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Wprowadzenie

do operacji na sciezkach

I tekstach

W tym rozdziale zostang opisane nastepujace zagadnienia:

rysowanie linii,

rysowanie tukéw,

rysowanie krzywych kwadratowych,

rysowanie krzywych Béziera,

rysowanie zygzakow,

rysowanie spiral,

praca z tekstem,

rysowanie tréjwymiarowych tekstéw z cieniem,

wyzwolenie potegi fraktali — rysowanie nawiedzonego drzewa.

Wprowadzenie

Celem tego rozdziatu jest przedstawienie najwazniejszych mozliwosci elementéw canvas wpro-
wadzonych w jezyku HTML5 (nazywanych takze ,,plétnem”). Mozliwosci te zostang zademon-
strowane w serii coraz bardziej zlozonych przyktadéw. API — interfejs programowania aplikacji
— elementéw canvas dostarcza podstawowych narzedzi niezbednych do rysowania i okreslania
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HTML5 Canvas. Receptury

wygladu (stylu) réznych typéw podsciezek, takich jak linie, tuki, krzywe kwadratowe, krzywe Bé-
ziera, oraz do laczenia ich w celu tworzenia Sciezek. Interfejs ten zapewnia takze pelne wsparcie
dla rysowania tekstow, udostepniajac przy tym kilka wlasciwosci pozwalajacych na okreslanie ich
stylu. Zaczynajmy!

Rysowanie linii

Podczas rozpoczynania nauki korzystania z ptécien HTML5 wiekszo$é os6b jest zainteresowana
rysowaniem podstawowych elementéw. Ta receptura pokazuje, jak narysowad linie.

Jak to zrobi¢

Aby narysowa¢ fragment pochylej linii prostej, nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:
1. Zdefiniowaé kontekst 2d (dwuwymiarowy) plétna i okregli¢ styl linii:

window.onload = function(){
// pobranie elementu canvas na podstawie jego identyfikatora
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
// deklaracja kontekstu 2D przy uzyciu metody getContext() obiektu canvas
var context = canvas.getContext("2d");
// ustawienie szerokosci linii na 10 pikseli
context.lineWidth = 10;
// ustawienie koloru linii na niebieski
context.strokeStyle = "blue";

2. Umiejscowié¢ kontekst pl6tna i narysowad linie:

// ustawienie potozenia kursora
context.moveTo(50, canvas.height - 50);
// rysowanie linii
context.lineTo(canvas.width - 50, 50);

// wyswietlenie linii przy wykorzystaniu wybranego wczesniej koloru
context.stroke();

18
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Rozdziat 1. ¢ Wprowadzenie do operacji na sciezkach i tekstach

3. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px
solid black;">
</canvas>

Pobieranie kodéw przyktadow

Zaréwno kody przyktadéw, jak i inne zasoby mozna pobra¢ z serwera FTP wydawnictwa Helion —
fip.//fp. helion.pljprzykiady/ht5cre.zip.

Jak to dziata

Jak widaé¢ na powyzszym przykladzie, zanim bedzie mozna odwola¢ sie do elementu canvas na
podstawie jego identyfikatora, nalezy poczeka¢ na wezytanie catej strony. Mozna to zrobié, uzywajac
inicjalizatora window.onload. Po zakoficzeniu wezytywania strony mozna juz odwota¢ sie do ele-
mentu canvas w drzewie DOM strony, uzywajac w tym celu metody document.getElementById(),
a nastepnie zdefiniowa¢ dwuwymiarowy (2d) kontekst plétna, przekazujac parametr "2d" w wy-
wolaniu metody getContext () obiektu canvas. W ostatnich dwéch rozdziatach ksigzki pokaza-
no, ze mozna tworzy¢ takze konteksty tréjwymiarowe. W tym przypadku w wywolaniu metody
getContext () nalezy przekazaé parametr "webg1", "experimental-webgl" badz jeszcze inny.

Podczas rysowania konkretnego elementu, takiego jak $ciezka, podsciezka lub ksztalt, koniecz-
nie nalezy pamieta¢ o tym, ze jego styl mozna zmieni¢ w kazdej chwili — zar6wno przed rozpo-
czeciem, jak i po zakoriczeniu rysowania — aby styl jednak zostal uwzgledniony, trzeba go za-
stosowaé bezposrednio po narysowaniu elementu. Grubosé linii mozna okresli¢ przy uzyciu
wlasciwosci 1ineWidth, a jej kolor przy zastosowaniu wlasciwosci strokeStyle. Mozna uznaé, ze
te czynno$ci przypominaja rysowanie na kartce papieru — zanim zaczniemy rysowaé, wybieramy
kredke (strokeStyle) o okreslonej grubosci (1ineWidth).

Kiedy juz wezmiemy do reki kredke, mozemy umiescié ja w dowolnym miejscu (punkeie rozpo-
czecia rysowania). Do tego celu stuzy metoda moveTo():

context.moveTo(x,y);
Kontekst ptétna mozna sobie wyobrazi¢ jako kursor stuzacy do rysowania. Metoda moveTo()
tworzy nowa podsciezke w okreslonym punkcie. Lewy gérny wierzcholek ptétna ma wspétrzedne

(0,0), natomiast wspotrzedne prawego dolnego wierzchotka to szerokosé i wysokosé elementu
canvas.

Po umieszczeniu kursora rysujacego w okreslonym punkcie mozemy narysowaé linie, uzywajac
metody 1ineTo(), w ktérej wywotaniu przekazywane sg wspoétrzedne punktu koficowego:

context.lineTo(x,y);
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I w koncu, aby linia stala sie widoczna, trzeba wywola¢ metode stroke(). Jesli przed narysowa-
niem linii nie wybierzemy innego koloru, to domyslnie bedzie ona miata kolor czarny.

Ponizej przedstawiono podstawowa procedure, jaka nalezy wykonaé w celu narysowania linii
przy uzyciu API element6w canvas:
1. Okreslenie stylu linii (odpowiadajace wybraniu kredki o danej grubosci).
2. Umieszczenie kontekstu plétna w wybranym miejscu przy uzyciu metody moveTo()
(odpowiadajace umieszczeniu kredki w danym miejscu kartki papieru).
3. Narysowanie linii poprzez wywolanie metody 1ineTo().

4. Wyswietlenie linii za posrednictwem wywolania metody stroke().

Dodatkowe informacje

Rysowane linie moga mieé trzy rézne rodzaje zakonczen: butt (prostokatne), round (okragle) oraz
square (kwadratowe). Styl zakoficzefr mozna okreslaé przy uzyciu wlasciwosci TineCap kontekstu
plétna. Domyslnie stosowane jest zakoficzenie butt. Wszystkie trzy style zakonczen zostaly
przedstawione na ponizszym rysunku. Na samej gérze widoczny jest domyslny styl zakonczen
— butt; §srodkows linie narysowano przy wykorzystaniu stylu zakoficzen round, a najnizszg —
przy zastosowaniu stylu square.

Nalezy zwrécié uwage, ze Srodkowa i dolna linia sg nieco dtuzsze od gérnej, choé ich dhugosci sg
takie same. Drzieje sie tak dlatego, ze w przypadku zastosowania stylu round oraz square zakon-
czenia linii powiekszaja jej dtugosé o wartosé réwna jej szerokosci. Jesli rysujemy na przyktad
linie o dtugosci 200 pikseli i szerokosci 10 pikseli i zastosujemy przy tym styl zakoficzen round, to
ostateczna dtugosé linii wyniesie 210 pikseli, gdyz kazde z jej zakoficzen powiekszy jej dtugosé
o 5 pikseli.

Patrz takze
B _Rysowanie zygzakow”.
B ,Polaczenie wszystkich wiadomosci — rysowanie odrzutowca” w rozdziale 2.

20
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Rozdziat 1. ¢ Wprowadzenie do operacji na sciezkach i tekstach

Rysowanie tuku

Czasami moze sie pojawi¢ konieczno$é narysowania idealnego tuku. Ta receptura moze sie przy-
dag, jesli chcemy narysowac radosng tecze, usmiechnieta buzke lub jakies diagramy.

N\

Jak to zrobi¢
Aby narysowaé tuk, nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:
1. Zdefiniowaé kontekst 2d pl6tna i okresli¢ styl tuku:

window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");
context.lineWidth = 15;
context.strokeStyle = "black"; // kolor linii
2. Narysowad tuk:

context.arc(canvas.width / 2, canvas.height / 2 + 40, 80, 1.1 * Math.PI,
1.9 * Math.PI, false);
context.stroke();
}s
3. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Do narysowania tuku, zdefiniowanego jako fragment umownego okregu, stuzy metoda arc().
Przyjrzyjmy sie nastepujacemu diagramowi:

21
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Umowny okrag jest definiowany przy uzyciu punktu stanowigcego jego srodek i promienia.
Z kolei rysowany fragment okregu definiujemy, podajac pare katéw — poczatkowy i koncowy
— oraz informacje, czy tuk ma by¢ rysowany zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
czy w kierunku przeciwnym.

context.arc( srodekX, srodekY, promien, katPoczatkowy,
katKoncowy, przeciwnieDoRuchuWskazowekZegara);

Trzeba pamietad, ze katy zaczynaja sie od wartoSci On z prawej strony okregu i zmieniaja sie
w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poprzez wartoséci 3n/2, n, ©/2,
z powrotem do 0. W tym przykladzie zastosowalismy kat poczatkowy o wartosci 1,17 oraz kat
konicowy o wartosci 1,97. Oznacza to, ze kat poczatkowy znajduje sie nieco powyzej Srodka, z le-
wej strony umownego okregu, a kat koncowy — nieco powyzej Srodka, z prawej strony okregu.

Dodatkowe informacje

Wartosci kata poczatkowego i koficowego nie muszg weale zawiera¢ sie w zakresie od On do 2n
— moga to by¢ dowolne liczby rzeczywiste, gdyz nic nie stoi na przeszkodzie, by katy zacho-
dzily na siebie.

Zal6zmy, ze kat poczatkowy wynosi 3n. Odpowiada to jednemu pelnemu obrotowi wokét okregu
(2m) oraz potowie kolejnego obrotu (17). Innymi stowy, wartosé 3z jest odpowiednikiem wartosci
17. 1 jeszcze jeden przyktad — warto$é —3x takze jest odpowiednikiem wartosci 1z, gdyz
w tym przypadku kat zatoczy jeden petlny obrét i dodatkowe pét obrotu wokét okregu, w kie-
runku przeciwnym do kierunku ruchu wskazéwek zegara, i ostatecznie znajdzie sie w poltozeniu
odpowiadajacym wartosci katowi 1.

Innym sposobem rysowania tukéw w elemencie canvas jest uzycie metody arcTo(). W tym
przypadku luk definiowany jest na podstawie punktu kontekstu, punktu kontrolnego oraz
promienia.

context.arcTo(punktKontrolnyX1l, punktKontrolnyYl, punktKoncowyX, punktKoncowyY,
“>promien);

22
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Rozdziat 1. ¢ Wprowadzenie do operacji na sciezkach i tekstach

W odréznieniu od metody arc(), ktéra rysuje okrag wokét okreslonego srodka, metoda arcTo()
zalezy od punktu kontekstu, przez co jest nieco podobna do metody TineTo(). Metoda arcTo()
jest najczesciej uzywana do tworzenia zaokraglonych wierzchotkéw podczas rysowania Sciezek
i ksztaltow.

Patrz takze

B ,Rysowanie okregu” w rozdziale 2.
B . Animowane kota zebate” w rozdziale 5.

B _Animowany zegar  w rozdziale 5.

Rysowanie krzywej kwadratowej

W tej recepturze wyjasniono, jak rysowac krzywe kwadratowe. Krzywe tego typu zapewniajg
znacznie wicksza elastycznosé i pozwalajg na rysowanie krzywizn bardziej naturalnych od swych
kuzynéw tukéw i doskonale nadajg sie do tworzenia dowolnych ksztaltéw.

Jak to zrobi¢
Aby narysowaé krzywa kwadratowa, nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:
1. Zdefiniowaé kontekst 2d ptétna:

window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");

context.lineWidth = 10;
context.strokeStyle = "black"; //kolor linii
2. Odpowiednio umiescié punkt kontekstu i narysowa¢ krzywa kwadratowa:

context.moveTo(100, canvas.height - 50);
context.quadraticCurveTo(canvas.width / 2, -50, canvas.width

23
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- 100, canvas.height - 50);
context.stroke();
}s
3. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Krzywe kwadratowe rysowane w elemencie canvas sa definiowane przez punkt kontekstu, punkt
kontrolny oraz punkt koficowy:
context.quadraticCurveTo(kontrolnyX,kontrolnyY,punktKocowyX,punktKoncowyY) ;

Przeanalizujmy nastepujacy diagram:

Punkt kontrolny

punktSrodkowy1

N

punktSrodkowy?

Punkt kontekstu Punkt koncowy

N e

Krzywizna krzywej tego typu jest styczna do trzech stycznych charakterystycznych. W swojej
pierwszej cze$ci krzywa kwadratowa jest styczna do umownej prostej przechodzacej przez punkt
kontekstu i punkt kontrolny. W szczytowym miejscu wygiecia krzywa jest styczna do umownej
prostej przechodzacej przez dwa punkty srodkowe — punktSrodkowyl oraz punktSrodkowy?2.
W swojej koficowej czesci krzywa jest styczna do umownej prostej przechodzacej przez punkty
kontrolny i koficowy.

Patrz takze

B Polaczenie wszystkich wiadomosci — rysowanie odrzutowca” w rozdziale 2.

B , Wyzwolenie potegi fraktali — rysowanie nawiedzonego drzewa”.

24
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Rozdziat 1. ¢ Wprowadzenie do operacji na sciezkach i tekstach

Rysowanie krzywej Béziera

Jesli krzywa kwadratowa nie zaspokaja naszych potrzeb, to by¢ moze zrobi to krzywa Béziera.
Krzywe Béziera, nazywane takze krzywymi sze$ciennymi, s najbardziej zaawansowanym ro-
dzajem krzywych dostepnych w API elementach canvas.

Jak to zrobi¢
Aby narysowaé krzywa Béziera, nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:
1. Zdefiniowa¢ kontekst 2d ptétna:

window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");

context.lineWidth = 10;
context.strokeStyle = "black"; // kolor linii
context.moveTo (180, 130);

2. Odpowiednio umiesci¢ punkt kontekstu i narysowaé krzywa kwadratows;

context.bezierCurveTo(150, 10, 420, 10, 420, 180);
context.stroke();
1
3. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Krzywe Béziera rysowane w elementach canvas sa definiowane przez punkt kontekstu, dwa punkty
kontrolne oraz punkt konicowy. Dodatkowy punkt kontrolny zapewnia znacznie wieksza kontrole
nad postacig krzywizny, niz bylo to mozliwe w przypadku krzywych kwadratowych:

context.bezierCurveTo(punktKontrolnyXl, punktKontrolnyYl, punktKontrolnyX2,
SpunktKontrolnyY2, punktKoncowyX, punktKoncowyY);
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Przeanalizujmy nastepujacy diagram:

Punkt kontrolny 1 punktSrodkowy3 Punkt kontrolny 2

punktSrodkowy2 punktSrodkowy4

punktSrodkowy1 v \1/
punktSrodkowy5

/

Punkt koncowy

Punkt kontekstu

W odréznieniu od krzywych kwadratowych, definiowanych przez trzy styczne charakterystyczne,
krzywe Béziera sa definiowane przez pie¢ stycznych. Pierwsza, poczatkowa czesé krzywej jest
styczna do umownej prostej przechodzacej przez punkt kontekstu i pierwszy punkt kontrolny.
Kolejna czesé krzywej jest styczna do umownej prostej przechodzacej przez punktSrodkowyl
oraz punktSrodkowy3. Wierzcholek krzywizny jest styczny do umownej prostej przechodzacej
przez punktSrodkowy2 i punktSrodkowy4. Czwarta czesé¢ krzywej jest styczna do umownej pro-
stej przechodzacej przez punktSrodkowy3 oraz punktSrodkowy5. Ostatnia czes¢ krzywej jest
styczna do umownej prostej przechodzacej przez drugi punkt kontrolny i punkt koricowy.

Patrz takze

B ,Stosowanie wartoSci losowych we wtasciwosciach ksztattéw — rysowanie pola
kwiatéw” w rozdziale 2.

B Polaczenie wszystkich wiadomosci — rysowanie odrzutowca” w rozdziale 2.

Rysowanie zygzakow

Ta receptura przedstawia sposéb rysowania $ciezki, ktéra powstanie z polaczenia podsciezek
i utworzy tamang — zygzak.
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Jak to zrobi¢
Aby narysowaé famana, nalezy wykonaé nastepujace operacje:
1. Zdefiniowa¢ kontekst 2d pt6tna:
window.onload = function(){

var canvas = document.getElementById("myCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");

var startX = 85;
var startY = 70;
var zigzagSpacing = 60;

2. Okreslié styl tamanej i rozpoczaé rysowanie Sciezki:

context.lineWidth = 10;

context.strokeStyle = "#0096FF"; // kolor niebieskawy
context.beginPath();

context.moveTo(startX, startY);

3. Narysowa¢ siedem laczgcych sie odcinkéw i wyswietli¢ $ciezke, wywolujac metode
stroke():
// rysowanie siedmiu linii prostych

for (var n = 0; n < 7; n++) {
var x = startX + ((n + 1) * zigzagSpacing);

-
—
—
=1

I oe

2 == 0) { //jesli njest parzyste
startY + 100;

else { //jesli njest nieparzyste
y = startY;
}

context.lineTo(x, y);

}

context.stroke();

}

4. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Aby narysowa¢ zygzak, nalezy polaczyé ze soba kilka ukosnych linii, tworzac w ten sposob Sciezke.
Mozna to zrobié¢ przy uzyciu petli, w ktérej w nieparzystych iteracjach bedzie rysowana linia
ukosna skierowana w dét i w prawo, a w iteracjach parzystych — linia ukosna skierowana w gére
i W prawo.
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Najwazniejszym aspektem jest tu metoda beginPath(). Jej wywolanie deklaruje poczatek ry-
sowania $ciezki. Dzieki temu koniec kazdej linii — podsciezki — bedzie definiowat poczatek
kolejnej podsciezki. W razie pominiecia wywolania tej metody trzeba by przy uzyciu metody
moveTo () mozolnie umieszczaé punkt kontekstu ptétna przed rozpoczeciem rysowania kazdej
linii, by zapewnié, ze poczatek kazdej kolejnej rysowanej linii bedzie sie pokrywal z koficem
poprzedniej. Wywolanie metody beginPath() jest takze konieczne w przypadku tworzenia
ksztaltéw, 0 czym mowa w nastepnym rozdziale.

Style potaczen linii

Warto zwrécié¢ uwage na to, ze polaczenia pomiedzy kolejnymi segmentami rysowanego zyg-
zaka sy spiczaste. Wynika to z tego, ze domyS$lnym stylem polaczen linii w ptétnach HTML5
jest miter. Korzystajac z wlasciwosci 1ineJoin kontekstu plétna, mozna takze zmienié styl
polaczen na round (polaczenia zaokraglone) lub bevel (polaczenia ukosne).

Jesli taczone segmenty linii sg stosunkowo cienkie i nie taczg sie pod ostrymi katami, to zauwaze-
nie jakichkolwiek réznic pomiedzy poszczegdlnymi stylami polaczenn moze byé trudne. Zazwy-
czaj réznice pomiedzy nimi stajg sie wyrazne przy liniach, ktérych grubosé przekracza 5 piksel,
a katy pomiedzy nimi sg stosunkowo niewielkie.

Rysowanie spirali

Uwaga — ta receptura moze dziata¢ hipnotycznie. W tym przykladzie narysujemy spirale —
$ciezke skladajaca sie z sekwencji krétkich linii.

Jak to zrobi¢
Aby narysowaé spirale o okreslonym punkcie centralnym, nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:
1. Zdefiniowa¢ kontekst 2d pl6tna i zainicjowaé parametry spirali:

window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
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var context = canvas.getContext("2d");

var radius = 0;
var angle = 0;

2. Okregli¢ styl rysowanej spirali:

context.lineWidth = 10;
context.strokeStyle = "#0096FF"; //kolor niebieskawy
context.beginPath();
context.moveTo(canvas.width / 2, canvas.height / 2);

3. Zatoczy¢ trzy pelne obroty wokél punktu centralnego (przy czym na kazdy obroét
bedzie przypadaé po 50 segmentéw linii). Kazdy segment bedzie rysowany przy
uzyciu metody 1ineTo(), od kofica poprzedniego segmentu do aktualnie wyznaczonego
punktu, przy czym za kazdym razem promien bedzie zwiekszany o 0.75. Po zakoriczeniu
trzech pelnych obrotéw spirala zostanie wySwietlona poprzez wywolanie metody
stroke():

for (var n = 0; n < 150; n++) {
radius += 0.75;
// pelny obrot bedzie sie skladal z 50 iteracji
angle += (Math.PI * 2) / 50;
var x = canvas.width / 2 + radius * Math.cos(angle);
var y = canvas.height / 2 + radius * Math.sin(angle);
context.lineTo(x, y);

}

context.stroke();
1
4. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Aby narysowa¢ w elemencie canvas spirale, mozemy umiescié¢ kursor w jego srodku, a nastepnie
narysowac sekwencje bardzo krétkich linii, zwiekszajac przy tym kat i odlegtosé od punktu cen-
tralnego, przy czym kazda kolejna linia bedzie sie zaczyna¢ w punkcie zakonczenia poprzednie;.
Analizujac ten algorytm rysowania, mozna wyobrazi¢ sobie, ze jeste$Smy dzieckiem, ktére stoi na
chodniku z kawatkiem kredy w rece. Pochylamy sie, przykladamy krede do chodnika i zaczynamy
krecié sie w kolo (nie za szybko, chyba ze chcemy, by sie nam zakrecito w glowie). Podczas kre-
cenia sie odsuwamy krede coraz dalej od siebie. Po kilku obrotach okaze sie, ze narysowalismy
§liczng, maly spirale.
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Praca z tekstem

Niemal wszystkie aplikacje korzystaja z wyswietlania tekstéw, by efektywnie przekazywac infor-
macje uzytkownikom. Ta receptura pokazuje, jak wyswietli¢ w elemencie canvas optymistyczne
powitanie.

Witaj, Swiecie!

Jak to zrobi¢
Aby wyswietli¢ na ptétnie tekst, nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:
1. Zdefiniowa¢ kontekst 2d pt6tna i okresli¢ styl prezentowanego tekstu:

window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");

context.font = "40pt Calibri";
context.fil1Style = "black";

2. Wyréwnac tekst w poziomie i w pionie, a nastepnie go wySwietlié:

// wysrodkowanie tekstu w poziomie
context.textAlign = "center";
// wysrodkowanie tekstu w pionie
context.textBaseline = "middle";
context.fillText("Witaj, Swiecie!", canvas.width / 2, 120);
bs
3. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Gdy wyswietlamy tekst w elemencie canvas, mozemy zdefiniowaé styl oraz wielko$¢ czcionki
(wlasciwosé font), kolor czcionki (wlasciwosé fil1Style), wyréwnanie tekstu w poziomie (wha-
$ciwo$¢ textAlign) i w pionie (wWhasciwo$¢ textBaseline). Wlasciwosci textAlign mozna przypi-
sa¢ wartosci 1eft, center badz right, a wlasciwosci textBaseline wartosci top, hanging, middle,
alphabetic, ideographic lub bottom. Domyslna wartoscig wlasciwosci textAlign jest Teft, nato-
miast wlagciwosci textBaseline — alphabetic.
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Dodatkowe informacje

Oproéez metody fil1Text () API elementéw canvas udostepnia metode strokeText():

context.strokeText ("Witaj, Swiecie!"™, x, y);

Metoda ta nie wyswietla samego tekstu, lecz wypehia zajmowany przez niego obszar okreslonym
kolorem. Aby wyswietli¢ tekst i jednoczesnie wypehié kolorem zajmowany przez niego obszar, na-
lezy wywola¢ zar6wno metode fillText(), jak i strokeText (). Aby tekst mial odpowiednia wielkosé,
w pierwszej kolejnosci nalezy wywolaé metode fil11Text (), a dopiero po niej metode strokeText ().

Patrz takze

B ,Rysowanie tréjwymiarowego tekstu z cieniem”.

B ,Tworzenie odbicia lustrzanego” w rozdziale 4.

B ,Rysowanie prostego logo i losowe okreslanie jego polozenia, obrotu oraz skali”
w rozdziale 4.

Rysowanie tréjwymiarowego tekstu
Z cieniem

Osoby, ktére uwazaja, ze zwyczajne, dwuwymiarowe teksty nie sg szczegilnie atrakeyjne, zainte-
resujg sie zapewne rysowaniem tekstéw tréjwymiarowych. Choé API elementéw canvas nie
zapewnia bezposrednio mozliwosci rysowania takich tekstéw, to jednak korzystajac z tego API,
stosunkowo tatwo mozna samodzielnie utworzy¢ funkcje draw3dText ().

Witaj, Swizciz 3D)

Jak to zrobi¢
Aby narysowaé tréjwymiarowy tekst, nalezy wykona¢ nastepujgce czynnosci:
1. Zdefiniowa¢ kontekst 2d ptétna i okreslié styl prezentowanego tekstu:

window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById("myCanvas");
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var context = canvas.getContext("2d");

context.font = "40pt Calibri";
context.fil1Style = "black";

2. Okregli¢ wyréwnanie i wyswietli¢ tréjwymiarowy tekst:
// wysrodkowanie tekstu w poziomie
context.textAlign = "center";
// wysrodkowanie tekstu w pionie
context.textBaseline = "middle";
draw3dText (context, "Witaj, Swiecie 3D!", canvas.width / 2, 120, 5);
}s
3. Zdefiniowac¢ funkcje draw3dText (), ktéra bedzie tworzy¢ kilka warstw tekstu i dodawac
do niego ciefi:
function draw3dText(context, text, x, y, textDepth){
var n;

// rysowanie dolnych warstw

for (n = 0; n < textDepth; n++) {
context.fillText(text, x - n, y - n);

}

// rysowanie gornej warstwy z cieniem rzucanym na
// warstwy nizsze
context.fillStyle = "#5E97FF";
context.shadowColor = "black";
context.shadowBlur = 10;
context.shadowOffsetX = textDepth + 2;
context.shadowOffsetY = textDepth + 2;
context.fillText(text, x - n, y - n);

}

4. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>

Jak to dziata

Aby narysowaé tréjwymiarowy tekst w elemencie canvas, mozna wyswietli¢ kilka nieznacznie
przesunietych wzgledem siebie warstw zawierajacych ten sam tekst, tworzac w ten sposob imitacje
glebi. W tej recepturze gleboko$é tekstu wynosi 5, co oznacza, ze nasza funkcja draw3dText ()
pieé razy wysSwietli tekst Witaj, swiecie 3D!, za kazdym razem nieznacznie go przesuwajac.
Te dodatkowe warstwy tekstu zostang wy$wietlone na czarno, by zapewnié¢ imitacje glebi.
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Nastepnie dodamy kolorowa, wierzchnia warstwe. Ostatnia operacja jest dodanie rozmytego cienia
ponizej tekstu, co mozna zrobié poprzez przypisanie odpowiednich wartosci wlasciwosciom
shadowColor, shadowBlur, shadowOffsetX i shadowOffsetY kontekstu plétna. Wlasciwosci te mozna
stosowaé nie tylko przy wyswietlaniu tekstow, lecz takze podsciezek, sciezek i ksztaltéw, o czym
bedzie jeszcze mowa w dalszej czesci ksigzki.

Wyzwalanie potegi fraktali
— rysowanie nawiedzonego drzewa

Czym sg fraktale? Mozna powiedzieé, ze sg one polaczeniem matematyki ze sztukg. Znajdziemy
je we wszelkiego rodzaju wzorcach wystepujacych w naturze. Pod wzgledem algorytmicznym
fraktale sg réwnaniami wykorzystujacymi rekurencje. W tej recepturze narysujemy naturalnie
wygladajace drzewo, zaczynajace sie od pnia rozdzielajacego sie na dwa konary, z ktérych kazdy
nastepnie rozdziela sie na dwie galezie. Po dwunastu takich powtérzeniach uzyskamy roztozyste,
pozornie chaotyczne drzewo z masg konaréw i galazek.

Jak to zrobi¢
Oto czynnosci, jakie nalezy wykonaé, aby narysowaé drzewo, korzystajac z fraktali:

1. Utworzy¢ rekurencyjng funkcje, ktéra bedzie rysowac jedng galaz, rozdzielajaca sie
na dwie mniejsze galezie; nastepnie funkcja bedzie wywolywaé rekurencyjnie samg
siebie, by narysowac¢ te dwie galezie, zaczynajac od ich punktéw koficowych:
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function drawBranches(context, startX, startY, trunkWidth, level){

}

if (level < 12) {
var changeX =
var changeY =

var topRightX
var topRightY

var topLeftX
var topLeftY

100 / (Tevel + 1);
200 / (level + 1);

= startX + Math.random() * changeX;
= startY - Math.random() * changeY;

startX - Math.random() * changeX;
startY - Math.random() * changeY;

// rysowanie prawej galezi

context.beginPath();

context.moveTo(startX + trunkWidth / 4, startY);
context.quadraticCurveTo(startX + trunkWidth /
>4, startY - trunkWidth, topRightX, topRightY);
context.lineWidth = trunkWidth;

context.lineCap = "round";

context.stroke();

// rysowanie lewej galezi

context.beginPath();

context.moveTo(startX - trunkWidth / 4, startY);
context.quadraticCurveTo(startX - trunkWidth / 4, startY -
trunkWidth, toplLeftX, toplLeftY);
context.TineWidth = trunkWidth;
context.lineCap = "round";
context.stroke();

drawBranches (context, topRightX, topRightY, trunkWidth * 0.7, level + 1);
drawBranches(context, topLeftX, topLeftY, trunkWidth * 0.7, level + 1);

2. Zainicjowa¢ kontekst ptétna i rozpoczaé rysowanie fraktala drzewa poprzez
wywolanie funkcji drawBranches ():

window.onload = function(){
canvas = document.getElementById("myCanvas");
context = canvas.getContext("2d");

}s

drawBranches(context, canvas.width / 2, canvas.height, 50, 0);

3. Umiesci¢ element canvas w tresci dokumentu HTML:

<canvas id="myCanvas" width="600" height="250" style="border:1px solid black;">
</canvas>
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Jak to dziata

Aby narysowaé drzewo przy uzyciu fraktala, nalezy przygotowaé rekurencyjng funkcje, ktéra
zdefiniuje matematyczng nature drzewa. Jesli poswiecimy chwile na przestudiowanie wygla-
du drzew (gdy to zrobimy, okaze sie, ze sg naprawde piekne), zauwazymy, ze wszystkie ich gale-
zie rozdzielajg sie na mniejsze galazki. Oznacza to, ze nasza rekurencyjna funkcja powinna ryso-
waé jedng galaz, ktoéra rozdziela sie, dajac poczatek dwoém kolejnym galeziom, a nastepnie
rekurencyjnie wywola¢ samg siebie, by narysowa¢ te dwie galezie wraz z kolejnymi, jeszcze
mniejszymi gateziami.

