graphics.setBackgroundColor (255,255, 255)
end



De Volta ao “Hello World”

function love.load ()

love.graphics.setColor (0,0,0) *

love.graphics.setBackgroundColor (255, 255,255) «
end

function love.draw ()
love.graphics.print ("Hello World", 360, 300)
end

O comando love.graphics.setColor é
usado para definir a cor usada para desenhar e
escrever na tela (modelo RGB)
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O comando love.graphics.
setBackgroundColor € usado para
definir a cor de fundo da tela (modelo RGB)




Modelo de Cores RGB

e Formato de cor RGB:

R = Red (Vermelho)
G = Green (Verde)
B = Blue (Azul)

e Escala RGB:

R G B
255 ----g--oomoo---- A A~~~ Maior guantidade

N3o sabe o valor RGB da cor que
vocé quer?
http://www.colorpicker.com/

0 NEEE ) A Y - Menor guantidade
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Callback 1ove.update (dt)

 Acallback love.update (dt) é continuamente executada
em loop enquanto o jogo estiver aberto. O parametro dt indica
o tempo que se passou desde a ultima vez que essa funcao foi
chamada (usualmente um valor bem pequeno como 0.015714)

 Afuncao é geralmente usada para:

— Animacao

Calcula o deslocamento em X de
— Calculos de fisica forma independente da velocidade
— Inteligéncia artificial de inimigos de execugao do programa

function love.update (dt)
px = px + (100 * dt) <«
end




De Volta ao “Hello World”

local px -— posicdao x do texto

function love.load ()
love.graphics.setColor (0, 0, O0)
love.graphics.setBackgroundColor (255, 255, 255)
px = 0

end

function love.update (dt)
px = px + (100 * dt)
end

function love.draw ()
love.graphics.print ("Hello World", px, 300)
end



Modulos Love

O Love é dividido em modulos:

— Cada moddulo possui um conjunto de funcdes e tipos de dados que
podem ser utilizados.

Todos os modulos estao contidos em um modulo global
chamado love.

Exemplo de modulo: 1ove.graphics

— Nos exemplos anteriores nés utilizamos algumas fungcdes do modulo
love.graphics

— Afuncao love.graphics.print pertence ao moddulo
love.graphics



Modulo 1love.graphics

O médulo 1ove.graphics contem funcoes dedicadas a
operacoes graficas:
— Desenho de linhas, formas geométricas, texto, imagens, etc.
— Carregar arquivos externos (imagens, fontes, etc.) para a memoria.
— Criar objetos especiais (sistemas de particulas, canvas, etc.)
— Manipular a tela

E possivel consultar a lista completa de funcdes do médulo
love.graphics no seguinte endereco:

http://love2d.org/wiki/love.graphics



http://love2d.org/wiki/love.graphics
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Modulo 1love.graphics

 Desenhando formas geomeétricas basicas:

— Retangulo:

love.graphics.rectangle (mode, x, vy, width, height)
Exemplo:

love.graphics.rectangle("fi11", 300, 250, 200, 100)

T

mode: “fill” para desenhar a forma
preenchida ou “line” para desenhar
somente os contornos.




Modulo 1love.graphics

 Desenhando formas geomeétricas basicas:

— Circulo:

love.graphics.circle (mode, x, y, radius, segments)
Exemplo:

love.graphics.circle("£fi11", 400, 300, 50, 100)

|

Numero de segmentos usados para
desenhar um circulo.




Modulo 1love.graphics

 Desenhando formas geomeétricas basicas:

— Linha:
love.graphics.line(x1, yl1, x2, vy2, ...)
Exemplo:

love.graphics.line (300, 300, 500, 300)

E possivel passar mais pontos como
parametro.




Modulo 1love.graphics

 Desenhando formas geomeétricas basicas:

— Poligono:

love.graphics.polygon (mode, ...)
Exemplo:

love.graphics.polygon("£i11", 350, 300, 450, 300, 400, 200)

|

E possivel passar mais pontos como
parametro.




Modulo 1love.graphics

 Desenhando formas geomeétricas basicas:

— Modificando a cor das formas geométricas:

love.graphics.setColor (red, green, blue, alpha)

T

Exemplo:

love.graphics.setColor (0, 255, 0)
love.graphics.rectangle("f111", 300, 250, 200, 100)

O parametro alpha é opcional e pode
ser utilizado para definir cores com
transparéncia.




Exemplo 1 — Primitivas Geométricas

function love.draw ()

end

—-— desenha retangulo
love.graphics.setColor (0, 134, 0)
love.graphics.rectangle("fi111", 100, 100, 600, 400)

—— desenha losango
love.graphics.setColor (252, 252, 0)
love.graphics.polygon ("fi11", 120, 300, 400, 120,

680, 300, 400, 480)

—— desenha circulo
love.graphics.setColor (0, 0, 140)
love.graphics.circle("£fi11", 400, 300, 120, 100)



Exemplo 1 — Primitivas Geométricas




Exercicio 1

1) Usando as primitivas basicas (linha, retangulo, circulo, poligono)
crie um programa que desenhe um cenario semelhante ao
mostrado na figura abaixo:




