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Элемент Canvas

 этой главе исследуются возможности HTML5 Canvas API — мощного про�
граммного интерфейса, позволяющего генерировать и визуализировать гра�

фику, диаграммы, статические изображения и анимацию. Вы научитесь использо�
вать основные функции визуализации для создания рисунков, способных масшта�
бироваться и адаптироваться к среде браузера. Также будет описана методика соз�
дания динамических изображений, формируемых пользователем с помощью элемен�
та ввода, реализованного в виде теплокарты. И конечно же, мы предупредим вас обо
всех трудностях, с которыми вы можете столкнуться в процессе использования про�
граммного интерфейса HTML5 Canvas, и поделимся секретами их преодоления.

Для понимания материала, изложенного в этой главе, вполне хватит даже само�
го небольшого опыта работы с графикой, поэтому ничего не бойтесь и смело при�
ступайте к освоению одного из наиболее мощных средств HTML.

Îáçîð ñðåäñòâ HTML5 Canvas
Об использовании программного интерфейса HTML5 Canvas можно было бы на�

писать целую книгу (причем весьма внушительного объема). Поскольку в нашем
распоряжении имеется всего одна глава, далее обсуждаются лишь те функции, ко�
торые (по нашему мнению) используются наиболее часто.

Ïðåäûñòîðèÿ
Идея элемента canvas (холст) была впервые выдвинута и реализована компанией

Apple в продукте Mac OS X WebKit для создания мини�приложений — так называе�
мых виджетов. До появления этого элемента использование функций рисования
в браузерах было возможно лишь при условии привлечения подключаемых модулей,
таких как Flash�плагины Adobe, языка векторной разметки (VML; только в Internet
Explorer) или же нестандартных программных решений на основе JavaScript.

Попробуйте, например, нарисовать обычную наклонную линию без использо�
вания элемента canvas. Несмотря на кажущуюся простоту этой задачи, без досту�
па к библиотеке функций для рисования 2D�графики сделать это довольно трудно.
Именно такую библиотеку и предоставляет элемент canvas в HTML5, а поскольку
иметь такую библиотеку в браузере чрезвычайно полезно, этот элемент был вклю�
чен в спецификацию HTML5.

Ранее компания Apple намекала на возможность того, что она сохранит за собой
авторские права на рабочий проект спецификации canvas, подготовленный группой
WHATWG, что несколько обеспокоило некоторых сторонников веб�стандартизации.
Однако Apple в конечном счете раскрыла свои патенты на предложенных консор�
циумом W3C условиях патентного лицензирования без сохранения авторских прав.

В



42 Ãëàâà 2

Ñðàâíåíèå âîçìîæíîñòåé ôîðìàòà SVG è ýëåìåíòà canvas

Ãîâîðèò Ïèòåð: “Ñóùåñòâåííî òî, ÷òî canvas — èñêëþ÷èòåëüíî ðàñòðîâûé õîëñò, è ïîýòîìó íàðèñîâàí-
íûå íà íåì èçîáðàæåíèÿ, â îòëè÷èå îò âåêòîðíûõ èçîáðàæåíèé â ôîðìàòå SVG (Scalable Vector Graphics),
íåâîçìîæíî ìàñøòàáèðîâàòü áåç ïîòåðè êà÷åñòâà. Êðîìå òîãî, ñîçäàííûå íà õîëñòå èçîáðàæåíèÿ íå ÿâëÿ-
þòñÿ ÷àñòüþ DOM-ìîäåëè ñòðàíèöû èëè êàêîãî-ëèáî ïðîñòðàíñòâà èìåí, ÷òî èíîãäà ðàññìàòðèâàåòñÿ êàê èõ
íåäîñòàòîê. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, SVG-èçîáðàæåíèÿ ñâîáîäíî ìàñøòàáèðóþòñÿ ïðè ðàçëè÷íûõ âåëè÷èíàõ ðàç-
ðåøåíèÿ è ïîçâîëÿþò òî÷íî îïðåäåëÿòü, â êàêîì ìåñòå èçîáðàæåíèÿ áûë âûïîëíåí ùåë÷îê.

