Grafika rastrowa w HTML5

Rysowanie na kanwie

Wspotrzedne x, y; Srodek uktadu wspdtrzednych: gorny,
lewy naroznik

Element CANVAS

o Teksty

e Obrazy

¢ Animacje

¢ Interakcja

* Ramka formatowana za pomocg CSS

s id="TheWall" width=" \eight="400"
yle="border:1
</canvas>

Rysowanie napisow

<script>

var canvas = document.getEL
var ctx =
ctx.fillSty! "#FF0000"

ctx.fillRect (10,50,50,30); //start -(1,50); szeroko$¢, wysokoéé - (50,50)
</script>

entById ("Thewall");

<script>
var canvas = document.getElementById ("TheWall");
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.font = "30px Comic Sans MS";
ctx.fillStyle = "gray";
ctx.textAlign = "center";

ctx.fillText ("The Wall", canvas.width/2, 30)
</script>

ctx.strokeText ("The Wall", canvas.width/2, 30);




Rysowanie tuku i linii

<script>

var canvas = document.getElementById("TheWall");
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.beginPath();

ctx.moveTo (10,50) ; L
ctx.lineTo(10+50,50+0) ;

ctx.lineTo(10+50,50+30);

ctx.lineTo(10,50+30);

ctx.closePath();

//ctx.1lineTo(10,50);

ctx.stroke();

ctx.beginPath () ;
ctx.arc(canvas.width/2,350,15,0,2*Math.PI); //x, y, r, start, stop

ctx.stroke();

</script>

v w3schools.com

Transformacje - przesuniecie

<script>
var canvas = document.getElementBylId ("TheWa
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.fillStyle = "red";
ctx. fillRect (0,0,50,30);

ctx.translate (100, 100);
ctx.fillStyle = "blue"; -
ctx.fillRect (0,0,50,30);

</script>

taczenie linii

<script>

var canvas = document.getElementById("TheWall");
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.lineWidth = 5;

//ctx.lineJoin = 'round';
ctx.linedoin = 'bevel';

.beginPath () ; D
.moveTo (10, 50) ;
.lineTo (10+50,50+0) ; D
.lineTo (10+50, 50+30) ;
.lineTo (10,50+30) ;

.closePath();
ctx.stroke();

cript>

Transformacje - obrét

<script>
var canvas = document.getElementById("TheWall");
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect (0,0,50,30);

ctx.translate (100, 100);
ctx.rotate (Math.PI/4);

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect (0,0,50,30);

</script>




Transformacje - skalowanie

<script>
var canvas = document.getElementById("TheWall");
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect (0,0,50,30);

ctx.translate (100, 100);
ctx.scale(2, 0.5);

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect (0,0,50,30);

ctx.scale(-1, 1);

ctx.font = "30px Comic Sans MS";
ctx.fillStyle =
ctx.textAlign
ctx.fillText ("The Wall", 0, 0);

</script>
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Transformacja wilasna

Transformacja wilasna

x.setTransform(a, b, ¢, d, e, f);

x.transform(a, b, ¢, d, e, f); ‘

a*x + cry + e;
b*x + d*y + f;

Transformacja wiasna — skrzywienie
poziome

ctx.transform(1, 0, 0.75, 1, 0, 0); .
ctx.font = Col < ush;
ctx.fillStyle

ctx.textAlign

ctx.fillText (" Wall", canvas.width/2

w
S

przesuniecie [ - am ey e
{y' = brx + dty + f;

X' =x +e; // a=1, c=0

y' =y + £; //b=0 =

ctx.transform(1, 0, 0, 1, e, £);

skalowanie

X' = a*x; //¢=0, e=0

y' = d*y; //pb=0, £=0

ctx.transform(a, 0, 0, d, 0, 0);

obrét

x' = cos(alpha) *x sin(alpha)*y; //e=0

y' = sin(alpha)*x + cos(alpha)*y; //£=0

ctx.transform(cos (alpha), sin(alpha), -sin(alpha), cos(alpha), 0, 0);

skrzywienie (shear)

' = x + cry; //a=1, e=0; s
b*x + y; //da=1, £=0; s
ctx.transform(l, b, ¢, 1, 0, 0);

nie pionowe c=0
nie poziome b=0

y'

Noeeal



Stos stanu kontekstu

<script>
var canvas = document.getElementById("TheWall");
var ctx = canvas.getctx("2d");

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect (0,0,50,30);

ctx.save() ;

ctx.translate (100, 100);

ctx.fillStyle = "blue";

ctx.fillRect (0,0,50,30);

ctx.save() ;

ctx.rotate (Math.PI/4);

ctx.fillStyle = "yellow";

ctx.fillRect (0,0,50,30);

ctx.save() ;

ctx.scale(2, 0.5); -
ctx.fillStyle = "orange";

ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect (0,0,-50,-30);

</script>

Reguta niezerowego skrecenia

ctx.fillStyle = 'yellow';
ctx.beginPath();

ctx.arc(75, 75, 75, 0, 2*Math.PI);
ctx.arc(75, 75, 25, 0, 2*Math.PI);
ctx.fill();

ctx.stroke();

ctx.fillStyle = 'orange';
ctx.beginPath () ;

ctx.arc(75, 75, 75, 0, 2*Math.PI, true);
ctx.arc(75, 75, 25, 0, 2*Math.PI);
ctx.£i11();

ctx.stroke();

ctx.fillRect (0,0,50,30);
ctx.restore() ;
ctx.restore() ;

Reguta parzysty-nieparzysty

ctx.fillStyle = 'orange';
ctx.beginPath () ;

ctx.arc(75, 75, 75, 0, 2*Math.PI);
ctx.arc(75, 75, 25, 0, 2*Math.PI);
ctx.£ill("evenodd") ;

ctx.stroke();

Wypeltnianie gradientem

-

var grd = ctx.createLinearGradient (10,50,10+50,50+30);
grd.addColorStop (0, "red") ;
grd.addColorStop (0.5, "orange") ;

grd.addColorStop (1, "red") ;

ctx.fillStyle = grd;
ctx.fillRect (10,50,50,30); n

grd = ctx.createRadialGradient (canvas.width/2,350, 1,
canvas.width/2,350, 15); //x1, yl, rl, x2, y2, r2
grd.addColorStop (0, "black") ;
grd.addColorsStop (1, "gray") ;

ctx.fillStyle =grd; .
ctx.beginPath () ;

ctx.arc(canvas.width/2,350,15,0,2*Math.PI); //x, y, r, start, stop
ctx.£il1();




Cien

var grd = ctx.createLinearGradient (10,50,10+50,50+30) ;
grd.addColorStop (0, "red") ;

grd.addColorStop (0.5, "orange”) ;
grd.addColorStop (1, "red") ;

ctx.save();

ctx.shadowColor = 'gray';
ctx.shadowBlur =
ctx.shadowOffsetX
ctx.shadowOffsety

ctx.fillsStyle = grd;
ctx.fillRect (10,50,50,30);

ctx.restore();

ctx.lineWidth = 2;
ctx.strokeRect (10,50,50,30) ;

Przycinanie

ctx.save();

ctx.beginPath () ;

ctx.arc(x, y, radius, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.clip() ;

//ctx.stroke();

ctx.beginPath () ;

ctx.arc(x - offset, y - offset, radius, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.fillStyle = 'yellow';

ctx.fill();

ctx.restore() ;

Przezroczystosc

var grd = ctx.createLinearGradient (10,50,10+50,50+30);
grd.addColorStop (0, "red") ;

grd.addColorStop (0.5, "orange") ;

grd.addColorStop (1, "red") ;

ctx.fillStyle = grd;

ctx.fillRect (10,50,50,30) ;

ctx.stroke();

grd = ctx.createRadialGradient (35, 80, 1, 35,80, 15); //x1, y1, rl,
X2, y2, 12

grd.addColorStop (0, "black") ;
grd.addColorStop (1, "gray") ;

ctx.fillStyle =grd; v

ctx.globalAlpha = 0.75;
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(35,80,15,0,2*Math.PI); //x, y, r, start, stop

ctx.fi11();
Operacje ztozone
ctx.beginPath () ;
ctx.rect (0, 0, 50, 50);
ctx.fillStyle = 'blue';
ctx.fill();
ctx.globalCompositeOperation = "source-atop";
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(50, 50, 35, 0, - .
2 * Math.PI, false);
ctx.fillStyle = 'red';
ctx.fill(); source-atop sourc u

lighter darker
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Parabola

ctx.beginPath();
ctx.moveTo (canvas.width/2-50, 350);
ctx.quadraticCurveTo (canvas.width/2, 400,

canvas.width/2+50, 350);
ctx.stroke();

