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<canvas> 是 HTML5 新增的元素，可用于通过使用JavaScript中的脚本来绘制图形。例如，它可以用于绘制图形，制作照片，创建动画，甚至可以进行实时视频处理或渲染。


Mozilla 程序从 Gecko 1.8 (Firefox 1.5) 开始支持 <canvas>。它首先是由 Apple 引入的，用于 OS X Dashboard 和 Safari。Internet Explorer 从IE9开始<canvas> ，更旧版本的IE可以引入 Google 的 Explorer Canvas 项目中的脚本来获得<canvas>支持。Chrome和Opera 9+ 也支持 <canvas>。


WebGL也使用<canvas>元素在网页上绘制硬件加速的3D图形。


示例


这只是一个使用 CanvasRenderingContext2D.fillRect() 方法简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');

ctx.fillStyle = 'green';
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);


编辑下面的代码，查看画布的变化:



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API$samples/Playable_code?revision=1277115


参考




 	HTMLCanvasElement

 	CanvasRenderingContext2D

 	CanvasGradient

 	CanvasPattern

 	ImageBitmap

 	ImageData

 	TextMetrics

 	Path2D 






与 WebGLRenderingContext 有关的接口请参考 WebGL.


教程与指导



 	Canvas 教程

 	包括了<canvas>的基本用法与高级功能的综合性教程。

 	代码片段: Canvas

 	一些面向开发者的 <canvas> 代码片段。

 	光线追踪Demo

 	运用canvas制作的光线追踪动画示例。

 	在canvas上绘制DOM对象

 	如何在canvas上绘制DOM内容，如HTML元素。

 	使用canvas绘制图形 

 	结合<video>和 <canvas>来实现实时操作视频数据。




资源


通用



 	深入HTML5 Canvas

 	Canvas手册




库



 	Fabric.js 具有SVG解析功能的开源canvas库

 	Kinetic.js 专注于桌面与移动应用中的交互操作的开源canvas库

 	Paper.js 运行于HTML5 Canvas上的开源矢量图形脚本框架

 	Origami.js 开源的轻量的canvas库

 	libCanvas 强大轻量的canvas框架

 	Processing.js 用于处理可视化语言

 	PlayCanvas 一个开源的游戏引擎

 	Pixi.js 一个开源的游戏引擎

 	PlotKit 图表库

 	Rekapi 关键帧动画库

 	PhiloGL 用于数据可视化，创意编程和游戏开发的WebGL框架

 	JavaScript InfoVis Toolkit 创建交互式的2D Canvas数据可视化

 	EaselJS 类Flash API的canvas库

 	Scrawl-canvas 用来创建2d图形的开源库

 	heatmap.js 基于 heatmaps 的 canvas 开源库




标准



 
  
   	标准
   	状态
   	备注
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
Canvas
   	Living Standard
   	 
  

 



其它相关



 	WebGL
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基本的光线投射

                
                  
                     


查看现场演示 .


为什么?


实现后，令我高兴地是，我已经阅读的漂亮的<canvas>元素不仅是即将支持Firefox，而且已经支持当前版本的Safari，我要尝试一个小实验。


在MDN中，我发现canvas概述和教程是非常完美的，但是还没有人写关于动画的东西，于是我想尝试一个我之前做过的基本射线的动画，看看能从我们期待的JavaScript控制像素缓冲区中得到什么样的现象。


怎么做?


基本思想是对任意延迟的帧速率使用setInterval。每一个间隔后都会调用一个更新函数来重绘画布显示当前视图。我知道我可以从一个简单的例子开始，但我相信canvas教程会有，我想看看我能否做到。


所以，每次更新，射线发射器会检测你最近是否按下任何按键，如果你是闲置状态，会不通过投射来保存计算结果。如果你有按键按下，画布会清空，绘制背景和前景，更新相机的位置或方向，光线被抛弃。当光线与墙壁相交时，他们呈现出一种垂直的帆布条，其颜色和墙壁颜色相匹配，根据离墙壁的距离混合不同深度的颜色。帆布条的高度也会根据相机到墙壁的距离进行调节，并且被绘制在水平线居中位置。


我最后的那段代码是从一本比较老的Andre所著的《Windows游戏编程大师技巧 》 (ISBN: 0672305070) 中经过反复合并以及一个java raycaster网站上得到的，并且对我有用的地方都进行了重命名，这些必要的修改能让它更好的运行。


结果


Safari2.0.1中的画布执行的非常好。使用块效应因子来渲染8像素宽的条纹，我可以在我的苹果mini中以24fps的帧率运行320*240的窗口。Firefox1.5 Beta1 更快；同样帧率和窗口大小的情况下，我可以运行4像素宽的。不是ID软件系列的一个新成员，它是一个完美的解释型环境，并且我不需要担心内存分配、视频模式或者编码在汇编或者其他内部的例程。代码会通过使用预计算的数组查找来尝试高效的运行，但是我没有优化大师，所以这可能会写的更快。


此外，它在尝试任何类型的游戏引擎方面留下了很多希望-没有条纹的墙、没有精灵、没有门，甚至没有任何传送器到达另一层。但是我相信所有那些东西可以给足够时间去添加。canvas API支持图像的像素复制，所以纹理看起来可行。我会留下另一篇文章，可能是从别人那找来的。


光线发射


已经有好心人手动复制我的文件，你可以在这里看一下，为了满足你自己动手的极客想法，我已经放出了独立的源码文件列表（见下文）。


下面这些可能是你想要的，启动Safari 1.3+或是Firefox 1.5+或者是其他支持canvas的浏览器来体验吧！

 

 input.js | Level.js | Player.js | RayCaster.html | RayCaster.js | trace.css | trace.js 


参见



 	使用canvas绘图

 	Canvas 教程

 	苹果Canvas文档

 	WhatWG Canvas Specification
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Canvas教程
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<canvas>是一个可以使用脚本(通常为JavaScript)在其中绘制图形的 HTML 元素.它可以用于制作照片集或者制作简单(也不是那么简单)的动画. 右边的图片展示了一些 <canvas> 的应用,在这个教程后面我们将看到.




<canvas> 最早由Apple引入WebKit，用于Mac OS X 的 Dashboard，后来又在Safari和Google Chrome被实现。 基于Gecko 1.8的浏览器,比如 Firefox 1.5， 同样支持这个元素。<canvas> 元素是WhatWG Web applications 1.0规范的一部分,也包含于HTML 5中。


这个教程将描述如何在你的HTML页面中使用<canvas>元素。 这些例子为你提供了一些清晰的思路，关于你可以用<canvas>来做什么以及如何开始你自己的实践。


开始之前


使用 <canvas> 元素不是非常难但你需要一些基本的HTML和JavaScript知识。<canvas> 元素不被一些老的浏览器所支持，但是所有的主流浏览器的新近版本都支持。Canvas 的默认大小为300像素×150像素（宽×高，像素的单位是px）。但是，可以使用HTML的高度和宽度属性来自定义Canvas 的尺寸。为了在 Canvas 上绘制图形，我们使用一个JavaScript上下文对象，它能动态创建图像（ creates graphics on the fly）。


本教程包含



 	基本用法

 	绘制图形

 	使用样式与颜色

 	绘制文本

 	使用图像

 	变形

 	合成和剪辑

 	基本动画

 	高级动画

 	像素处理

 	点击区域和无障碍访问

 	优化 canvas

 	终曲




相关链接



 	Canvas 专题页

 	Canvas 演示 - 游戏，应用程序，工具和教程

 	Adobe Illustrator to Canvas plug-in

 	HTML5 Canvas教程

 	31天 canvas 教程







    下一页  »
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在上一章，我们制作了基本动画以及逐步了解了让物件移动的方法。在这一部分，我们将会对运动有更深的了解并学会添加一些符合物理的运动以让我们的动画更加高级。




绘制小球


我们将会画一个小球用于动画学习，所以首先在画布上画一个球。下面的代码帮助我们建立画布。


<canvas id="canvas" width="600" height="300"></canvas>



跟平常一样，我们需要先画一个 context（画布场景）。为了画出这个球，我们又会创建一个包含一些相关属性以及 draw() 函数的 ball 对象，来完成绘制。


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');

var ball = {
  x: 100,
  y: 100,
  radius: 25,
  color: 'blue',
  draw: function() {
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
    ctx.closePath();
    ctx.fillStyle = this.color;
    ctx.fill();
  }
};

ball.draw();


这里并没有什么特别的。小球实际上是一个简单的圆形，在arc() 函数的帮助下画出。


添加速率


现在我们有了一个小球，正准备添加一些基本动画，正如我们上一章所学的。又是这样，window.requestAnimationFrame() 再一次帮助我们控制动画。小球依旧依靠添加速率矢量进行移动。在每一帧里面，我们依旧用clear 清理掉之前帧里旧的圆形。


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
var raf;

var ball = {
  x: 100,
  y: 100,
  vx: 5,
  vy: 2,
  radius: 25,
  color: 'blue',
  draw: function() {
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
    ctx.closePath();
    ctx.fillStyle = this.color;
    ctx.fill();
  }
};

function draw() {
  ctx.clearRect(0,0, canvas.width, canvas.height);
  ball.draw();
  ball.x += ball.vx;
  ball.y += ball.vy;
  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
}

canvas.addEventListener('mouseover', function(e){
  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
});

canvas.addEventListener('mouseout', function(e){
  window.cancelAnimationFrame(raf);
});

ball.draw();



边界  


若没有任何的碰撞检测，我们的小球很快就会超出画布。我们需要检查小球的 x 和 y 位置是否已经超出画布的尺寸以及是否需要将速度矢量反转。为了这么做，我们把下面的检查代码添加进 draw 函数：


if (ball.y + ball.vy > canvas.height || ball.y + ball.vy < 0) {
  ball.vy = -ball.vy;
}
if (ball.x + ball.vx > canvas.width || ball.x + ball.vx < 0) {
  ball.vx = -ball.vx;
}