Ïî÷åìó æå òîãäà ñïåöèôèêàöèÿ WHATWG HTML5 íå èñïîëüçóåò èñêëþ÷èòåëüíî SVG? Íåñìîòðÿ íà î÷å-
âèäíûå íåäîñòàòêè HTML5 Canvas, â ïîëüçó ýòîãî ïðîãðàììíîãî èíòåðôåéñà ãîâîðÿò ñëåäóþùèå äâà
ôàêòà: Ýëåìåíò canvas îáåñïå÷èâàåò õîðîøóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü â ñèëó òîãî, ÷òî íå äîëæåí õðàíèòü
îáúåêòû äëÿ êàæäîãî ðèñóåìîãî ïðèìèòèâà è ñðàâíèòåëüíî ëåãêî ðåàëèçóåòñÿ íà îñíîâå ìíîãèõ ïîïó-
ëÿðíûõ áèáëèîòåê äëÿ ñîçäàíèÿ 2D-ãðàôèêè, êîòîðûå ñóùåñòâóþò â äðóãèõ ÿçûêàõ ïðîãðàììèðîâàíèÿ.
Â êîíöå êîíöîâ, ëó÷øå ñèíèöà â ðóêå, ÷åì æóðàâëü â íåáå.”

×òî òàêîå õîëñò
Когда вы используете элемент canvas на своей странице, он создает на ней

прямоугольную область. По умолчанию ширина этой области составляет 300 пик�
селей, а высота — 150, но при желании для элемента canvas можно задать другие
размеры и указать другие атрибуты. В листинге 2.1 представлен простейший эле�
мент canvas, который можно добавить на HTML�страницу.

Ëèñòèíã 2.1. Áàçîâûé ýëåìåíò canvas

<canvas></canvas>

Включенным в страницу элементом canvas можно как угодно манипулировать,
используя JavaScript. В него можно добавлять графику, линии и текст, вы можете
сами рисовать на нем и даже добавлять в него полноценную анимацию.

Программный интерфейс HTML5 Canvas поддерживает те же операции
2D�рисования, что и большинство современных операционных систем и фрейм�
ворков. Если на протяжении последних лет вам приходилось заниматься програм�
мированием 2D�графики, то, работая с HTML5 Canvas, вы, скорее всего, будете
чувствовать себя уверенно, поскольку спецификация специально спроектирована
так, чтобы напоминать существующие системы. Если же такого опыта у вас нет, то
вам предстоит узнать, насколько более мощной может быть система визуализации
по сравнению с теми трюками с изображениями и CSS, которые разработчики го�
дами использовали для создания веб�графики.

Чтобы программным путем использовать холст, прежде всего необходимо полу�
чить его контекст (context). После этого можно выполнить необходимые действия
по отношению к контексту, а затем окончательно применить к нему их результат.
Выполнение изменений на холсте аналогично выполнению транзакций в базах
данных: сначала вы подготавливаете некоторые действия, а затем финализируете
транзакцию.

Êîîðäèíàòû õîëñòà
Как показано на рис. 2.1, координаты на холсте отсчитываются от точки с ко�

ординатами x=0, y=0, находящейся в левом верхнем углу, которую мы будем на�
зывать началом координат, или началом отсчета. Координаты увеличиваются
в горизонтальном направлении вдоль оси x и вертикальном — вдоль оси y (числен�
ные значения координат выражаются в пикселях).



Ýëåìåíò Canvas 43

X�координата

Y�
ко

ор
ди

на
та

Ðèñ. 2.1. Ðàñïîëîæåíèå íà÷àëà îòñ÷åòà êîîðäèíàò x è y íà õîëñòå

Êîãäà íå ñëåäóåò èñïîëüçîâàòü ýëåìåíò canvas
Как бы ни был замечателен и полезен элемент canvas, его не следует использо�

вать, если для решения задачи вполне подойдут другие элементы. Например, нель�
зя назвать хорошей идеей динамическое рисование всех заголовков HTML�
документа на холсте, поскольку для этого достаточно использовать стили заголов�
ков (H1, H2 и т.д.), специально предназначенные для этой цели.