Teraz, kiedy juz wiemy, jak ma dziala¢ nasz fraktal, mozemy go zaimplementowa¢, korzystajac
z API element6w canvas. Najprostszym sposobem utworzenia galezi rozdzielajacej sie na dwie
kolejne jest narysowanie dwéch krzywych kwadratowych, wygietych w przeciwnych kierunkach.

Gdybysmy zastosowali dla kazdej iteracji dokladnie te samg procedure, to narysowane drzewo
byloby idealnie symetryczne i malo interesujace. Aby wygladato ono bardziej naturalnie, po-
tozenie punktéw konicowych poszezegolnych gatezi bedzie modyfikowane o warto$ci losowe.

Dodatkowe informacje

Najciekawszym aspektem tej receptury jest to, ze kazde narysowane drzewo bedzie inne. Jesli
Czytelnik zaimplementuje powyzszy przyklad i bedzie go wielokrotnie wyswietlal w przegladarce,
to kazde z wygenerowanych drzew bedzie unikalne. Mozna takze sprébowaé zmodyfikowaé
algorytm rysujacy gatezie, by tworzy¢ rézne rodzaje drzew albo nawet dorysowywaé liscie na
koficach najmniejszych gatazek.

Doskonatymi przyktadami fraktali w naturze sg muszle, ptatki $niegu, piéra, rosliny, krysztaty,
gory, rzeki i blyskawice.
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request.responseText, 98
requestAnimFrame(), 84,
91
restore(), 50, 115
rotate(), 105, 119
save(), 50, 115
scale(), 107, 110, 117
setInterval(), 102
setTransform(), 111
stos stanu kontekstu, 48
stroke(), 20
strokeRect(), 39
strokeText(), 31
style wypehien, 42
toDataURLY(), 94
transform(), 113
translate(), 119
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WebGL, 268
atrybuty, 14
height, 14
id, 14
width, 14
bezpieczenistwo danych, 313
drawImage(), 313
fillStyle, 314
fillText(), 314
flaga prawidlowego zrodta,
313
getImageData(), 314
measureText(), 314
SECURITY_ERR, 314
strokeStyle, 314
strokeText(), 314
toDataURLY), 314
kontekst 2d, 14
kontekst 3d, 267
podstawowy szablon, 14
rodzaje kontekstéw, 310
udostepnianie tresci
zastepczej, 309
getContext(), 309
isCanvasSupported(), 310
WebGL, 267
wlasna gra, 229
Actor, 238
aktualizacja danych, 251
aktualizacja poziomu zycia
bohatera, 245
arkusz sprite’6w bohatera,
233
arkusz sprite’ 6w
przeciwnikéw, 233
Controller, 246
HealthBar, 245
implementowanie silnika
gry, 246
Level, 243
mapa obszaréw, 236
Model, 251
najwazniejsze cechy, 230
obrazy pozioméw, 234
obstuga bohatera, 238
stany gry, 251, 260, 262
sterowanie postaciami, 242
tworzenie dokumentu

HTML, 265

uruchamianie, 265
View, 260
wyS$wietlanie poziomu, 243
zarzadzanie przebiegiem,
251
Controller, 246, 307
addKeyboardListeners(),
248, 251
handleKeyDown(), 249
handleKeyUp(), 248
initGame(), 248, 250
loadImages(), 248
resetGame(), 250
copy, 52

D

destination-atop, 52
destination-in, 52
destination-out, 52
destination-over, 52

E
Events, 165
addRegionEventListener(),
169

beginRegion(), 171
clear(), 166
closeRegion(), 172
getCanvas(), 166
getCanvasPos(), 166
getContext(), 166
getMousePos(), 168
getTouchPos(), 168
listen(), 167, 172
procedury obstugi zdarzen, 165
reset(), 166
setDrawStage(), 166, 171
setMousePos(), 168
setTouchPos(), 169
tworzenie, 165
wspohrzedne wskaznika
myszy, 172
getMousePos(), 174
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F writeMessage(), 173, 179, odwracanie kolor6w
182, 185, 188 w klipach wideo, 90
font, 30 getImageData(), 91
FPS, 157, 161 G requestAnimFrame(), 91
wyswietlanie, 260 operacje zlozone, 51
funkcje Gear, 141, 144 plétno, 18

closePath(), 44
createLinearGradient(), 44
createPattern(), 45

addPoint(), 197
applyPhysics(), 149, 152
draw3dText(), 31, 32

globalAlpha, 48, 50
global CompositeOperation, 56
Graph, 216

drawBranches(), 34
drawClub(), 65
drawDiamond(), 66
drawFps(), 158, 161
drawFrame(), 83, 90
drawHeart(), 64
drawImage(), 189
drawImages(), 183, 184, 193
drawLogo(), 120, 122
drawMagnifier(), 195
drawMicrobes, 155
drawMicrobes(), 157, 160
drawPath(), 197
drawSpade(), 63, 81
drawStage(), 282, 285, 288, 293
drawTriangle(), 44
focusImage(), 99
getCanvasImg(), 198
getContextSupport(), 310
getFrame(), 126
getRandomAngle(), 121
getRandomColor(), 153, 158
getRandomSize(), 121
getRandomTheta(), 153, 158
getRandomX(), 120
getRandomY(), 121
imageMagnifier(), 191
initBuffers(), 282, 284, 286,
290
isAnimating(), 126
loadCanvas(), 97
loadImages(), 184
loadTexture(), 294
requestAnimationFrame(), 125
stage(), 126, 130, 135, 138,
140, 146, 148, 152, 156,
157, 161, 166, 171, 175,
179, 183, 188, 194, 200, 283
updateColorSequence(), 198
updateMicrobes(), 153, 157,
158
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drawE quation(), 219, 220
drawXAxis(), 217
drawYAxis(), 218
parametry, 220
transformContext(), 219
tworzenie, 216

HealthBar, 245

draw(), 246
setHealth(), 245

HTMLS5, 11

animacje, 315
canvas, 11, 13
APIL, 17
efekty przejsé, 315
formaty wideo, 82
fraktale, 33
drawBranches(), 34
konwersja obrazu na skale
szaro$ci, 92
kopiowanie fragmentéw
obrazu, 80
drawImage(), 82
krzywa Béziera, 25
bezierCurveTo(), 25
Iaczenie, 45
punkt kontekstu, 25
punkt konicowy, 25
punkty kontrolne, 25
niestandardowe
przesuniecie, 110
transform(), 111
obracanie obrazu, 118
drawImage(), 119
rotate(), 119
translate(), 119
odwracanie koloréw obrazu,
88
putlmageData(), 89