首个预览


让我们看看现今它变得如何。移动你的鼠标到画布里开启动画。



<canvas id="canvas" style="border: 1px solid" width="600" height="300"></canvas>


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
var raf;

var ball = {
  x: 100,
  y: 100,
  vx: 5,
  vy: 2,
  radius: 25,
  color: 'blue',
  draw: function() {
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
    ctx.closePath();
    ctx.fillStyle = this.color;
    ctx.fill();
  }
};

function draw() {
  ctx.clearRect(0,0, canvas.width, canvas.height);
  ball.draw();
  ball.x += ball.vx;
  ball.y += ball.vy;

  if (ball.y + ball.vy > canvas.height ||
      ball.y + ball.vy < 0) {
    ball.vy = -ball.vy;
  }
  if (ball.x + ball.vx > canvas.width ||
      ball.x + ball.vx < 0) {
    ball.vx = -ball.vx;
  }

  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
}

canvas.addEventListener('mouseover', function(e) {
  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
});

canvas.addEventListener('mouseout', function(e) {
  window.cancelAnimationFrame(raf);
});

ball.draw();




https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Advanced_animations$samples/首个预览?revision=1318980


加速度


为了让动作更真实，你可以像这样处理速度，例如：


ball.vy *= .99;
ball.vy += .25;


这会逐帧减少垂直方向的速度，所以小球最终将只会在地板上弹跳。



Second demo


<canvas id="canvas" style="border: 1px solid" width="600" height="300"></canvas>


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
var raf;

var ball = {
  x: 100,
  y: 100,
  vx: 5,
  vy: 2,
  radius: 25,
  color: 'blue',
  draw: function() {
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
    ctx.closePath();
    ctx.fillStyle = this.color;
    ctx.fill();
  }
};

function draw() {
  ctx.clearRect(0,0, canvas.width, canvas.height);
  ball.draw();
  ball.x += ball.vx;
  ball.y += ball.vy;
  ball.vy *= .99;
  ball.vy += .25;

  if (ball.y + ball.vy > canvas.height ||
      ball.y + ball.vy < 0) {
    ball.vy = -ball.vy;
  }
  if (ball.x + ball.vx > canvas.width ||
      ball.x + ball.vx < 0) {
    ball.vx = -ball.vx;
  }

  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
}

canvas.addEventListener('mouseover', function(e){
  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
});

canvas.addEventListener('mouseout', function(e){
  window.cancelAnimationFrame(raf);
});

ball.draw();




https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Advanced_animations$samples/Second_demo?revision=1318980


长尾效果


现在，我们使用的是 clearRect 函数帮我们清除前一帧动画。若用一个半透明的 fillRect 函数取代之，就可轻松制作长尾效果。


ctx.fillStyle = 'rgba(255,255,255,0.3)';
ctx.fillRect(0,0,canvas.width,canvas.height);



Third demo


<canvas id="canvas" style="border: 1px solid" width="600" height="300"></canvas>


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
var raf;

var ball = {
  x: 100,
  y: 100,
  vx: 5,
  vy: 2,
  radius: 25,
  color: 'blue',
  draw: function() {
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
    ctx.closePath();
    ctx.fillStyle = this.color;
    ctx.fill();
  }
};

function draw() {
  ctx.fillStyle = 'rgba(255,255,255,0.3)';
  ctx.fillRect(0,0,canvas.width,canvas.height);
  ball.draw();
  ball.x += ball.vx;
  ball.y += ball.vy;
  ball.vy *= .99;
  ball.vy += .25;

  if (ball.y + ball.vy > canvas.height ||
      ball.y + ball.vy < 0) {
    ball.vy = -ball.vy;
  }
  if (ball.x + ball.vx > canvas.width ||
      ball.x + ball.vx < 0) {
    ball.vx = -ball.vx;
  }

  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
}

canvas.addEventListener('mouseover', function(e){
  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
});

canvas.addEventListener('mouseout', function(e){
  window.cancelAnimationFrame(raf);
});

ball.draw();




https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Advanced_animations$samples/Third_demo?revision=1318980


添加鼠标控制


为了更好地控制小球，我们可以用 mousemove事件让它跟随鼠标活动。下面例子中，click 事件会释放小球然后让它重新跳起。



<canvas id="canvas" style="border: 1px solid" width="600" height="300"></canvas>




var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
var raf;
var running = false;

var ball = {
  x: 100,
  y: 100,
  vx: 5,
  vy: 1,
  radius: 25,
  color: 'blue',
  draw: function() {
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
    ctx.closePath();
    ctx.fillStyle = this.color;
    ctx.fill();
  }
};

function clear() {
  ctx.fillStyle = 'rgba(255,255,255,0.3)';
  ctx.fillRect(0,0,canvas.width,canvas.height);
}

function draw() {
  clear();
  ball.draw();
  ball.x += ball.vx;
  ball.y += ball.vy;

  if (ball.y + ball.vy > canvas.height || ball.y + ball.vy < 0) {
    ball.vy = -ball.vy;
  }
  if (ball.x + ball.vx > canvas.width || ball.x + ball.vx < 0) {
    ball.vx = -ball.vx;
  }

  raf = window.requestAnimationFrame(draw);
}

canvas.addEventListener('mousemove', function(e){
  if (!running) {
    clear();
    ball.x = e.clientX;
    ball.y = e.clientY;
    ball.draw();
  }
});

canvas.addEventListener('click',function(e){
  if (!running) {
    raf = window.requestAnimationFrame(draw);
    running = true;
  }
});

canvas.addEventListener('mouseout', function(e){
  window.cancelAnimationFrame(raf);
  running = false;
});

ball.draw();



用你的鼠标移动小球，点击可以释放。


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Advanced_animations$samples/添加鼠标控制?revision=1318980


Breakout


本短文仅仅解释了一小部分的创建高级动画的技巧。其实还有更多！试试添加一个球拍，一些砖块，然后将这个例子弄成一个 Breakout（译者注：打砖块游戏） 如何？查看我们的游戏开发区去查阅更多相关文章。


参见



 	window.requestAnimationFrame()

 	网页动画高效开发







    « 上一页下一页  »





                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        fuchao2012, 
    
        287207951, 
    
        PaperFlu, 
    
        Starrhds, 
    
        YeClimEric, 
    
        wyh888, 
    
        ziyunfei, 
    
        lcxfs1991, 
    
        jasonworg
    
                  


                     最后编辑者:
                    fuchao2012,
                    Oct 16, 2017, 9:37:50 PM
                  


使用样式和颜色

                
                  
                    
 
    « 上一页下一页  »






在绘制图形的章节里，我只用到默认的线条和填充样式。而在这一章里，我们将会探讨 canvas 全部的可选项，来绘制出更加吸引人的内容。


色彩 Colors


到目前为止，我们只看到过绘制内容的方法。如果我们想要给图形上色，有两个重要的属性可以做到：fillStyle 和 strokeStyle。



 	fillStyle = color

 	设置图形的填充颜色。

 	strokeStyle = color

 	设置图形轮廓的颜色。




color 可以是表示 CSS 颜色值的字符串，渐变对象或者图案对象。我们迟些再回头探讨渐变和图案对象。默认情况下，线条和填充颜色都是黑色（CSS 颜色值 #000000）。



注意: 一旦您设置了 strokeStyle 或者 fillStyle 的值，那么这个新值就会成为新绘制的图形的默认值。如果你要给每个图形上不同的颜色，你需要重新设置 fillStyle 或 strokeStyle 的值。




您输入的应该是符合 CSS3 颜色值标准 的有效字符串。下面的例子都表示同一种颜色。


// 这些 fillStyle 的值均为 '橙色'
ctx.fillStyle = "orange";
ctx.fillStyle = "#FFA500";
ctx.fillStyle = "rgb(255,165,0)";
ctx.fillStyle = "rgba(255,165,0,1)";



fillStyle 示例


在本示例里，我会再度用两层 for 循环来绘制方格阵列，每个方格不同的颜色。结果如右图，但实现所用的代码却没那么绚丽。我用了两个变量 i 和 j 来为每一个方格产生唯一的 RGB 色彩值，其中仅修改红色和绿色通道的值，而保持蓝色通道的值不变。你可以通过修改这些颜色通道的值来产生各种各样的色板。通过增加渐变的频率，你还可以绘制出类似 Photoshop 里面的那样的调色板。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  for (var i=0;i<6;i++){
    for (var j=0;j<6;j++){
      ctx.fillStyle = 'rgb(' + Math.floor(255-42.5*i) + ',' + 
                       Math.floor(255-42.5*j) + ',0)';
      ctx.fillRect(j*25,i*25,25,25);
    }
  }
}





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_fillStyle_example?revision=1292051








strokeStyle 示例


这个示例与上面的有点类似，但这次用到的是 strokeStyle 属性，画的不是方格，而是用 arc 方法来画圆。


  function draw() {
    var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
    for (var i=0;i<6;i++){
      for (var j=0;j<6;j++){
        ctx.strokeStyle = 'rgb(0,' + Math.floor(255-42.5*i) + ',' + 
                         Math.floor(255-42.5*j) + ')';
        ctx.beginPath();
        ctx.arc(12.5+j*25,12.5+i*25,10,0,Math.PI*2,true);
        ctx.stroke();
      }
    }
  }





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_strokeStyle_example?revision=1292051








透明度 Transparency


除了可以绘制实色图形，我们还可以用 canvas 来绘制半透明的图形。通过设置 globalAlpha 属性或者使用一个半透明颜色作为轮廓或填充的样式。



 	globalAlpha = transparencyValue

 	这个属性影响到 canvas 里所有图形的透明度，有效的值范围是 0.0 （完全透明）到 1.0（完全不透明），默认是 1.0。




globalAlpha 属性在需要绘制大量拥有相同透明度的图形时候相当高效。不过，我认为下面的方法可操作性更强一点。


因为 strokeStyle 和 fillStyle 属性接受符合 CSS 3 规范的颜色值，那我们可以用下面的写法来设置具有透明度的颜色。


// 指定透明颜色，用于描边和填充样式
ctx.strokeStyle = "rgba(255,0,0,0.5)";
ctx.fillStyle = "rgba(255,0,0,0.5)";



rgba() 方法与 rgb() 方法类似，就多了一个用于设置色彩透明度的参数。它的有效范围是从 0.0（完全透明）到 1.0（完全不透明）。


globalAlpha 示例


在这个例子里，将用四色格作为背景，设置 globalAlpha 为 0.2 后，在上面画一系列半径递增的半透明圆。最终结果是一个径向渐变效果。圆叠加得越更多，原先所画的圆的透明度会越低。通过增加循环次数，画更多的圆，背景图的中心部分会完全消失。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  // 画背景
  ctx.fillStyle = '#FD0';
  ctx.fillRect(0,0,75,75);
  ctx.fillStyle = '#6C0';
  ctx.fillRect(75,0,75,75);
  ctx.fillStyle = '#09F';
  ctx.fillRect(0,75,75,75);
  ctx.fillStyle = '#F30';
  ctx.fillRect(75,75,75,75);
  ctx.fillStyle = '#FFF';

  // 设置透明度值
  ctx.globalAlpha = 0.2;

  // 画半透明圆
  for (var i=0;i<7;i++){
      ctx.beginPath();
      ctx.arc(75,75,10+10*i,0,Math.PI*2,true);
      ctx.fill();
  }
}





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_globalAlpha_example?revision=1292051








rgba() 示例


第二个例子和上面那个类似，不过不是画圆，而是画矩形。这里还可以看出，rgba() 可以分别设置轮廓和填充样式，因而具有更好的可操作性和使用灵活性。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  // 画背景
  ctx.fillStyle = 'rgb(255,221,0)';
  ctx.fillRect(0,0,150,37.5);
  ctx.fillStyle = 'rgb(102,204,0)';
  ctx.fillRect(0,37.5,150,37.5);
  ctx.fillStyle = 'rgb(0,153,255)';
  ctx.fillRect(0,75,150,37.5);
  ctx.fillStyle = 'rgb(255,51,0)';
  ctx.fillRect(0,112.5,150,37.5);

  // 画半透明矩形
  for (var i=0;i<10;i++){
    ctx.fillStyle = 'rgba(255,255,255,'+(i+1)/10+')';
    for (var j=0;j<4;j++){
      ctx.fillRect(5+i*14,5+j*37.5,14,27.5)
    }
  }
}





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/An_example_using_rgba()?revision=1292051








线型 Line styles


可以通过一系列属性来设置线的样式。



 	lineWidth = value

 	设置线条宽度。

 	lineCap = type

 	设置线条末端样式。

 	lineJoin = type

 	设定线条与线条间接合处的样式。

 	miterLimit = value

 	限制当两条线相交时交接处最大长度；所谓交接处长度（斜接长度）是指线条交接处内角顶点到外角顶点的长度。





 	getLineDash()

 	返回一个包含当前虚线样式，长度为非负偶数的数组。

 	setLineDash(segments)

 	设置当前虚线样式。

 	lineDashOffset = value

 	设置虚线样式的起始偏移量。




通过以下的样例可能会更加容易理解。


lineWidth 属性的例子


这个属性设置当前绘线的粗细。属性值必须为正数。默认值是1.0。


线宽是指给定路径的中心到两边的粗细。换句话说就是在路径的两边各绘制线宽的一半。因为画布的坐标并不和像素直接对应，当需要获得精确的水平或垂直线的时候要特别注意。


在下面的例子中，用递增的宽度绘制了10条直线。最左边的线宽1.0单位。并且，最左边的以及所有宽度为奇数的线并不能精确呈现，这就是因为路径的定位问题。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  for (var i = 0; i < 10; i++){
    ctx.lineWidth = 1+i;
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(5+i*14,5);
    ctx.lineTo(5+i*14,140);
    ctx.stroke();
  }
}





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_lineWidth_example?revision=1292051








想要获得精确的线条，必须对线条是如何描绘出来的有所理解。见下图，用网格来代表 canvas 的坐标格，每一格对应屏幕上一个像素点。在第一个图中，填充了 (2,1) 至 (5,5) 的矩形，整个区域的边界刚好落在像素边缘上，这样就可以得到的矩形有着清晰的边缘。


[image: ]


如果你想要绘制一条从 (3,1) 到 (3,5)，宽度是 1.0 的线条，你会得到像第二幅图一样的结果。实际填充区域（深蓝色部分）仅仅延伸至路径两旁各一半像素。而这半个像素又会以近似的方式进行渲染，这意味着那些像素只是部分着色，结果就是以实际笔触颜色一半色调的颜色来填充整个区域（浅蓝和深蓝的部分）。这就是上例中为何宽度为 1.0 的线并不准确的原因。


要解决这个问题，你必须对路径施以更加精确的控制。已知粗 1.0 的线条会在路径两边各延伸半像素，那么像第三幅图那样绘制从 (3.5,1) 到 (3.5,5) 的线条，其边缘正好落在像素边界，填充出来就是准确的宽为 1.0 的线条。



注意：在这个竖线的例子中，其Y坐标刚好落在网格线上，否则端点上同样会出现半渲染的像素点（但还要注意，这种行为的表现取决于当前的lineCap风格，它默认为butt；您可能希望通过将lineCap样式设置为square正方形，来得到与奇数宽度线的半像素坐标相一致的笔画，这样，端点轮廓的外边框将被自动扩展以完全覆盖整个像素格）。


还请注意，只有路径的起点和终点受此影响：如果一个路径是通过closePath()来封闭的，它是没有起点和终点的；相反的情况下，路径上的所有端点都与上一个点相连，下一段路径使用当前的lineJoin设置（默认为miter），如果相连路径是水平和/或垂直的话，会导致相连路径的外轮廓根据相交点自动延伸，因此渲染出的路径轮廓会覆盖整个像素格。接下来的两个小节将展示这些额外的行样式。




对于那些宽度为偶数的线条，每一边的像素数都是整数，那么你想要其路径是落在像素点之间 (如那从 (3,1) 到 (3,5)) 而不是在像素点的中间。同样，注意到那个例子的垂直线条，其 Y 坐标刚好落在网格线上，如果不是的话，端点上同样会出现半渲染的像素点。


虽然开始处理可缩放的 2D 图形时会有点小痛苦，但是及早注意到像素网格与路径位置之间的关系，可以确保图形在经过缩放或者其它任何变形后都可以保持看上去蛮好：线宽为 1.0 的垂线在放大 2 倍后，会变成清晰的线宽为 2.0，并且出现在它应该出现的位置上。


lineCap 属性的例子


[image: ]属性 lineCap 的值决定了线段端点显示的样子。它可以为下面的三种的其中之一：butt，round 和 square。默认是 butt。


在这个例子里面，我绘制了三条直线，分别赋予不同的 lineCap 值。还有两条辅助线，为了可以看得更清楚它们之间的区别，三条线的起点终点都落在辅助线上。


最左边的线用了默认的 butt 。可以注意到它是与辅助线齐平的。中间的是 round 的效果，端点处加上了半径为一半线宽的半圆。右边的是 square 的效果，端点处加上了等宽且高度为一半线宽的方块。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  var lineCap = ['butt','round','square'];

  // 创建路径
  ctx.strokeStyle = '#09f';
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(10,10);
  ctx.lineTo(140,10);
  ctx.moveTo(10,140);
  ctx.lineTo(140,140);
  ctx.stroke();

  // 画线条
  ctx.strokeStyle = 'black';
  for (var i=0;i<lineCap.length;i++){
    ctx.lineWidth = 15;
    ctx.lineCap = lineCap[i];
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(25+i*50,10);
    ctx.lineTo(25+i*50,140);
    ctx.stroke();
  }
}



lineJoin 属性的例子


[image: ]lineJoin 的属性值决定了图形中两线段连接处所显示的样子。它可以是这三种之一：round, bevel 和 miter。默认是 miter。


这里我同样用三条折线来做例子，分别设置不同的 lineJoin 值。最上面一条是 round 的效果，边角处被磨圆了，圆的半径等于线宽。中间和最下面一条分别是 bevel 和 miter 的效果。当值是 miter 的时候，线段会在连接处外侧延伸直至交于一点，延伸效果受到下面将要介绍的 miterLimit 属性的制约。




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_lineJoin_example?revision=1292051








function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  var lineJoin = ['round','bevel','miter'];
  ctx.lineWidth = 10;
  for (var i=0;i<lineJoin.length;i++){
    ctx.lineJoin = lineJoin[i];
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(-5,5+i*40);
    ctx.lineTo(35,45+i*40);
    ctx.lineTo(75,5+i*40);
    ctx.lineTo(115,45+i*40);
    ctx.lineTo(155,5+i*40);
    ctx.stroke();
  }
}



miterLimit 属性的演示例子


就如上一个例子所见的应用 miter 的效果，线段的外侧边缘会延伸交汇于一点上。线段直接夹角比较大的，交点不会太远，但当夹角减少时，交点距离会呈指数级增大。


miterLimit 属性就是用来设定外延交点与连接点的最大距离，如果交点距离大于此值，连接效果会变成了 bevel。


请键入文字或网站地址，或者上传文档。






取消









下面是一个演示页面，你可以动手改变 miterLimit 的值，观察其影响效果。蓝色辅助线显示锯齿折线段的起点与终点所在的位置。


 


	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_demo_of_the_miterLimit_property?revision=1292051








 


















使用虚线


用 setLineDash 方法和 lineDashOffset 属性来制定虚线样式. setLineDash 方法接受一个数组，来指定线段与间隙的交替；lineDashOffset 属性设置起始偏移量.