Àëüòåðíàòèâíîå ñîäåðæèìîå
Если доступ к вашей веб�странице осуществляется браузером, который не под�

держивает элемент canvas или некоторое подмножество средств HTML5 Canvas, то
не помешает предоставить альтернативное содержимое (более подробно о под�
держке браузерами элемента canvas см. табл. 2.1). Например, можно предоставить
альтернативное изображение или некоторый текст, поясняющий, что именно смог
бы увидеть пользователь на этом месте, если бы использовал современный браузер.
В листинге 2.2 показано, как можно задать альтернативный (замещающий) текст
внутри элемента canvas. Браузеры, не поддерживающие элемент canvas, могут
просто выводить это альтернативное содержимое.

Ëèñòèíã 2.2. Èñïîëüçîâàíèå çàìåùàþùåãî òåêñòà â ýëåìåíòå canvas

<canvas>
  Для отображения элемента canvas обновите браузер!
</canvas>

Вместо текста можно также указать изображение, которое будет выводиться,
если поддержка элемента canvas в браузере отсутствует.
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À ÷òî ìîæíî ñêàçàòü îòíîñèòåëüíî ñðåäñòâ ýëåìåíòà canvas, ïðåäíàçíà÷åííûõ
äëÿ ëþäåé ñ îãðàíè÷åííûìè âîçìîæíîñòÿìè?
Ãîâîðèò Ïèòåð: “Â ñâÿçè ñ ïðåäîñòàâëåíèåì àëüòåðíàòèâíûõ èçîáðàæåíèé èëè òåêñòà âîçíèêàþò âîïðî-
ñû äîñòóïíîñòè àëüòåðíàòèâíûõ ñðåäñòâ äëÿ ëþäåé ñ îãðàíè÷åííûìè âîçìîæíîñòÿìè — îáëàñòü, â êîòî-
ðîé ñïåöèôèêàöèÿ HTML5 Canvas, ê ñîæàëåíèþ, åùå ñòðàäàåò çàìåòíûìè íåäîñòàòêàìè. Íàïðèìåð, íå ñó-
ùåñòâóåò ñîáñòâåííîãî ìåòîäà, îáåñïå÷èâàþùåãî âñòàâêó â ýëåìåíò canvas àëüòåðíàòèâíîãî òåêñòà âìå-
ñòî èçîáðàæåíèé, ðàâíî êàê íå ñóùåñòâóåò è ìåòîäà, êîòîðûé ïðåäîñòàâëÿë áû àëüòåðíàòèâíûé òåêñò,
ñîâïàäàþùèé ñ òåêñòîì, ãåíåðèðóåìûì ñ ïîìîùüþ òåêñòîâûõ ôóíêöèé Canvas API. Íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ
êíèãè óäà÷íîãî ðåøåíèÿ ïðîáëåì äîñòóïíîñòè ñðåäñòâ ýëåìåíòà canvas äëÿ ëþäåé ñ îãðàíè÷åííûìè
âîçìîæíîñòÿìè â ñëó÷àå äèíàìè÷åñêè ãåíåðèðóåìîãî ñîäåðæèìîãî íå ñóùåñòâîâàëî, íî íàä ýòèì óñèëåííî
ðàáîòàåò ñïåöèàëüíî ñîçäàííàÿ ãðóïïà. Áóäåì íàäåÿòüñÿ, ÷òî ñî âðåìåíåì ñèòóàöèÿ èñïðàâèòñÿ.”

CSS è ýëåìåíò canvas
Как и в случае большинства элементов HTML, для добавления рамок, пробелов,

полей и т.п. в элемент canvas можно использовать CSS�стили. Кроме того, некото�
рые атрибуты CSS наследуются содержимым canvas. Хорошим примером этого мо�
гут служить шрифты, поскольку по умолчанию к шрифтам, рисуемым на холсте,
применяются настройки, используемые для самого элемента canvas.

Свойства, устанавливаемые для контекста, используемого в операциях с эле�
ментом canvas, подчиняются синтаксису, который, возможно, уже знаком вам по
опыту работы с CSS. Например, для задания цветов и шрифтов в контексте исполь�
зуется та же нотация, что и в любом другом HTML� или CSS�документе.