createRadial Gradient(), 44

fillStyle, 39

fps, 100

global CompositeOperation,

56

kontekst 2d, 18

lineCap, 20

lineJoin, 28

lineWidth, 19

lustrzane odbicie

kontekstu, 109

obrét kontekstu, 105, 118

pochylanie kontekstu, 112

przesuwanie kontekstu, 104

rotate(), 105

scale(), 107, 110

shadowBlur, 33

shadowColor, 33

shadowOffsetX, 33

shadowOffsetY, 33

skalowanie kontekstu, 107

stos stanu, 49

strokeStyle, 19
pobieranie danych obrazu, 86

getlmageData(), 87
przeksztalcanie okregu na

owal, 116

scale(), 117

translate(), 117
przeksztalcenia

z wykorzystaniem

stosu stanu, 113

restore(), 115

save(), 115
rysowanie krzywej

kwadratowej, 23

punkt kontekstu, 24

punkt kontrolny, 24

punkt koricowy, 24

quadraticCurveTo(), 24
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HTML5
rysowanie linii, 18
lineCap, 20
lineTo(), 19
lineWidth, 19
moveTo(), 19
stroke(), 20
strokeStyle, 19
rysowanie logo, 120
bezierCurveTo(), 122
drawLogo(), 122
rysowanie tuku, 21
arc(), 21
arcTo(), 22
rysowanie okregu, 40
arc(), 41
fill(), 41
rysowanie prostokata, 38
fill(), 39
fillRect(), 39
rect(), 39
strokeRect(), 39
rysowanie przezroczystego
kota, 47
globalAlpha, 48
rysowanie spirali, 28
lineTo(), 29
stroke(), 29
rysowanie symboli koloréw
w talii kart, 63
drawClub(), 65
drawDiamond(), 66
drawHeart(), 64
drawSpade(), 63
rysowanie tréjkata, 42
beginPath(), 44
closePath(), 44
drawTriangle(), 44
lineTo(), 44
moveTo(), 44
rysowanie tréjwymiarowego
tekstu, 31
draw3dText(), 32
rysowanie zygzakow, 26
beginPath(), 28
lineJoin, 28
moveTo(), 28
stosowanie warto$ci
losowych, 60
tworzenie dokumentu, 265
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URL, 93
getDataURLY(), 97
konwersja obrazu, 93
loadCanvas(), 98
request.responseText, 98
toDataURLY(), 94
wySwietlanie, 97
zapisywanie obrazu, 96
wklejanie fragmentéw
obrazu, 80
drawImage(), 82
wycinanie fragmentu
obrazu, 78
drawImage(), 79
wykorzystanie petli, 56
wyostrzanie obrazu, 99
setInterval(), 102
wyswietlanie klipéw wideo, 83
drawFrame(), 83
drawImage(), 83
requestAnimFrame(), 84
wys$wietlanie obrazu, 76
drawImage(), 77
newlImage(), 77
onload, 77
wyS$wietlanie tekstu, 30
fillStyle, 30
fillText(), 31
font, 30
strokeText(), 31
textAlign, 30
textBaseline, 30

K

klasy
Actor, 238
Animation, 125, 127
BarChart, 210
Controller, 246, 307
Events, 165
Flower, 62
Gear, 141, 144
Graph, 216
HealthBar, 245
Level, 243
LineChart, 222
Model, 251, 307
PieChart, 204

View, 260, 307
WebGL, 268
kontekst 2d, 14

Level, 243
draw(), 243
getZonelnfo(), 244
setBoundsData(), 243, 244

lighter, 52

lineCap, 20

LineChart, 222
drawLine(), 224, 227
drawXAxis(), 223
drawYAxis(), 224
getLongestValueWidth(), 223
transformContext(), 225
tworzenie, 222
wlasciwosci, 227

lineJoin, 28

lineWidth, 19, 39

M

mapy obszaréw, 234
alternatywy, 237
inBounds, 245
levitating, 245
tworzenie, 236

metody
addColorStop(), 44, 47
addKeyboardListeners(),

248, 251
addRegionEventListener(),
169, 184, 187
animationLoop(), 127, 271
arc(), 21, 41, 137, 148, 208
arcTo(), 22
attacheListeners(), 299
attack(), 239
beginPath(), 28, 44
beginRegion(), 169, 171, 175,
179, 184, 187
bezierCurveTo(), 122
clear(), 126, 128, 166, 270
closePath(), 44
closeRegion(), 169, 172,
176, 179
createArray Buffer(), 277
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createElementArrayBuffer(),
277
createLinearGradient(), 44, 59
createPattern(), 45
createRadialGradient, 46
createRadialGradient(), 44
damage(), 242
document.getElementById(),
14,19
draw(), 62, 141, 145, 240,
242, 243, 246
drawArrays(), 279, 282, 283,
284
drawBadGuys(), 261
drawBars(), 212, 215
drawCeiling(), 304
drawCrates(), 305
drawElements(), 279, 288,
289, 293
drawEquation(), 220
drawFloor(), 304
drawFps(), 261
drawGridlines(), 213
drawImage(), 77, 79, 82,
119, 313
drawLegend(), 208
drawLine(), 224, 227
drawPieBorder(), 205, 208
drawScreen(), 262
drawSlices(), 208
drawWalls(), 305
drawXAxis(), 214, 217, 223
drawXLabels(), 212
drawYAxis(), 214, 218, 224
drawYValues(), 212
enableLighting(), 279, 295
fade(), 240
(110, 39, 41, 47
fillRect(), 39
fill Text(), 31, 148, 314
getCanvas(), 166
getCenter(), 242
getCnavasPos(), 166
getContext(), 19, 125, 166, 309
getDataURL(), 97
getFps(), 127, 271
getFragmentShaderGLSLY(),
272
getFrame(), 270
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getImageData(), 85, 87, 91,
314
getLabelAreaHeight(), 211
getLegendWidth(), 205
getLongestValueWidth(),
211, 223
getMousePos(), 168, 174, 298
getTime(), 128, 271
getTimelnterval(), 126, 128,
271
getTotalValue(), 206
getTouchPos(), 168
getVertexShaderGLSLY(), 273
getZonelnfo(), 244
handleKeyDown(), 249, 298
handleKeyUp(), 248, 299
handleMouseDown(), 298
handleMuseMove(), 298
identity(), 275, 283
init(), 204
initBadGuys(), 255
initBuffers(), 303
initColorShader(), 276
initCratePosition(), 301
initCubeBuffers(), 301
initFloorBuffers(), 302
initGame(), 248, 250
initHealthBar(), 254
initHero(), 254
initLevel(), 254
initLightingShader(), 277
initNormalShader(), 276
initPositionShader(), 276
initShaders(), 274
initTexture(), 277
initTextureShader(), 276
initWallBuffers(), 303
isAnimating(), 270
isCanvasSupported(), 310
isFacingRight(), 239
isPointInPath(), 171
jump(), 240
lineTo(), 19, 29
listen(), 167, 172
loadImages(), 248
loadTextures(), 297
measureText(), 314
moveBadGuys(), 256, 260
moveLeft(), 240
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moveRight(), 239

moveTo(), 19, 28, 44

nearby(), 259

perspective(), 275, 283

pushColorBuffer(), 278

pushIndexBuffer(), 278

pushNormalBuffer(), 278

pushPositionBuffer(), 278, 283

pushTextureBuffer(), 278

putImageData(), 89

rect(), 39, 134

removeDefeatedBadGuys(),
252

requestAnimationFrame(),
124, 127, 269

requestAnimFrame(), 84, 91,
127, 269

reset(), 166

resetGame(), 250

restore(), 50, 115, 272

rotate(), 105, 119, 276, 285

save(), 50, 115, 272

scale(), 107, 110, 117

setAmbientLighting(), 279,
295

setBoundsData(), 243, 244

setDirectional Lighting(), 280,
295

setDrawStage(), 126, 166,
171, 270

setHealth(), 245

setInterval(), 102

setMatrixUniforms(), 279

setMousePos(), 168

setShaderProgram(), 275, 295

setStage(), 294

setTouchPos(), 169

setTransform(), 111

stage(), 134, 262, 306

start(), 126, 128, 130, 134,
137, 140, 145, 148, 152, 285

startAnimation(), 270

stop(), 126, 128, 130, 132, 239

stopAnimation(), 271

stroke(), 20, 27, 29, 148

strokeRect(), 39

strokeText(), 31, 314

toDataURLY), 94, 201, 314
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metody

transform(), 111, 113
transformContext(), 219, 225
translate(), 117, 119, 148, 276
updateActor(), 258
updateActorVY(), 258
updateActorX(), 259
updateActorY(), 258
updateBadGuys(), 252
updateCameraPos(), 303
updateHeroCanvasPos(), 257
updateLevel(), 257
updateSpriteMotion(), 240, 242
updateSpriteSeqNum(), 241,
242
updateStage(), 253
writeMessage(), 175