在这个例子中，我们要创建一个行军蚁的效果。它往往是在计算机图形程序选区工具动效。它可以帮助用户通过动画的边界来区分图像背景选区边框。在本教程的后面部分，你可以学习如何做到这一点和其他基本的动画。


var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
var offset = 0;

function draw() {
  ctx.clearRect(0,0, canvas.width, canvas.height);
  ctx.setLineDash([4, 2]);
  ctx.lineDashOffset = -offset;
  ctx.strokeRect(10,10, 100, 100);
}

function march() {
  offset++;
  if (offset > 16) {
    offset = 0;
  }
  draw();
  setTimeout(march, 20);
}

march();
 





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/Using_line_dashes?revision=1292051








渐变 Gradients


就好像一般的绘图软件一样，我们可以用线性或者径向的渐变来填充或描边。我们用下面的方法新建一个 canvasGradient 对象，并且赋给图形的 fillStyle 或 strokeStyle 属性。



 	createLinearGradient(x1, y1, x2, y2)

 	createLinearGradient 方法接受 4 个参数，表示渐变的起点 (x1,y1) 与终点 (x2,y2)。

 	createRadialGradient(x1, y1, r1, x2, y2, r2)

 	createRadialGradient 方法接受 6 个参数，前三个定义一个以 (x1,y1) 为原点，半径为 r1 的圆，后三个参数则定义另一个以 (x2,y2) 为原点，半径为 r2 的圆。




var lineargradient = ctx.createLinearGradient(0,0,150,150);
var radialgradient = ctx.createRadialGradient(75,75,0,75,75,100);



创建出 canvasGradient 对象后，我们就可以用 addColorStop 方法给它上色了。



 	gradient.addColorStop(position, color)

 	addColorStop 方法接受 2 个参数，position 参数必须是一个 0.0 与 1.0 之间的数值，表示渐变中颜色所在的相对位置。例如，0.5 表示颜色会出现在正中间。color 参数必须是一个有效的 CSS 颜色值（如 #FFF， rgba(0,0,0,1)，等等）。




你可以根据需要添加任意多个色标（color stops）。下面是最简单的线性黑白渐变的例子。


var lineargradient = ctx.createLinearGradient(0,0,150,150);
lineargradient.addColorStop(0,'white');
lineargradient.addColorStop(1,'black');



createLinearGradient 的例子[image: ]


本例中，我弄了两种不同的渐变。第一种是背景色渐变，你会发现，我给同一位置设置了两种颜色，你也可以用这来实现突变的效果，就像这里从白色到绿色的突变。一般情况下，色标的定义是无所谓顺序的，但是色标位置重复时，顺序就变得非常重要了。所以，保持色标定义顺序和它理想的顺序一致，结果应该没什么大问题。


第二种渐变，我并不是从 0.0 位置开始定义色标，因为那并不是那么严格的。在 0.5 处设一黑色色标，渐变会默认认为从起点到色标之间都是黑色。


你会发现，strokeStyle 和 fillStyle 属性都可以接受 canvasGradient 对象。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  // Create gradients
  var lingrad = ctx.createLinearGradient(0,0,0,150);
  lingrad.addColorStop(0, '#00ABEB');
  lingrad.addColorStop(0.5, '#fff');
  lingrad.addColorStop(0.5, '#26C000');
  lingrad.addColorStop(1, '#fff');

  var lingrad2 = ctx.createLinearGradient(0,50,0,95);
  lingrad2.addColorStop(0.5, '#000');
  lingrad2.addColorStop(1, 'rgba(0,0,0,0)');

  // assign gradients to fill and stroke styles
  ctx.fillStyle = lingrad;
  ctx.strokeStyle = lingrad2;
  
  // draw shapes
  ctx.fillRect(10,10,130,130);
  ctx.strokeRect(50,50,50,50);

}





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_createLinearGradient_example?revision=1292051








createRadialGradient 的例子


这个例子，我定义了 4 个不同的径向渐变。由于可以控制渐变的起始与结束点，所以我们可以实现一些比（如在 Photoshop 中所见的）经典的径向渐变更为复杂的效果。（经典的径向渐变是只有一个中心点，简单地由中心点向外围的圆形扩张）


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  // 创建渐变
  var radgrad = ctx.createRadialGradient(45,45,10,52,50,30);
  radgrad.addColorStop(0, '#A7D30C');
  radgrad.addColorStop(0.9, '#019F62');
  radgrad.addColorStop(1, 'rgba(1,159,98,0)');
  
  var radgrad2 = ctx.createRadialGradient(105,105,20,112,120,50);
  radgrad2.addColorStop(0, '#FF5F98');
  radgrad2.addColorStop(0.75, '#FF0188');
  radgrad2.addColorStop(1, 'rgba(255,1,136,0)');

  var radgrad3 = ctx.createRadialGradient(95,15,15,102,20,40);
  radgrad3.addColorStop(0, '#00C9FF');
  radgrad3.addColorStop(0.8, '#00B5E2');
  radgrad3.addColorStop(1, 'rgba(0,201,255,0)');

  var radgrad4 = ctx.createRadialGradient(0,150,50,0,140,90);
  radgrad4.addColorStop(0, '#F4F201');
  radgrad4.addColorStop(0.8, '#E4C700');
  radgrad4.addColorStop(1, 'rgba(228,199,0,0)');
  
  // 画图形
  ctx.fillStyle = radgrad4;
  ctx.fillRect(0,0,150,150);
  ctx.fillStyle = radgrad3;
  ctx.fillRect(0,0,150,150);
  ctx.fillStyle = radgrad2;
  ctx.fillRect(0,0,150,150);
  ctx.fillStyle = radgrad;
  ctx.fillRect(0,0,150,150);
}



这里，我让起点稍微偏离终点，这样可以达到一种球状 3D 效果。但最好不要让里圆与外圆部分交叠，那样会产生什么效果就真是不得而知了。


4 个径向渐变效果的最后一个色标都是透明色。如果想要两色标直接的过渡柔和一些，只要两个颜色值一致就可以了。代码里面看不出来，是因为我用了两种不同的颜色表示方法，但其实是相同的，#019F62 = rgba(1,159,98,1)。
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_createRadialGradient_example?revision=1292051








图案样式 Patterns


上一节的一个例子里面，我用了循环来实现图案的效果。其实，有一个更加简单的方法：createPattern。



 	createPattern(image, type)

 	该方法接受两个参数。Image 可以是一个 Image 对象的引用，或者另一个 canvas 对象。Type 必须是下面的字符串值之一：repeat，repeat-x，repeat-y 和 no-repeat。




注意: 用 canvas 对象作为 Image 参数在 Firefox 1.5 (Gecko 1.8) 中是无效的。


图案的应用跟渐变很类似的，创建出一个 pattern 之后，赋给 fillStyle 或 strokeStyle 属性即可。


var img = new Image();
img.src = 'someimage.png';
var ptrn = ctx.createPattern(img,'repeat');




注意：与 drawImage 有点不同，你需要确认 image 对象已经装载完毕，否则图案可能效果不对的。




createPattern 的例子


在最后的例子中，我创建一个图案然后赋给了 fillStyle 属性。唯一要注意的是，使用 Image 对象的 onload handler 来确保设置图案之前图像已经装载完毕。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  // 创建新 image 对象，用作图案
  var img = new Image();
  img.src = 'images/wallpaper.png';
  img.onload = function(){

    // 创建图案
    var ptrn = ctx.createPattern(img,'repeat');
    ctx.fillStyle = ptrn;
    ctx.fillRect(0,0,150,150);

  }
}





	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_createPattern_example?revision=1292051








阴影 Shadows



 	shadowOffsetX = float

 	
 shadowOffsetX 和 shadowOffsetY 用来设定阴影在 X 和 Y 轴的延伸距离，它们是不受变换矩阵所影响的。负值表示阴影会往上或左延伸，正值则表示会往下或右延伸，它们默认都为 0。

 

 	shadowOffsetY = float

 	shadowOffsetX 和 shadowOffsetY 用来设定阴影在 X 和 Y 轴的延伸距离，它们是不受变换矩阵所影响的。负值表示阴影会往上或左延伸，正值则表示会往下或右延伸，它们默认都为 0。

 	shadowBlur = float

 	shadowBlur 用于设定阴影的模糊程度，其数值并不跟像素数量挂钩，也不受变换矩阵的影响，默认为 0。

 	shadowColor = color

 	shadowColor 是标准的 CSS 颜色值，用于设定阴影颜色效果，默认是全透明的黑色。




文字阴影的例子


这个例子绘制了带阴影效果的文字。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  ctx.shadowOffsetX = 2;
  ctx.shadowOffsetY = 2;
  ctx.shadowBlur = 2;
  ctx.shadowColor = "rgba(0, 0, 0, 0.5)";
 
  ctx.font = "20px Times New Roman";
  ctx.fillStyle = "Black";
  ctx.fillText("Sample String", 5, 30);
}





	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_shadowed_text_example?revision=1292051








我们可以通过下一章来了解文字属性和fillText方法相关的内容。


Canvas 填充规则


当我们用到 fill（或者 clip和isPointinPath ）你可以选择一个填充规则，该填充规则根据某处在路径的外面或者里面来决定该处是否被填充，这对于自己与自己路径相交或者路径被嵌套的时候是有用的。


两个可能的值：



 	 "nonzero": non-zero winding rule, 默认值.

 	 "evenodd":  even-odd winding rule.