Ïîääåðæêà ñïåöèôèêàöèè HTML5 Canvas áðàóçåðàìè
В настоящее время поддержка спецификации HTML5 Canvas предоставляется

во всех браузерах, кроме Internet Explorer. Однако имеются некоторые части спе�
цификации, добавленные позже, которые не имеют столь широкой поддержки.
В качестве примера можно привести текстовые функции Canvas API. Однако в це�
лом разработка спецификации продвинулась достаточно далеко, и вероятность
внесения в нее существенных изменений невелика. Как следует из табл. 2.1, на
момент написания книги спецификация HTML5 Canvas уже поддерживалась мно�
гими браузерами.

Òàáëèöà 2.1. Ïîääåðæêà ñïåöèôèêàöèè HTML5 Canvas ðàçëè÷íûìè áðàóçåðàìè

Áðàóçåð Ïîääåðæêà

Chrome Ïîääåðæèâàåòñÿ â âåðñèè 1.0 è âûøå
Firefox Ïîääåðæèâàåòñÿ â âåðñèè 1.5 è âûøå
Internet Explorer Íå ïîääåðæèâàåòñÿ
Opera Ïîääåðæèâàåòñÿ â âåðñèè 9.0 è âûøå
Safari Ïîääåðæèâàåòñÿ â âåðñèè 1.3 è âûøå

Приведенные данные свидетельствуют о том, что спецификация HTML5 Canvas
поддерживается всеми браузерами, за исключением Internet Explorer. Если вы
хотите использовать элементы canvas в Internet Explorer, воспользуйтесь откры�
тым проектом explorercanvas ((http://code.google.com/p/explorercanvas).
Для этого необходимо просто убедиться в том, что текущим браузером является
Internet Explorer, и включить дескриптор script в свои веб�страницы для запуска
сценария, как показано ниже.
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<head>
<!--[if IE]><script src="excanvas.js"></script><![endif]-->
</head>

Универсальная поддержка спецификации Canvas крайне желательна для раз�
работчиков, и поэтому постоянно возникают новые проекты, целью которых явля�
ется добавление этой поддержки в среду устаревших и нестандартных браузеров.
Компания Microsoft заявила о поддержке программного интерфейса Canvas в In�
ternet Explorer 9, и поэтому поддержка данной спецификации всеми основными
типами веб�браузеров уже не за горами.

В силу неоднородности этой поддержки целесообразно сначала протестировать,
поддерживается ли программный интерфейс HTML5 Canvas данным браузером,
и только после этого использовать его. Далее будет показано, как организовать та�
кую проверку программным путем.

Ïðîãðàììíûé èíòåðôåéñ HTML5 Canvas
Этот раздел посвящен подробному рассмотрению возможностей программного

интерфейса HTML5 Canvas. Эти возможности будут продемонстрированы на при�
мере создания незамысловатого логотипа в виде изображения участка леса с не�
сколькими деревьями и удобной тропинкой, по которой вполне может проходить
маршрут соревнований по марафону на пересеченной местности. Хотя наш при�
мер и не может претендовать на получение какой�либо награды на конкурсе работ
по графическому дизайну, он достаточно хорошо иллюстрирует различные воз�
можности программного интерфейса HTML5 Canvas.

Ïðîâåðêà ïîääåðæêè â áðàóçåðå
Прежде чем использовать элемент HTML5 canvas, следует проверить, поддер�

живает ли его браузер. Это позволит предоставить замещающий текст в том слу�
чае, если в устаревшем браузере пользователя такая поддержка отсутствует. Один
из способов организации подобной проверки показан в листинге 2.3.

Ëèñòèíã 2.3. Ïðîâåðêà ïîääåðæêè ýëåìåíòà canvas â áðàóçåðå

try {
  document.createElement("canvas").getContext("2d");
  document.getElementById("support").innerHTML =
    "Ваш браузер поддерживает элемент HTML5 Canvas.";
} catch (e) {
  document.getElementById("support").innerHTML = "Ваш браузер
     не поддерживает элемент HTML5 Canvas.";
}

В этом примере делается попытка создать объект canvas и получить доступ к
его контексту. Если возникает ошибка, она перехватывается, и пользователь из�
вещается о том, что элемент canvas не поддерживается данным браузером. Опре�
деленный ранее на странице элемент support обновляется помещением в него со�
общения, информирующего о наличии или отсутствии указанной поддержки.