Model, 251, 307

initBadGuys(), 255
initHealthBar(), 254
initHero(), 254
initLevel(), 254
moveBadGuys(), 256, 260
nearby(), 259
removeDefeatedBadGuys(),
252
updateActor(), 258
updateActorVY(), 258
updateActorX(), 259
updateActorY(), 258
updateBadGuys(), 252
updateHeroCanvasPos(), 257
updateLevel(), 257
updateStage(), 253
zadania, 260

lustrzane odbicie kontekstu
plétna, 109
scale(), 110
niestandardowe
przesuniecie, 110
transform(), 111
obracanie, 118
drawImage(), 119
rotate(), 119
translate(), 119
obroét kontekstu ptétna, 105
rotate(), 105
odwracanie koloréw, 88
putImageData(), 89
pobieranie danych, 86
getImageData(), 87
pochylanie kontekstu plétna,
112
transform(), 113
powiekszanie fragmentu,
190, 195
procedury obstugi zdarzen,
181
beginRegion(), 184
mousedown, 199, 201
mouseup, 200, 201
prosta aplikacja graficzna, 196
isMouseDown, 198
mousedown, 199, 201
mouseup, 200, 201
podstawowe cechy, 201
przeksztalcanie okregu na
owal, 116
scale(), 117
translate(), 117

drawLogo(), 122
skalowanie kontekstu pl6tna,
107
przeksztalcanie okregu
na owal, 116
scale(), 107
technika przeciagnij i upusé,
188
mousedown, 190
mouseout, 190
mouseover, 190
mouseup, 190
URL, 93
getDataURLY(), 97
konwersja, 93
loadCanvas(), 98
request.responseText, 98
toDataURL(), 94
wyswietlanie, 97
zapisywanie, 96
wklejanie fragmentu, 80
drawImage(), 82
wyostrzanie, 99
setInterval(), 102
wyswietlanie, 76
drawImage(), 77
new Image(), 77
onload, 77

obrazy poziomé6w, 234

alternatywy, 237
uklad mozaiki, 238
wczytywanie z
op6znieniem, 237
tworzenie, 234
wyS$wietlanie, 243

mousedown, 176, 187, 190, 199,

201 przeksztalcenia onload, 77
mousemove, 176, 157 = wykorzystaniem
mouseout, 176, 187, 190 s Oi“ S (‘; iia P
mouseover, 176, 187, 190 restorey), -
save(), 115 PieChart, 204

mouseup, 176, 187, 190, 200, 201 przesuwanie kontekstu

pl6tna, 104

drawLegend(), 207, 208
drawPieBorder(), 205, 208

(0] przycinanie, 77 drawSlices(), 206, 208
drawImage(), 79 getLegendWidth(), 205
obraz, 75 RGB, 85 getTotalValue(), 206

animacja, 124

konwersja na skale szarosci, 92

kopiowanie fragmentu, 80
drawImage(), 82

konwersja na skale
szaro$ci, 93
rysowanie logo, 120
bezierCurveTo(), 122

tworzenie, 204
procedury obstugi zdarzen, 165
dotyk, 178
beginRegion(), 179
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closeRegion(), 179
touchend, 180, 181
touchmove, 179
touchstart, 180
isPointInPath(), 171
mousedown, 176, 187, 190,
199, 201
mousemove, 174, 176, 187
mouseout, 174, 176, 187, 190
mouseover, 176, 187, 190
mouseup, 176, 187, 190,
200, 201
mysz, 174
beginRegion(), 175
closeRegion(), 176
mousedown, 176
mousemove, 176
mouseout, 176
mouseover, 176
mouseup, 176
writeMessage(), 175
obraz, 181
addRegionEventListener(),
184
beginRegion(), 184
powiekszanie fragmentu
grafiki, 190, 195
technika przeciagnij i upusé,
185, 188
addRegionEventListener(),
187
beginRegion(), 187
fazy, 187
mousedown, 187, 190
mousemove, 187
mouseout, 187, 190
mouseover, 187, 190
mouseup, 187, 190
touchend, 180, 181
touchmove, 179
touchstart, 180, 181

receptury

animacja
kota zebate, 140
zegar, 145
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Klipy wideo
odwracanie koloréw, 89
wyswietlanie, 82

kontekst ptotna
obrot, 105
przesuwanie, 104
pochylanie, 112
skalowanie, 107

niestandardowe
przesuniecie, 110
obraz
konwersja koloréw
rysunku na skale
szaro$ci, 91

kopiowanie fragment6w, 80

obracanie, 118
odwracanie koloréw, 87
pobieranie danych, 84
powiekszanie fragmentu,
190
przycinanie, 77
wyostrzanie obrazka
o powiekszonych
pikselach, 99
wklejanie fragmentow, 80
operacje zlozone, 51
procedury obstugi zdarzen

dolgczanie do obrazkéw, 181

dotyku, 178
myszy, 174
przeciagnij i upusé
ksztalt, 185
obrazek, 188
przeksztalcenia
okrag na owal, 116
rysunek na posta¢ danych
URL, 93
wykorzystanie stosu stanu,
113
ruchome wahadlo, 137
rysowanie
chmurka, 45
koto zebate, 56
krzywa Béziera, 25
krzywa kwadratowa, 23
linia, 18
aka kwiatéw, 59
tuk, 21
nawiedzone drzewo, 33

Skorowidz

odrzutowiec, 67
okrag, 40
proste logo, 119
prostokat, 38
przezroczyste ksztalty, 47
spirala, 28
trojkat, 281
trojwymiarowy tekst
z cieniem, 31
zygzak, 26
style wypelnienia, 42
symulacja fizyki czastek, 149
tekstury i oSwietlenie, 290
tworzenie
aplikacja graficzna, 196
funkcja rysujaca
niestandardowe
ksztalty, 62
mikroskopijne zyjatka, 153
obracajacy sie szescian,
286
odbicie lustrzane, 109
oscylacje, 133
przyspieszenie, 130
ruch liniowy, 128
tréjwymiarowy $wiat, 296
wlasne ksztalty, 42
tworzenie klasy
Actor, 238
Animation, 124
Controller, 246
Events, 164
HealthBar, 245
Level, 243
Model, 251
upraszczajaca korzystanie
z API WebGL, 268
View, 260

tworzenie wykresu

kotowy, 204

liniowy, 221

stupkowy, 209
wizualizacja réwnan, 216

wySwietlanie

klipéw wideo, 82
obrazu, 76
tekstu, 30

wspolrzedne myszy, 172
rect(), 39, 134
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removeDefeatedBadGuys(), 252
request.responseText, 98
requestAnimationFrame(), 125,
127, 269
requestAnimFrame(), 84, 91,
127, 269
reset(), 166
resetGame(), 250
restore(), 50, 115, 272
RGB, 85
konwersja na skale szarosci, 93
rotate(), 105, 119, 276, 285
rysowanie, 17
chmurka, 45
addColorStop(), 47
createRadialGradient, 46
fill(), 47
drzewo, 33
drawBranches(), 34
kolo zebate, 56
createLinearGradient(), 59
krzywa Béziera, 25
bezierCurveTo(), 25
taczenie, 45
punkt kontekstu, 25
punkt konicowy, 25
punkty kontrolne, 25
krzywa kwadratowa, 23
punkt kontekstu, 24
punkt kontrolny, 24
punkt konicowy, 24
quadraticCurveTo(), 24
kwiaty, 60
draw(), 62
linia, 18
lineCap, 20
lineTo(), 19
lineWidth, 19
moveTo(), 19
stroke(), 20
strokeStyle, 19
logo, 120
bezierCurveTo(), 122
drawLogo(), 122
tuk, 21
arc(), 21
arcTo(), 22
odrzutowiec, 68
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okrag, 40
arc(), 41
fill(), 41
prostokat, 38
fill(), 39
fillRect(), 39
rect(), 39
strokeRect(), 39
przezroczyste koto, 47
globalAlpha, 48
spirala, 28
lineTo(), 29
stroke(), 29
style wypelnien, 42
gradienty kolowe, 44
gradienty liniowe, 44
kolory gradientu, 44
wzorce, 45
symbole kolor6w w talii kart,
63
drawClub(), 65
drawDiamond(), 66
drawHeart(), 64
drawSpade(), 63
trojkat, 42
beginPath(), 44
closePath(), 44
drawTriangle(), 44
lineTo(), 44
moveTo(), 44
tréjwymiarowy tekst, 31
draw3dText(), 32
zygzak, 26
beginPath(), 28
lineJoin, 28
moveTo(), 28