这个例子，我们用填充规则 evenodd


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d'); 
  ctx.beginPath(); 
  ctx.arc(50, 50, 30, 0, Math.PI*2, true);
  ctx.arc(50, 50, 15, 0, Math.PI*2, true);
  ctx.fill("evenodd");
}




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/Canvas_fill_rules?revision=1292051
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由于我们是用 JavaScript 去操控 <canvas> 对象，这样要实现一些交互动画也是相当容易的。在本章中，我们将看看如何做一些基本的动画。




可能最大的限制就是图像一旦绘制出来，它就是一直保持那样了。如果需要移动它，我们不得不对所有东西（包括之前的）进行重绘。重绘是相当费时的，而且性能很依赖于电脑的速度。


动画的基本步骤


你可以通过以下的步骤来画出一帧:



 	清空 canvas

  除非接下来要画的内容会完全充满 canvas （例如背景图），否则你需要清空所有。最简单的做法就是用 clearRect 方法。

 	保存 canvas 状态

  如果你要改变一些会改变 canvas 状态的设置（样式，变形之类的），又要在每画一帧之时都是原始状态的话，你需要先保存一下。

 	绘制动画图形（animated shapes）

  这一步才是重绘动画帧。

 	恢复 canvas 状态

  如果已经保存了 canvas 的状态，可以先恢复它，然后重绘下一帧。




操控动画 Controlling an animation


在 canvas 上绘制内容是用 canvas 提供的或者自定义的方法，而通常，我们仅仅在脚本执行结束后才能看见结果，比如说，在 for 循环里面做完成动画是不太可能的。


因此， 为了实现动画，我们需要一些可以定时执行重绘的方法。有两种方法可以实现这样的动画操控。首先可以通过 setInterval 和 setTimeout 方法来控制在设定的时间点上执行重绘。


有安排的更新画布 Scheduled updates


 


首先，可以用window.setInterval(), window.setTimeout(),和window.requestAnimationFrame()来设定定期执行一个指定函数。



 	setInterval(function, delay)

 	当设定好间隔时间后，function会定期执行。

 	setTimeout(function, delay)

 	在设定好的时间之后执行函数

 	 

 	requestAnimationFrame(callback)

 	告诉浏览器你希望执行一个动画，并在重绘之前，请求浏览器执行一个特定的函数来更新动画。




如果你并不需要与用户互动，你可以使用setInterval()方法，它就可以定期执行指定代码。如果我们需要做一个游戏，我们可以使用键盘或者鼠标事件配合上setTimeout()方法来实现。通过设置事件监听，我们可以捕捉用户的交互，并执行相应的动作。



下面的例子，采用 window.requestAnimationFrame()实现动画效果。这个方法提供了更加平缓并更加有效率的方式来执行动画，当系统准备好了重绘条件的时候，才调用绘制动画帧。一般每秒钟回调函数执行60次，也有可能会被降低。想要了解更多关于动画循环的信息，尤其是游戏，可以在Game development zone 参考这篇文章 Anatomy of a video game。




太阳系的动画


这个例子里面，我会做一个小型的太阳系模拟动画。


var sun = new Image();
var moon = new Image();
var earth = new Image();
function init(){
  sun.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/1456/Canvas_sun.png';
  moon.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/1443/Canvas_moon.png';
  earth.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/1429/Canvas_earth.png';
  window.requestAnimationFrame(draw);
}

function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  ctx.globalCompositeOperation = 'destination-over';
  ctx.clearRect(0,0,300,300); // clear canvas

  ctx.fillStyle = 'rgba(0,0,0,0.4)';
  ctx.strokeStyle = 'rgba(0,153,255,0.4)';
  ctx.save();
  ctx.translate(150,150);

  // Earth
  var time = new Date();
  ctx.rotate( ((2*Math.PI)/60)*time.getSeconds() + ((2*Math.PI)/60000)*time.getMilliseconds() );
  ctx.translate(105,0);
  ctx.fillRect(0,-12,50,24); // Shadow
  ctx.drawImage(earth,-12,-12);

  // Moon
  ctx.save();
  ctx.rotate( ((2*Math.PI)/6)*time.getSeconds() + ((2*Math.PI)/6000)*time.getMilliseconds() );
  ctx.translate(0,28.5);
  ctx.drawImage(moon,-3.5,-3.5);
  ctx.restore();

  ctx.restore();
  
  ctx.beginPath();
  ctx.arc(150,150,105,0,Math.PI*2,false); // Earth orbit
  ctx.stroke();
 
  ctx.drawImage(sun,0,0,300,300);

  window.requestAnimationFrame(draw);
}

init();





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Basic_animations$samples/An_animated_solar_system?revision=1326241








动画时钟


这个例子实现一个动态时钟， 可以显示当前时间。


function clock(){
  var now = new Date();
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.save();
  ctx.clearRect(0,0,150,150);
  ctx.translate(75,75);
  ctx.scale(0.4,0.4);
  ctx.rotate(-Math.PI/2);
  ctx.strokeStyle = "black";
  ctx.fillStyle = "white";
  ctx.lineWidth = 8;
  ctx.lineCap = "round";

  // Hour marks
  ctx.save();
  for (var i=0;i<12;i++){
    ctx.beginPath();
    ctx.rotate(Math.PI/6);
    ctx.moveTo(100,0);
    ctx.lineTo(120,0);
    ctx.stroke();
  }
  ctx.restore();

  // Minute marks
  ctx.save();
  ctx.lineWidth = 5;
  for (i=0;i<60;i++){
    if (i%5!=0) {
      ctx.beginPath();
      ctx.moveTo(117,0);
      ctx.lineTo(120,0);
      ctx.stroke();
    }
    ctx.rotate(Math.PI/30);
  }
  ctx.restore();
 
  var sec = now.getSeconds();
  var min = now.getMinutes();
  var hr  = now.getHours();
  hr = hr>=12 ? hr-12 : hr;

  ctx.fillStyle = "black";

  // write Hours
  ctx.save();
  ctx.rotate( hr*(Math.PI/6) + (Math.PI/360)*min + (Math.PI/21600)*sec )
  ctx.lineWidth = 14;
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(-20,0);
  ctx.lineTo(80,0);
  ctx.stroke();
  ctx.restore();

  // write Minutes
  ctx.save();
  ctx.rotate( (Math.PI/30)*min + (Math.PI/1800)*sec )
  ctx.lineWidth = 10;
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(-28,0);
  ctx.lineTo(112,0);
  ctx.stroke();
  ctx.restore();
 
  // Write seconds
  ctx.save();
  ctx.rotate(sec * Math.PI/30);
  ctx.strokeStyle = "#D40000";
  ctx.fillStyle = "#D40000";
  ctx.lineWidth = 6;
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(-30,0);
  ctx.lineTo(83,0);
  ctx.stroke();
  ctx.beginPath();
  ctx.arc(0,0,10,0,Math.PI*2,true);
  ctx.fill();
  ctx.beginPath();
  ctx.arc(95,0,10,0,Math.PI*2,true);
  ctx.stroke();
  ctx.fillStyle = "rgba(0,0,0,0)";
  ctx.arc(0,0,3,0,Math.PI*2,true);
  ctx.fill();
  ctx.restore();

  ctx.beginPath();
  ctx.lineWidth = 14;
  ctx.strokeStyle = '#325FA2';
  ctx.arc(0,0,142,0,Math.PI*2,true);
  ctx.stroke();

  ctx.restore();

  window.requestAnimationFrame(clock);
}

window.requestAnimationFrame(clock);





	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Basic_animations$samples/An_animated_clock?revision=1326241








循环全景照片


在这个例子中，会有一个自左向右滑动的全景图。我们使用了在维基百科中找到的尤塞米提国家公园的图片，当然你可以随意找一张任何尺寸大于canvas的图片。


var img = new Image();

// User Variables - customize these to change the image being scrolled, its
// direction, and the speed.

img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/4553/Capitan_Meadows,_Yosemite_National_Park.jpg';
var CanvasXSize = 800;
var CanvasYSize = 200;
var speed = 30; //lower is faster
var scale = 1.05;
var y = -4.5; //vertical offset

// Main program

var dx = 0.75;
var imgW;
var imgH;
var x = 0;
var clearX;
var clearY;
var ctx;

img.onload = function() {
    imgW = img.width*scale;
    imgH = img.height*scale;
    if (imgW > CanvasXSize) { x = CanvasXSize-imgW; } // image larger than canvas
    if (imgW > CanvasXSize) { clearX = imgW; } // image larger than canvas
    else { clearX = CanvasXSize; }
    if (imgH > CanvasYSize) { clearY = imgH; } // image larger than canvas
    else { clearY = CanvasYSize; }
    //Get Canvas Element
    ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
    //Set Refresh Rate
    return setInterval(draw, speed);
}

function draw() {
    //Clear Canvas
    ctx.clearRect(0,0,clearX,clearY);
    //If image is <= Canvas Size
    if (imgW <= CanvasXSize) {
        //reset, start from beginning
        if (x > (CanvasXSize)) { x = 0; }
        //draw aditional image
        if (x > (CanvasXSize-imgW)) { ctx.drawImage(img,x-CanvasXSize+1,y,imgW,imgH); }
    }
    //If image is > Canvas Size
    else {
        //reset, start from beginning
        if (x > (CanvasXSize)) { x = CanvasXSize-imgW; }
        //draw aditional image
        if (x > (CanvasXSize-imgW)) { ctx.drawImage(img,x-imgW+1,y,imgW,imgH); }
    }
    //draw image
    ctx.drawImage(img,x,y,imgW,imgH);
    //amount to move
    x += dx;
}



下方就是是图片在其中滑动的 <canvas>。需要注意的是这里定义的width和height必须与JavaScript代码中的变量值CanvasXZSize和CanvasYSize保持一致。


<canvas id="canvas" width="800" height="200"></canvas>


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Basic_animations$samples/A_looping_panorama?revision=1326241


其它例子



 	A basic ray-caster

 	一个关于如何使用键盘关联控制动画的优秀的案例。

 	Advanced animations

 	我们将在下一章看到一些先进的动画技术和物理现象。
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让我们通过了解 <canvas> HTML 元素本身开始本教程。在本页结束时，你会了解到如何去设置一个 canvas 2D 上下文以及如何在你的浏览器上创建第一个例子。




 <canvas> 元素


<canvas id="tutorial" width="150" height="150"></canvas>



<canvas> 看起来和 <img> 元素很相像，唯一的不同就是它并没有 src 和 alt 属性。实际上，<canvas> 标签只有两个属性—— width和height。这些都是可选的，并且同样利用 DOM properties 来设置。当没有设置宽度和高度的时候，canvas会初始化宽度为300像素和高度为150像素。该元素可以使用CSS来定义大小，但在绘制时图像会伸缩以适应它的框架尺寸：如果CSS的尺寸与初始画布的比例不一致，它会出现扭曲。



注意: 如果你绘制出来的图像是扭曲的, 尝试用width和height属性为<canvas>明确规定宽高，而不是使用CSS。




id属性并不是<canvas>元素所特有的，而是每一个HTML元素（比如class元素）都默认具有的属性。给每个标签都加上一个id属性是个好主意，因为这样你就能在我们的脚本中很容易的找到它。


<canvas>元素可以像任何一个普通的图像一样（有margin，border，background等等属性）被设计。然而，这些样式不会影响在canvas中的实际图像。我们将会在一个专门的章节里看到这是如何解决的。当开始时没有为canvas规定样式规则，其将会完全透明。