Этот тест позволяет судить лишь о состоянии поддержки элемента canvas как та�
кового. Он ничего не говорит о том, какие именно возможности элемента поддержи�
ваются. На момент написания книги данная спецификация была устойчива и на�
дежно поддерживалась, так что беспокоиться по этому поводу, в общем�то, нечего.
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Наконец, еще раз подчеркнем, что всегда неплохо предусмотреть для элемента
canvas вывод альтернативного содержимого, аналогично тому, как это сделано
в листинге 2.3.

Äîáàâëåíèå ýëåìåíòà canvas íà ñòðàíèöó
Чтобы добавить на веб�страницу элемент canvas, не требуется больших усилий.

Как это сделать, показано в листинге 2.4.

Ëèñòèíã 2.4. Ýëåìåíò canvas

<canvas height="200" width="200"></canvas>

Результирующий холст будет отображаться на странице как “невидимый” пря�
моугольник с размерами 200×200 пикселей. Если хотите добавить окружающую
холст рамку, используйте приведенный в листинге 2.5 код, создающий обычное
обрамление средствами CSS.

Ëèñòèíã 2.5. Ýëåìåíò canvas, îãðàíè÷åííûé ñïëîøíîé ðàìêîé

<canvas id="diagonal" style="border: 1px solid;"
  width="200" height="200">
</canvas>

Обратите внимание на включение атрибута ID со значением "diagonal", кото�
рый упростит нахождение элемента canvas программным путем. Наличие подоб�
ного идентификатора весьма существенно для любого элемента canvas, поскольку
любая полезная операция над этим элементом должна выполняться из сценария.
Отсутствие атрибута ID значительно затруднит получение доступа к элементу,
с которым необходимо взаимодействовать.

На рис. 2.2 иллюстрируется, как будет выглядеть в браузере элемент canvas,
определенный в листинге 2.5.

Ðèñ. 2.2. Îòîáðàæåíèå ïðîñòîãî ýëåìåíòà
HTML5 canvas íà âåá-ñòðàíèöå

Это не очень впечатляет, но любой художник скажет вам, что в этом рисунке
скрыт огромный потенциал. Давайте же изобразим что�нибудь на этом девственно
чистом холсте. Как уже отмечалось ранее, нарисовать на веб�странице наклонную
линию, не используя возможности HTML5 Canvas, не так�то просто. Посмотрим,
легко ли это сделать с помощью элемента canvas. Как видно из листинга 2.6, для
прорисовки наклонной линии на холсте, который мы перед этим добавили в стра�
ницу, достаточно всего лишь нескольких строк кода.
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Ëèñòèíã 2.6. Âû÷åð÷èâàíèå íàêëîííîé ëèíèè íà õîëñòå

<script>
  function drawDiagonal() {
    // Получить элемент canvas и его графический контекст
    var canvas = document.getElementById('diagonal');
    var context = canvas.getContext('2d');

    // Создать путь в абсолютных координатах
    context.beginPath();
    context.moveTo(70, 140);
    context.lineTo(140, 70);

    // Прочертить линию на холсте
    context.stroke();
  }

   window.addEventListener("load", drawDiagonal, true);
</script>

Давайте проанализируем код JavaScript, использованный для построения на�
клонной линии. Несмотря на простоту этого примера, он охватывает все сущест�
венные аспекты работы с программным интерфейсом HTML5 Canvas.

Сначала осуществляется доступ к объекту canvas, для чего используется ссылка
на значение идентификатора ID. В данном примере значением идентификатора
является "diagonal". Далее создается переменная context и вызывается метод
getContext()объекта canvas, которому передается тип требуемого контекста.
В данном случае передается строка "2d", что означает двухмерный контекст,
единственно доступный в настоящее время.