//start point

//end point

//control point

The Wall

Control Point

Start point End paint

Wi phioxblog.in

Woczytanie grafiki

drawbackground (drawforeground) ;

function drawbackground (onload) {
var imagePaper = new Image();
imagePaper.onload = function () {
ctx.drawInage (imagePaper,
// %, y, W, h - ze skalowaniem
onload() ;
bi
imagePaper.src = "sea.jpg";
}

function drawforeground() {

0, 0); //x, y - z przesunieciem

Krzywa Beziera

The Wal
=
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (188, 130); //context point e
ctx.bezierCurveTo (140, 50, //control point 1 R
388, 10, //control point 2
388, 170); //ending point
h_g

ctx.lineWidth = 5;
// line color
ctx.strokeStyle = 'black’';
ctx.stroke();

ctx.stroke () ;

drawlImage (imagePaper, sx, sy,

sw,

sh, dx,

dy,

dw,

dh)

control point 1 midpoint 3 control point 2

midpaint 2
midpoint 1

midpoint 5

ending paint

context point
Wi hemiScanvasutorils com

Przeksztalcanie grafiki

<script>
function drawImage(imageObj) (
var x = 69; var y = 50;

ctx.drawImage (imageObj, x, y);

imageObj .height) ;

var imageData = ctx.getImageData(x, y, imageObj.width,

var data = imageData.data;

for(var i = 0; i < data.length; i += 4) {
data[i] = 255 - datalil; // red
datali + 1] = 255 - data[i + 1]; // green
datali + 2] = 255 - datal[i + 2]; // blue

}

// overwrite original image
ctx.putImageData(imageData, %, y);
}

var imageObj = new Image();
imageObj.onload = function() {
drawImage (this);

bi
imageObj.src = 'sea.jpg';
</script>




Animacja

function drawBall (ball, ctx) {
ctx.arc(ball.x, ball.y, ball.r, 0,2*Math.PI); //x, y, r, start,

ctx.£f111();
}
var linearSpeed = -50; // pixels / second
function animate(ball, canvas, ctx, prevTime) {
var time = (new Date()).getTime();

var dY = linearSpeed * (time-prevTime)/ 1000;
if (ball.y+dY > ball.r && ball.y+dY<canvas.height-ball.r)
ball.y += dy;
}
else
linearSpeed*=-1;
ctx.clearRect (0, 0, canvas.width, canvas.height);
drawBall (ball, ctx);
drawforeground() ;
requestAnimationFrame (function() {
animate (ball, canvas, ctx, time);
b

- .
}
var ball = { x: canvas.width/2, y: 350, r: 15};

var startTime = (new Date()).getTime();
animate (ball, canvas, ctx, startTime);

Przeliczenie wspoétrzednych myszy na
wspotrzedne kanwy

* Kanwa ma dwa rodzaje wymiar6w:
— obszar do rysowania, ustawiany za pomoca atrybutéw: height i width
— rozmiar elementu, ustawiany za pomocg CSS
— jezeli sie rdznia, to przegladarka skaluje kanwe

<!DOCTYPE html>
<head>
<title>Rozmiar elementu: 600 x 300, rozmiar kanwy: 300 x 150</title>
<style>
#canvas (width: 600px; height: 300px;)}
</style>
</head>
<body> <canvas id=
</html>

anvas'></canvas> </body>

function windowToCanvas (canvas, X, y) {
var bbox = canvas.getBoundingClientRect ();
return { x: x - bbox.left * (canvas.width / bbox.width),
y: y - bbox.top * (canvas.height / bbox.height

i
}

Obstuga zdarzen myszy

Zdarzenie generowane przez mysz:
- click

— mousedown

— mousemove,

— mouseup,

— mouseover,

— mouseout

canvas.onmousedown = function (e) {

// reakcja na przyciéniecie klawisza myszy
// e.clientX, e.clientY

Vi

canvas.addEventListener ('mousedown', function (e)
// reakcja na przyciéniecie klawisza myszy

// e.clientX, e.clientY

1

Obstuga klawiatury

e Zdarzenie generowane przez klawiature:
— keydown
— keypress - tylko dla drukowalnych znakéw
- keyup
* Wiasnosci obiektu zdarzenia:
— keyCode (unsigned long)
— altkey (boolean)
— ctrlKey (boolean)
— metaKey (boolean)
— shiftkey (boolean)

— which (unsigned long) — mozna bezpiecznie uzy¢:
String.fromCharCode (event.which)



Obstuga dotkniec

e Zdarzenie generowane przez interfejs dotykowy:
— touchstart
— touchmove
— touchend
— touchcancel
* Wiasnosci obiektu zdarzenia:
— touches (TouchList) — biezace dotkniecia
— changedTouches (TouchList) — dotkniecia zmienione od
poprzedniego zgtoszenia zdarzenia

— targetTouches (TouchList) — dotkniecia, ktore pozostaty w
elemencie, w ktérym sie rozpoczety

— altKey, ctrlKey, metaKey, shiftkey (boolean)