替换内容


<canvas>元素不同于在其中的<img>标签，就像<video>，<audio>，或者 <picture>元素一样，很容易定义一些替代内容。由于某些较老的浏览器（尤其是IE9之前的IE浏览器）或者文本浏览器不支持HTML元素"canvas"，在这些浏览器上你应该总是能展示替代内容。


这非常简单：我们只是在<canvas>标签中提供了替换内容。支持<canvas>的浏览器将会忽略在容器中包含的内容，并且只是正常渲染canvas。


举个例子，我们可以提供对canvas内容的文字描述或者是提供动态生成内容相对应的静态图片，如下所示：


<canvas id="stockGraph" width="150" height="150">
  current stock price: $3.15 +0.15
</canvas>

<canvas id="clock" width="150" height="150">
  <img src="images/clock.png" width="150" height="150" alt=""/>
</canvas>



 </canvas> 标签不可省


与 <img> 元素不同，<canvas> 元素需要结束标签(</canvas>)。如果结束标签不存在，则文档的其余部分会被认为是替代内容，将不会显示出来。


如果不需要替代内容，一个简单的 <canvas id="foo" ...></canvas> 在所有支持canvas的浏览器中都是完全兼容的。


渲染上下文（The rendering context）


<canvas> 元素创造了一个固定大小的画布，它公开了一个或多个渲染上下文，其可以用来绘制和处理要展示的内容。我们将会将注意力放在2D渲染上下文中。其他种类的上下文也许提供了不同种类的渲染方式；比如， WebGL 使用了基于OpenGL ES的3D上下文 ("experimental-webgl") 。


canvas起初是空白的。为了展示，首先脚本需要找到渲染上下文，然后在它的上面绘制。<canvas> 元素有一个叫做 getContext() 的方法，这个方法是用来获得渲染上下文和它的绘画功能。getContext()只有一个参数，上下文的格式。对于2D图像而言，如本教程，你可以使用 CanvasRenderingContext2D。


var canvas = document.getElementById('tutorial');
var ctx = canvas.getContext('2d');



代码的第一行通过使用 document.getElementById() 方法来为 <canvas> 元素得到DOM对象。一旦有了元素对象，你可以通过使用它的getContext() 方法来访问绘画上下文。



检查支持性


替换内容是用于在不支持 <canvas> 标签的浏览器中展示的。通过简单的测试getContext()方法的存在，脚本可以检查编程支持性。上面的代码片段现在变成了这个样子：


var canvas = document.getElementById('tutorial');

if (canvas.getContext){
  var ctx = canvas.getContext('2d');
  // drawing code here
} else {
  // canvas-unsupported code here
}







一个模板骨架


这里的是一个最简单的模板，我们之后就可以把它作为之后的例子的起点。



注意: 为了简洁, 我们在HTML中内嵌了script元素, 但并不推荐这种做法。




<html>
  <head>
    <title>Canvas tutorial</title>
    <script type="text/javascript">
      function draw(){
        var canvas = document.getElementById('tutorial');
        if (canvas.getContext){
          var ctx = canvas.getContext('2d');
        }
      }
    </script>
    <style type="text/css">
      canvas { border: 1px solid black; }
    </style>
  </head>
  <body onload="draw();">
    <canvas id="tutorial" width="150" height="150"></canvas>
  </body>
</html>



上面的脚本中包含一个叫做draw()的函数，当页面加载结束的时候就会执行这个函数。通过使用在文档上加载事件来完成。只要页面加载结束，这个函数，或者像是这个的，同样可以使用 window.setTimeout()， window.setInterval()，或者其他任何事件处理程序来调用。


模板看起来会是这样。如这里所示，它最初是空白的。


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Basic_usage$samples/%E4%B8%80%E4%B8%AA%E6%A8%A1%E6%9D%BF%E9%AA%A8%E6%9E%B6?revision=1329263


一个简单例子


一开始，让我们来看个简单的例子，我们绘制了两个有趣的长方形，其中的一个有着alpha透明度。我们将在接下来的例子里深入探索一下这是如何工作的。


<html>
 <head>
  <script type="application/javascript">
    function draw() {
      var canvas = document.getElementById("canvas");
      if (canvas.getContext) {
        var ctx = canvas.getContext("2d");

        ctx.fillStyle = "rgb(200,0,0)";
        ctx.fillRect (10, 10, 55, 50);

        ctx.fillStyle = "rgba(0, 0, 200, 0.5)";
        ctx.fillRect (30, 30, 55, 50);
      }
    }
  </script>
 </head>
 <body onload="draw();">
   <canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>
 </body>
</html>



例子看起来像是这样：:




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Basic_usage$samples/%E4%B8%80%E4%B8%AA%E7%AE%80%E5%8D%95%E4%BE%8B%E5%AD%90?revision=1329263
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在之前的例子里面，我们总是将一个图形画在另一个之上，对于其他更多的情况，仅仅这样是远远不够的。比如，对合成的图形来说，绘制顺序会有限制。不过，我们可以利用 globalCompositeOperation 属性来改变这种状况。此外, clip属性允许我们隐藏不想看到的部分图形.




globalCompositeOperation


我们不仅可以在已有图形后面再画新图形，还可以用来遮盖指定区域，清除画布中的某些部分（清除区域不仅限于矩形，像clearRect()方法做的那样 ）以及更多其他操作。



 	globalCompositeOperation = type

 	这个属性设定了在画新图形时采用的遮盖策略，其值是一个标识12种遮盖方式的字符串。




查看下面遮盖例子的对应代码。


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Compositing/Example$samples/Compositing_example?revision=1303307


裁切路径 Clipping paths


[image: ]裁切路径和普通的 canvas 图形差不多，不同的是它的作用是遮罩，用来隐藏不需要的部分。如右图所示。红边五角星就是裁切路径，所有在路径以外的部分都不会在 canvas 上绘制出来。


如果和上面介绍的 globalCompositeOperation 属性作一比较，它可以实现与 source-in 和 source-atop 差不多的效果。最重要的区别是裁切路径不会在 canvas 上绘制东西，而且它永远不受新图形的影响。这些特性使得它在特定区域里绘制图形时相当好用。


在 绘制图形 一章中，我只介绍了 stroke 和 fill 方法，这里介绍第三个方法 clip。



 	clip()

 	Turns the path currently being built into the current clipping path.




我们使用 clip() 方法来创建一个新的裁切路径。


默认情况下，canvas 有一个与它自身一样大的裁切路径（也就是没有裁切效果）。


clip 的例子


这个例子，我会用一个圆形的裁切路径来限制随机星星的绘制区域。


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.fillRect(0,0,150,150);
  ctx.translate(75,75);

  // Create a circular clipping path
  ctx.beginPath();
  ctx.arc(0,0,60,0,Math.PI*2,true);
  ctx.clip();

  // draw background
  var lingrad = ctx.createLinearGradient(0,-75,0,75);
  lingrad.addColorStop(0, '#232256');
  lingrad.addColorStop(1, '#143778');
  
  ctx.fillStyle = lingrad;
  ctx.fillRect(-75,-75,150,150);

  // draw stars
  for (var j=1;j<50;j++){
    ctx.save();
    ctx.fillStyle = '#fff';
    ctx.translate(75-Math.floor(Math.random()*150),
                  75-Math.floor(Math.random()*150));
    drawStar(ctx,Math.floor(Math.random()*4)+2);
    ctx.restore();
  }
  
}
function drawStar(ctx,r){
  ctx.save();
  ctx.beginPath()
  ctx.moveTo(r,0);
  for (var i=0;i<9;i++){
    ctx.rotate(Math.PI/5);
    if(i%2 == 0) {
      ctx.lineTo((r/0.525731)*0.200811,0);
    } else {
      ctx.lineTo(r,0);
    }
  }
  ctx.closePath();
  ctx.fill();
  ctx.restore();
}




<canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>


draw();




首先，我画了一个与 canvas 一样大小的黑色方形作为背景，然后移动原点至中心点。然后用 clip 方法创建一个弧形的裁切路径。裁切路径也属于 canvas 状态的一部分，可以被保存起来。如果我们在创建新裁切路径时想保留原来的裁切路径，我们需要做的就是保存一下 canvas 的状态。


裁切路径创建之后所有出现在它里面的东西才会画出来。在画线性渐变时我们就会注意到这点。然后会绘制出50 颗随机位置分布（经过缩放）的星星，当然也只有在裁切路径里面的星星才会绘制出来。




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Compositing$samples/A_clip_example?revision=1303307
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Compositing example

                
                  
                    



This sample program demonstrates a number of compositing operations. The output looks like this:


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Compositing/Example$samples/Compositing_example?revision=1319497


组合案例


下面的代码定义了一些全局变量，可用于程序的其他部分。


var canvas1 = document.createElement("canvas");
var canvas2 = document.createElement("canvas");
var gco = [ 'source-over','source-in','source-out','source-atop',
            'destination-over','destination-in','destination-out','destination-atop',
            'lighter', 'copy','xor', 'multiply', 'screen', 'overlay', 'darken',
            'lighten', 'color-dodge', 'color-burn', 'hard-light', 'soft-light',
            'difference', 'exclusion', 'hue', 'saturation', 'color', 'luminosity'
          ].reverse();
var gcoText = [
'This is the default setting and draws new shapes on top of the existing canvas content.',
'The new shape is drawn only where both the new shape and the destination canvas overlap. Everything else is made transparent.',
'The new shape is drawn where it doesn\'t overlap the existing canvas content.',
'The new shape is only drawn where it overlaps the existing canvas content.',
'New shapes are drawn behind the existing canvas content.',
'The existing canvas content is kept where both the new shape and existing canvas content overlap. Everything else is made transparent.',
'The existing content is kept where it doesn\'t overlap the new shape.',
'The existing canvas is only kept where it overlaps the new shape. The new shape is drawn behind the canvas content.',
'Where both shapes overlap the color is determined by adding color values.',
'Only the new shape is shown.',
'Shapes are made transparent where both overlap and drawn normal everywhere else.',
'The pixels are of the top layer are multiplied with the corresponding pixel of the bottom layer. A darker picture is the result.',
'The pixels are inverted, multiplied, and inverted again. A lighter picture is the result (opposite of multiply)',
'A combination of multiply and screen. Dark parts on the base layer become darker, and light parts become lighter.',
'Retains the darkest pixels of both layers.',
'Retains the lightest pixels of both layers.',
'Divides the bottom layer by the inverted top layer.',
'Divides the inverted bottom layer by the top layer, and then inverts the result.',
'A combination of multiply and screen like overlay, but with top and bottom layer swapped.',
'A softer version of hard-light. Pure black or white does not result in pure black or white.',
'Subtracts the bottom layer from the top layer or the other way round to always get a positive value.',
'Like difference, but with lower contrast.',
'Preserves the luma and chroma of the bottom layer, while adopting the hue of the top layer.',
'Preserves the luma and hue of the bottom layer, while adopting the chroma of the top layer.',
'Preserves the luma of the bottom layer, while adopting the hue and chroma of the top layer.',
'Preserves the hue and chroma of the bottom layer, while adopting the luma of the top layer.'
          ].reverse();
var width = 320;
var height = 340;