Ïðèìå÷àíèå
Ïîääåðæêà òðåõìåðíîãî (3D) êîíòåêñòà ìîæåò ïîÿâèòüñÿ â îäíîé èç áóäóùèõ âåðñèé ñïåöèôèêàöèè.

Полученный контекст используется для выполнения операций рисования. В дан�
ном случае вычерчивается наклонная линия, что достигается вызовом трех мето�
дов, а именно beginPath(), moveTo() и lineTo(), с передачей координат начала
и конца отрезка в качестве параметров.

Вызов методов moveTo() и lineTo() не приводит к фактическому завершению
операции и прорисовке линии на холсте — для этого следует вызвать метод
context.stroke(). Полученная наклонная линия изображена на рис. 2.3.

Ðèñ. 2.3. Íàêëîííàÿ ëèíèÿ, íàðèñîâàííàÿ íà õîëñòå
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Победа! Хотя усмотреть в этом результате некое предвестие революции доволь�
но затруднительно, не следует забывать, что вычерчивание наклонной линии
классическими методами HTML потребовало бы выполнения довольно сложных
манипуляций, связанных с искажением изображений, а также использованием
замысловатых CSS� и DOM�объектов и прочих элементов черной магии. Теперь обо
всем этом можно позабыть.

Как видно из кода примера, все операции на холсте выполняются через объект
контекста. То же самое можно сказать и в отношении остальных видов взаимодей�
ствия с холстом, поскольку доступ ко всем важным функциям, связанным с визу�
альным выводом, осуществляется лишь из контекста, а не из самого объекта can-
vas. Несмотря на то что в этой главе мы будем часто говорить о выполнении опера�
ций рисования на холсте, не забывайте: на самом деле это означает, что мы будем
работать с объектом контекста, предоставляемым объектом canvas.

Последний пример демонстрирует, что многие операции, выполняемые над
контекстом, не приводят к немедленному обновлению поверхности рисования.
Выполнение таких функций, как beginPath(), moveTo() и lineTo(), не сопровож�
дается мгновенным изменением внешнего вида холста. То же самое справедливо
для многих функций, задающих стили, используемые на холсте, и устанавливаю�
щих предпочтительные значения параметров для него. Путь (path) становится ви�
димым на экране лишь после того, как к нему будут применены методы stroke()
или fill(). Иными словами, непосредственное обновление холста будет происхо�
дить лишь при выводе изображений или текста, а также при прорисовке, заполне�
нии или очистке прямоугольников.

Èñïîëüçîâàíèå ïðåîáðàçîâàíèé â ðèñóíêàõ
Перейдем к рассмотрению другого способа рисования на холсте — преобразова�

ниям. В следующем примере будет получен тот же результат, что и в предыдущем, но
используемый для этого код будет другим. Если в данном случае, ввиду его простоты,
еще и можно было бы возражать против привлечения преобразований на том основа�
нии, что это излишне усложняет решение, то при переходе к задачам, представляющим
практический интерес, преобразования следует рассматривать как один из элементов
оптимальной практики программирования, и поэтому мы будем интенсивно использо�
вать их в оставшихся примерах. Без понимания преобразований невозможно в полной
мере освоить все возможности программного интерфейса HTML5 Canvas.

Вероятно, наиболее простой способ понять, как работает система преобразова�
ний, — по крайней мере, самый простой из тех, которые не требуют привлечения
устрашающих математических формул и совершения таинственных манипуля�
ций, — это представить ее в виде модифицирующего слоя, расположенного между
буфером посылаемых вами команд и выводом на экранный холст. Этот слой при�
сутствует всегда, даже в тех случаях, когда вы не взаимодействуете с ним явно.