S

shadowBlur, 33

shadowColor, 33

shadowOffsetX, 33, 148

shadowOffsetY, 33, 148

source-atop, 52

source-in, 52

source-out, 52

source-over, 52

stos stanu kontekstu, 113
odtwarzanie przeksztalcen, 114

restore(), 115

zapisywanie przeksztalcen, 114

save(), 115
stos stanu plétna, 49

dodanie na stos, 49

odczyt wierzchotka, 49

pobranie ze stosu, 49

przywracanie stanu
kontekstu, 50
restore(), 50

struktura danych, 49

zapisanie stanu kontekstu, 50
save(), 50

T

tekst, 30
rysowanie trojwymiarowego
tekstu, 31
draw3dText(), 32
wyS$wietlanie w elemencie
canvas, 30
fillStyle, 30
fillText(), 31
font, 30
strokeText(), 31
textAlign, 30
textBaseline, 30
textAlign, 30
textBaseline, 30
touchend, 180, 181
touchmove, 179, 181
touchstart, 180, 181

Vv

View, 260, 307
drawBadGuys(), 261
drawFps(), 261
drawScreen(), 261, 262
stage(), 262

w

WebGL, 267, 268
animationLoop(), 271
clear(), 270
createArray Buffer(), 277
createElementArrayBuffer(),

277
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dodawanie tekstur
i o§wietlenia, 290
bufor normalnych, 295
bufor tekstur, 295
drawElements(), 293
enableLighting(), 295
init(), 204
os$wietlenie kierunkowe, 295
o$wietlenie otoczenia, 295
setAmbientLighting(), 295
setDirectional Lighting(),
295
setShaderProgram(), 295
setStage(), 294
drawArrays(), 279
drawElements(), 279
enableLighting(), 279
experimental-webgl, 283
getFps(), 271
getFragmentShaderGLSLY(),
272
getFrame(), 270
getTime(), 271
getTimelnterval(), 271
getVertexShaderGLSLY(), 273
identity(), 275
initColorShader(), 276
initLightingShader(), 277
initNormalShader(), 276
initPositionShader(), 276
initShaders(), 274
initTexture(), 277
initTextureShader(), 276
isAnimating(), 270
obracanie tréojkata, 284
drawArrays(), 284
rotate(), 285
start(), 285
okreslanie dostepnych
kontekstow, 310
operacje na macierzach, 280
perspective(), 275
prosty model tréjwymiarowy,
286
bufor indekséw, 289
bufor koloréw, 289
bufor polozenia, 289
drawElements(), 288, 289
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pushColorBuffer(), 278
pushIndexBuffer(), 278
pushNormalBuffer(), 278
pushPositionBuffer(), 278
pushTextureBuffer(), 278
requestAnimationFrame(), 269
requestAnimFrame(), 269
restore(), 272
rotate(), 276
rysowanie tréjkata, 281
drawArrays(), 282, 283
identity(), 283
perspective(), 283
pushPositionBuffer(), 283
save(), 272
setAmbientLighting(), 279
setDirectional Lighting(), 280
setDrawStage(), 270
setMatrixUniforms(), 279
setShaderProgram(), 275
shadery, 280
BLUE_COLOR, 283
TEXTURE_
DIRECTIONAL
LIGHTING, 295
VARYING_COLOR, 288
startAnimation(), 270
stopAnimation(), 271
translate(), 276
tréjwymiarowy $wiat, 296
attacheListeners(), 299
bufory podlogi, 296
bufory sze$cianéw, 296
bufory scian, 296
Controller, 307
drawCeiling(), 304
drawCrates(), 305
drawFloor(), 304
drawWalls(), 305
getMousePos(), 298
handleKeyDown(), 298
handleKeyUp(), 299
handleMouseDown(), 298
handleMuseMove(), 298
initBuffers(), 303
initCratePosition(), 301
initCubeBuffers(), 301
initFloorBuffers(), 302
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initWallBuffers(), 303
loadTextures(), 297
Model, 307

stage(), 306

tworzenie, 296
updateCameraPos(), 303
View, 307

wideo, 82

formaty, 82

H.264, 82

odwracanie kolor6w
w klipach, 90
getImageData(), 91
requestAnimFrame(), 91

Ogg Theora, 82

WebM, 82

wys$wietlanie klipéw, 83
drawFrame(), 83
drawImage(), 83
requestAnimFrame(), 84

window.onload, 19
wykresy, 203

kotowy, 204
arc(), 208
drawLegend(), 207, 208
drawPieBorder(), 205, 208
drawSlices(), 206, 208
getLegendWidth(), 205
getTotalValue(), 206
PieChart, 204

liniowy, 221
drawLine(), 224, 227
drawXAxis(), 223
drawYAxis(), 224
getLongestValueWidth(),

223

LineChart, 222
transformContext(), 225

stupkowy, 209
BarChart, 210
drawBars(), 212, 215
drawGridlines(), 213
drawXAxis(), 214
drawXLabels(), 212
drawYAxis(), 214
drawYValues(), 212
getLabelAreaHeight(), 211
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getLongestValueWidth(), drawXAxis(), 217 X
211 drawYAxis(), 218
wizualizacja réwnan, 216 Graph, 216 xor, 52
drawEquation(), 219, 220 transformContext(), 219
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swojg strone WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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HTML5 Canvas

Receptury

HTML5 szturmem zdobywa rynek stron {a w zasadzie juz
aplikacji) WWW. Co sprawia, Ze tak sie dzieje? Ogrom
nowych funkcji, ktore otwieraja przed projektantami nowe
mozliwosci. Ustugi geolokalizacyjne, lokalne przechowywa-

nie plikéw lub ohstuga plikéw multimedialnych to tylko nowaoéc w jezyku HTMLS
niektore z nich. Wérod nowosci jest rowniez ta jedna

wzbudzajaca najwiecej emocji — canvas (ptétno). Jest to nowe mozliwosci graficzne
element, ktory rewolucjonizuje grafike i wizualizacje na na Twojej slronie

stronach WWW.
efektowna wizualizacja

Dzieki tej ksiazce blyskawicznie zaczniesz korzystaé danych

z potencjatu elementu canvas. W trakcie lektury poznasz

podstawowe mozliwosci API tego elementu, a wraz g?;:g:;;ﬂ:g:a o
z kolejnymi stronami zeczniesz wykorzystywac coraz
bardziej zaawansowane techniki tworzenia animaciji,
wykonywania operacji na obrazach i pisania gier.
Rysowanie tukdw, przeksztatcenia i obroty nie bedg
stanowity dla Ciebie zadnego problemu. Ponadto

w mgnieniu cka opanujesz zasady tworzenia wykresdaw
oraz wizualizacji przestrzennych. Ta ksigzka zastuguje na
Twoja szczegdlng uwage. Siegnij po nig i tworz
oszatamiajace strony w siecil

Gotowe przepisy do wykorzystania na Twaojaj stronie!
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Imformatyka w nejllepszym wydaniu




	Przycisk1: 
	Przycisk2: 