主程序


当页面加载时，这部分程序会运行，并执行示例代码：


window.onload = function() {
    // lum in sRGB
    var lum = {
        r: 0.33,
        g: 0.33,
        b: 0.33
    };
    // resize canvas
    canvas1.width = width;
    canvas1.height = height;
    canvas2.width = width;
    canvas2.height = height;
    lightMix()
    colorSphere();
    runComposite();
    return;
};



这部分代码,，runComposite()，处理了大部分的工作，但需要依赖于许多效用函数来完成复杂的处理工作。


function createCanvas() {
    var canvas = document.createElement("canvas"); 
    canvas.style.background = "url("+op_8x8.data+")";
    canvas.style.border = "1px solid #000";
    canvas.style.margin = "5px";
    canvas.width = width/2;
    canvas.height = height/2;
    return canvas;
}

function runComposite() {
    var dl = document.createElement("dl");
    document.body.appendChild(dl);
    while(gco.length) {
        var pop = gco.pop();
        var dt = document.createElement("dt");
        dt.textContent = pop;
        dl.appendChild(dt);
        var dd = document.createElement("dd");
        var p = document.createElement("p");
        p.textContent = gcoText.pop();
        dd.appendChild(p);

        var canvasToDrawOn = createCanvas();
        var canvasToDrawFrom = createCanvas();
        var canvasToDrawResult = createCanvas();

        var ctx = canvasToDrawResult.getContext('2d');
        ctx.clearRect(0, 0, width, height)
        ctx.save();
        ctx.drawImage(canvas1, 0, 0, width/2, height/2);
        ctx.globalCompositeOperation = pop;
        ctx.drawImage(canvas2, 0, 0, width/2, height/2);
        ctx.globalCompositeOperation = "source-over";
        ctx.fillStyle = "rgba(0,0,0,0.8)";
        ctx.fillRect(0, height/2 - 20, width/2, 20);
        ctx.fillStyle = "#FFF";
        ctx.font = "14px arial";
        ctx.fillText(pop, 5, height/2 - 5);
        ctx.restore();

        var ctx = canvasToDrawOn.getContext('2d');
        ctx.clearRect(0, 0, width, height)
        ctx.save();
        ctx.drawImage(canvas1, 0, 0, width/2, height/2);
        ctx.fillStyle = "rgba(0,0,0,0.8)";
        ctx.fillRect(0, height/2 - 20, width/2, 20);
        ctx.fillStyle = "#FFF";
        ctx.font = "14px arial";
        ctx.fillText('existing content', 5, height/2 - 5);
        ctx.restore();

        var ctx = canvasToDrawFrom.getContext('2d');
        ctx.clearRect(0, 0, width, height)
        ctx.save();
        ctx.drawImage(canvas2, 0, 0, width/2, height/2);
        ctx.fillStyle = "rgba(0,0,0,0.8)";
        ctx.fillRect(0, height/2 - 20, width/2, 20);
        ctx.fillStyle = "#FFF";
        ctx.font = "14px arial";
        ctx.fillText('new content', 5, height/2 - 5);
        ctx.restore();

        dd.appendChild(canvasToDrawOn);
        dd.appendChild(canvasToDrawFrom);
        dd.appendChild(canvasToDrawResult);

        dl.appendChild(dd);
    }
};



效用函数(Utility functions)


程序需要依赖许多效用函数。


var lightMix = function() {
    var ctx = canvas2.getContext("2d");
    ctx.save();
    ctx.globalCompositeOperation = "lighter";
    ctx.beginPath();
    ctx.fillStyle = "rgba(255,0,0,1)";
    ctx.arc(100, 200, 100, Math.PI*2, 0, false);
    ctx.fill()
    ctx.beginPath();
    ctx.fillStyle = "rgba(0,0,255,1)";
    ctx.arc(220, 200, 100, Math.PI*2, 0, false);
    ctx.fill()
    ctx.beginPath();
    ctx.fillStyle = "rgba(0,255,0,1)";
    ctx.arc(160, 100, 100, Math.PI*2, 0, false);
    ctx.fill();
    ctx.restore();
    ctx.beginPath();
    ctx.fillStyle = "#f00";
    ctx.fillRect(0,0,30,30)
    ctx.fill();
};



var colorSphere = function(element) {
    var ctx = canvas1.getContext("2d");
    var width = 360;
    var halfWidth = width / 2;
    var rotate = (1 / 360) * Math.PI * 2; // per degree
    var offset = 0; // scrollbar offset
    var oleft = -20;
    var otop = -20;
    for (var n = 0; n <= 359; n ++) {
        var gradient = ctx.createLinearGradient(oleft + halfWidth, otop, oleft + halfWidth, otop + halfWidth);
        var color = Color.HSV_RGB({ H: (n + 300) % 360, S: 100, V: 100 });
        gradient.addColorStop(0, "rgba(0,0,0,0)");
        gradient.addColorStop(0.7, "rgba("+color.R+","+color.G+","+color.B+",1)");
        gradient.addColorStop(1, "rgba(255,255,255,1)");
        ctx.beginPath();
        ctx.moveTo(oleft + halfWidth, otop);
        ctx.lineTo(oleft + halfWidth, otop + halfWidth);
        ctx.lineTo(oleft + halfWidth + 6, otop);
        ctx.fillStyle = gradient;
        ctx.fill();
        ctx.translate(oleft + halfWidth, otop + halfWidth);
        ctx.rotate(rotate);
        ctx.translate(-(oleft + halfWidth), -(otop + halfWidth));
    }
    ctx.beginPath();
    ctx.fillStyle = "#00f";
    ctx.fillRect(15,15,30,30)
    ctx.fill();
    return ctx.canvas;
};



// HSV (1978) = H: Hue / S: Saturation / V: Value
Color = {};
Color.HSV_RGB = function (o) {
    var H = o.H / 360,
        S = o.S / 100,
        V = o.V / 100,
        R, G, B;
    var A, B, C, D;
    if (S == 0) {
        R = G = B = Math.round(V * 255);
    } else {
        if (H >= 1) H = 0;
        H = 6 * H;
        D = H - Math.floor(H);
        A = Math.round(255 * V * (1 - S));
        B = Math.round(255 * V * (1 - (S * D)));
        C = Math.round(255 * V * (1 - (S * (1 - D))));
        V = Math.round(255 * V);
        switch (Math.floor(H)) {
            case 0:
                R = V;
                G = C;
                B = A;
                break;
            case 1:
                R = B;
                G = V;
                B = A;
                break;
            case 2:
                R = A;
                G = V;
                B = C;
                break;
            case 3:
                R = A;
                G = B;
                B = V;
                break;
            case 4:
                R = C;
                G = A;
                B = V;
                break;
            case 5:
                R = V;
                G = A;
                B = B;
                break;
        }
    }
    return {
        R: R,
        G: G,
        B: B
    };
};

var createInterlace = function (size, color1, color2) {
    var proto = document.createElement("canvas").getContext("2d");
    proto.canvas.width = size * 2;
    proto.canvas.height = size * 2;
    proto.fillStyle = color1; // top-left
    proto.fillRect(0, 0, size, size);
    proto.fillStyle = color2; // top-right
    proto.fillRect(size, 0, size, size);
    proto.fillStyle = color2; // bottom-left
    proto.fillRect(0, size, size, size);
    proto.fillStyle = color1; // bottom-right
    proto.fillRect(size, size, size, size);
    var pattern = proto.createPattern(proto.canvas, "repeat");
    pattern.data = proto.canvas.toDataURL();
    return pattern;
};

var op_8x8 = createInterlace(8, "#FFF", "#eee");
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使用canvas来绘制图形
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既然我们已经设置了 canvas 环境，我们可以深入了解如何在 canvas 上绘制。到本文的最后，你将学会如何绘制矩形，三角形，直线，圆弧和曲线，变得熟悉这些基本的形状。绘制物体到Canvas前，需掌握路径，我们看看到底怎么做。




栅格


[image: ]


在我们开始画图之前，我们需要了解一下画布栅格（canvas grid）以及坐标空间。上一页中的HTML模板中有个宽150px, 高150px的canvas元素。如右图所示，canvas元素默认被网格所覆盖。通常来说网格中的一个单元相当于canvas元素中的一像素。栅格的起点为左上角（坐标为（0,0））。所有元素的位置都相对于原点定位。所以图中蓝色方形左上角的坐标为距离左边（X轴）x像素，距离上边（Y轴）y像素（坐标为（x,y））。在课程的最后我们会平移原点到不同的坐标上，旋转网格以及缩放。现在我们还是使用原来的设置。



绘制矩形


不同于SVG，HTML中的元素canvas只支持一种原生的图形绘制：矩形。所有其他的图形的绘制都至少需要生成一条路径。不过，我们拥有众多路径生成的方法让复杂图形的绘制成为了可能。



首先，我们回到矩形的绘制中。canvas提供了三种方法绘制矩形：



 	fillRect(x, y, width, height)