Модификации, или, в терминологии графических систем, преобразования, мо�
гут применяться последовательно, объединяться или видоизменяться по необхо�
димости. Каждая графическая операция пропускается через модифицирующий
слой, где графические объекты подвергаются всем необходимым изменениям,
прежде чем выводятся на холст. И хотя общая картина при этом немного усложня�
ется, возможности графической системы резко возрастают. Именно благодаря та�
кому подходу стали возможными мощные преобразования, которые современное
программное обеспечение для обработки изображений поддерживает в режиме ре�
ального времени, и это все в рамках библиотеки функций, сложной ровно настоль�
ко, насколько это абсолютно необходимо.
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Не совершайте ошибку, полагая, что в случае отказа от использования преобра�
зований в своем коде вы повысите его производительность. В реализации холста
механизм визуализации всегда неявно использует преобразования, независимо от
того, вызываете вы их непосредственно или не вызываете. Неплохо заранее пред�
ставлять себе, как работает графическая система, поскольку эти знания окажутся
для вас крайне важными при любой попытке выйти за рамки простейших графи�
ческих операций.

Ключевая рекомендация по созданию повторно используемого кода состоит
в том, что рисование, как правило, следует выполнять с привязкой к началу коор�
динат, а для придания рисунку окончательного вида и помещения его в нужное
место на странице необходимо применять преобразования — масштабирование,
трансляцию (перенос), повороты и т.п., как показано на рис. 2.4.

Начало
 координат (0,0)

Рисование в начале
координат

Реализация
преобразования

в браузере:
translate, scale,

rotate

Новые координаты
100, 100

Окончательный рисунок
на холсте

Ðèñ. 2.4. Ðèñîâàíèå ñ ïðèâÿçêîé ê íà÷àëó êîîðäèíàò è ïîñëåäóþùåå ïðåîáðàçîâàíèå ðåçóëüòàòà

Применение этой рекомендации наглядно демонстрируется в листинге 2.7 на
примере простейшего преобразования — translate.

Ëèñòèíã 2.7. Ñîçäàíèå íàêëîííîé ëèíèè íà õîëñòå ñ ïîìîùüþ òðàíñëÿöèè

<script>
  function drawDiagonal() {
    var canvas = document.getElementById('diagonal');
    var context = canvas.getContext('2d');
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    // Сохранить копию текущего состояния контекста
    context.save();

    // Транслировать графический контекст вправо и вниз
    context.translate(70, 140);

    // Нарисовать ту же линию, что и раньше, но с привязкой
    // к началу координат
    context.beginPath();
    context.moveTo(0, 0);
    context.lineTo(70, -70);
    context.stroke();

    // Восстановить прежнее состояние контекста
    context.restore();
  }

  window.addEventListener("load", drawDiagonal, true);
</script>

Давайте проанализируем сценарий JavaScript, использованный для создания
второго варианта наклонной линии с помощью трансляции.

 1. Прежде всего, мы получаем доступ к объекту canvas, ссылаясь на значение
его свойства ID (в данном случае — "diagonal").

 2. Затем путем вызова метода getContext() объекта canvas получается зна�
чение переменной context.

 3. Полученный контекст, который пока еще не подвергся никаким изменениям,
необходимо сохранить, чтобы по завершении графических операций
и преобразований можно было восстановить его исходное состояние. В про�
тивном случае внесенные изменения (трансляция, масштабирование и т.п.)
будут применяться к контексту при выполнении всех будущих графический
операций, что может быть нежелательным. Сохранение того состояния кон�
текста, в котором он находился до выполнения преобразований, позволит
впоследствии вновь обратиться к нему, если в этом возникнет необходимость.

 4. На следующем этапе к контексту применяется трансляция. Это означает,
что при визуализации любого рисунка к координатам, используемым опе�
рацией рисования (в данном случае — рисования наклонной линии), будут
добавляться предоставленные вами координаты трансляции, тем самым
перемещая линию в ее конечное положение, но только после того, как опе�
рация рисования будет завершена.

 5. После применения трансляции контекста можно выполнить обычные гра�
фические операции по созданию наклонной линии. В данном случае эта ли�
ния создается путем вызова трех методов — beginPath(), moveTo()
и lineTo(), которые в этот раз выполняются с привязкой к началу коорди�
нат (0,0), а не к точке с координатами (70,40).

 6. Сформированную таким способом линию можно визуализировать на холсте
(например, путем прорисовки), вызвав для этого метод context.stroke().

 7. Наконец, мы восстанавливаем исходное состояние контекста для того, что�
бы примененная к нему трансляция не модифицировала все последующие
операции (рис. 2.5).