 	绘制一个填充的矩形

 	strokeRect(x, y, width, height)

 	绘制一个矩形的边框

 	clearRect(x, y, width, height)

 	清除指定矩形区域，让清除部分完全透明。




上面提供的方法之中每一个都包含了相同的参数。x与y指定了在canvas画布上所绘制的矩形的左上角（相对于原点）的坐标。width和height设置矩形的尺寸。


下面的draw() 函数是前一页中取得的，现在就来使用上面的三个函数。


矩形（Rectangular）例子


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext) {
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    ctx.fillRect(25,25,100,100);
    ctx.clearRect(45,45,60,60);
    ctx.strokeRect(50,50,50,50);
  }
}


该例子的输出如下图所示。




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_shapes$samples/矩形（Rectangular）例子?revision=1325071








fillRect()函数绘制了一个边长为100px的黑色正方形。clearRect()函数从正方形的中心开始擦除了一个60*60px的正方形，接着strokeRect()在清除区域内生成一个50*50的正方形边框。


接下来我们能够看到clearRect()的两个可选方法，然后我们会知道如何改变渲染图形的填充颜色及描边颜色。


不同于下一节所要介绍的路径函数（path function），以上的三个函数绘制之后会马上显现在canvas上，即时生效。


绘制路径


图形的基本元素是路径。路径是通过不同颜色和宽度的线段或曲线相连形成的不同形状的点的集合。一个路径，甚至一个子路径，都是闭合的。使用路径绘制图形需要一些额外的步骤。



 	首先，你需要创建路径起始点。

 	然后你使用画图命令去画出路径。

 	之后你把路径封闭。

 	一旦路径生成，你就能通过描边或填充路径区域来渲染图形。




以下是所要用到的函数：



 	beginPath()

 	新建一条路径，生成之后，图形绘制命令被指向到路径上生成路径。

 	closePath()

 	闭合路径之后图形绘制命令又重新指向到上下文中。

 	stroke()

 	通过线条来绘制图形轮廓。

 	fill()

 	通过填充路径的内容区域生成实心的图形。




生成路径的第一步叫做beginPath()。本质上，路径是由很多子路径构成，这些子路径都是在一个列表中，所有的子路径（线、弧形、等等）构成图形。而每次这个方法调用之后，列表清空重置，然后我们就可以重新绘制新的图形。


 注意：当前路径为空，即调用beginPath()之后，或者canvas刚建的时候，第一条路径构造命令通常被视为是moveTo（），无论最后的是什么。出于这个原因，你几乎总是要在设置路径之后专门指定你的起始位置。


第二步就是调用函数指定绘制路径，本文稍后我们就能看到了。


第三，就是闭合路径closePath(),不是必需的。这个方法会通过绘制一条从当前点到开始点的直线来闭合图形。如果图形是已经闭合了的，即当前点为开始点，该函数什么也不做。


注意：当你调用fill()函数时，所有没有闭合的形状都会自动闭合，所以你不需要调用closePath()函数。但是调用stroke()时不会自动闭合。


绘制一个三角形


例如，绘制三角形的代码如下：


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(75,50);
    ctx.lineTo(100,75);
    ctx.lineTo(100,25);
    ctx.fill();
  }
}



输出看上去如下：




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_shapes$samples/%E7%9F%A9%E5%BD%A2%EF%BC%88Rectangular%EF%BC%89%E4%BE%8B%E5%AD%90?revision=1325071








移动笔触


一个非常有用的函数，而这个函数实际上并不能画出任何东西，也是上面所描述的路径列表的一部分，这个函数就是moveTo()。或者你可以想象一下在纸上作业，一支钢笔或者铅笔的笔尖从一个点到另一个点的移动过程。



 	moveTo(x, y)

 	将笔触移动到指定的坐标x以及y上。




当canvas初始化或者beginPath()调用后，你通常会使用moveTo()函数设置起点。我们也能够使用moveTo()绘制一些不连续的路径。看一下下面的笑脸例子。我将用到moveTo()方法（红线处）的地方标记了。


你可以尝试一下，使用下边的代码片。只需要将其复制到之前的draw()函数即可。


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    ctx.beginPath();
    ctx.arc(75,75,50,0,Math.PI*2,true); // 绘制
    ctx.moveTo(110,75);
    ctx.arc(75,75,35,0,Math.PI,false);   // 口(顺时针)
    ctx.moveTo(65,65);
    ctx.arc(60,65,5,0,Math.PI*2,true);  // 左眼
    ctx.moveTo(95,65);
    ctx.arc(90,65,5,0,Math.PI*2,true);  // 右眼
    ctx.stroke();
  }
}



结果看起来是这样的：




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_shapes$samples/%E7%A7%BB%E5%8A%A8%E7%AC%94%E8%A7%A6?revision=1325071








如果你想看到连续的线，你可以移除调用的moveTo()。



注意:需要学习更多关于arc()函数的内容，请看下面的Arcs




线


绘制直线，需要用到的方法lineTo()。



 	lineTo(x, y)

 	绘制一条从当前位置到指定x以及y位置的直线。




该方法有两个参数：x以及y ，代表坐标系中直线结束的点。开始点和之前的绘制路径有关，之前路径的结束点就是接下来的开始点，等等。。。开始点也可以通过moveTo()函数改变。


下面的例子绘制两个三角形，一个是填充的，另一个是描边的。


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    // 填充三角形
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(25,25);
    ctx.lineTo(105,25);
    ctx.lineTo(25,105);
    ctx.fill();

    // 描边三角形
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(125,125);
    ctx.lineTo(125,45);
    ctx.lineTo(45,125);
    ctx.closePath();
    ctx.stroke();
  }
}


这里从调用beginPath()函数准备绘制一个新的形状路径开始。然后使用moveTo()函数移动到目标位置上。然后下面，两条线段绘制后构成三角形的两条边。




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_shapes$samples/%E7%BA%BF?revision=1325071








你会注意到填充与描边三角形步骤有所不同。正如上面所提到的，因为路径使用填充（filled）时，路径自动闭合，使用描边（stroked）则不会闭合路径。如果没有添加闭合路径closePath()到描述三角形函数中，则只绘制了两条线段，并不是一个完整的三角形。


圆弧


绘制圆弧或者圆，我们使用arc()方法。当然可以使用arcTo()，不过这个的实现并不是那么的可靠，所以我们这里不作介绍。



 	arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise)

 	画一个以（x,y）为圆心的以radius为半径的圆弧（圆），从startAngle开始到endAngle结束，按照anticlockwise给定的方向（默认为顺时针）来生成。

 	arcTo(x1, y1, x2, y2, radius)

 	根据给定的控制点和半径画一段圆弧，再以直线连接两个控制点。




这里详细介绍一下arc方法，该方法有六个参数：x,y为绘制圆弧所在圆上的圆心坐标。radius为半径。startAngle以及endAngle参数用弧度定义了开始以及结束的弧度。这些都是以x轴为基准。参数anticlockwise 为一个布尔值。为true时，是逆时针方向，否则顺时针方向。



注意：arc()函数中的角度单位是弧度，不是度数。角度与弧度的js表达式:radians=(Math.PI/180)*degrees。




下面的例子比上面的要复杂一下，下面绘制了12个不同的角度以及填充的圆弧。


下面两个for循环，生成圆弧的行列（x,y）坐标。每一段圆弧的开始都调用beginPath()。代码中，每个圆弧的参数都是可变的，实际生活中，我们并不需要这样做。


x,y坐标是可变的。半径（radius）和开始角度（startAngle）都是固定的。结束角度（endAngle）在第一列开始时是180度（半圆）然后每列增加90度。最后一列形成一个完整的圆。


clockwise 语句作用于第一、三行是顺时针的圆弧，anticlockwise作用于二、四行为逆时针圆弧。if 语句让一、二行描边圆弧，下面两行填充路径。



注意: 这个示例所需的画布大小略大于本页面的其他例子: 150 x 200 像素。




function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    for(var i=0;i<4;i++){
      for(var j=0;j<3;j++){
        ctx.beginPath();
        var x              = 25+j*50;               // x 坐标值
        var y              = 25+i*50;               // y 坐标值
        var radius         = 20;                    // 圆弧半径
        var startAngle     = 0;                     // 开始点
        var endAngle       = Math.PI+(Math.PI*j)/2; // 结束点
        var anticlockwise  = i%2==0 ? false : true; // 顺时针或逆时针

        ctx.arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise);

        if (i>1){
          ctx.fill();
        } else {
          ctx.stroke();
        }
      }
    }
  }
}





	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
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二次贝塞尔曲线及三次贝塞尔曲线


下一个十分有用的路径类型就是 贝塞尔曲线。二次及三次贝塞尔曲线都十分有用，一般用来绘制复杂有规律的图形。



 	quadraticCurveTo(cp1x, cp1y, x, y)

 	绘制二次贝塞尔曲线，cp1x,cp1y为一个控制点，x,y为结束点。

 	bezierCurveTo(cp1x, cp1y, cp2x, cp2y, x, y)

 	绘制三次贝塞尔曲线，cp1x,cp1y为控制点一，cp2x,cp2y为控制点二，x,y为结束点。




[image: ]右边的图能够很好的描述两者的关系，二次贝塞尔曲线有一个结束点（蓝色）以及一个控制点（红色），而三次贝塞尔曲线有两个控制点，一个结束点；他们都拥有一个初始位置的点。


参数x、y在这两个方法中都是结束点坐标。cp1x,cp1y为坐标中的第一个控制点，cp2x,cp2y为坐标中的第二个控制点。


使用二次以及三次贝塞尔曲线是有一定的难度的，因为不同于像Adobe Illustrators这样的矢量软件，我们所绘制的曲线没有直接的视觉反馈给我们。这让绘制复杂的图形十分的困难。在下面的例子中，我们会绘制一些简单有规律的图形，如果你有时间，以及更多的耐心很多复杂的图形你都可以绘制出来。


下面的这些例子没有多少是困难的。这两个例子中我们会连续绘制贝塞尔曲线，最后会形成复杂的图形。


二次贝塞尔曲线


这个例子使用多个贝塞尔曲线来渲染对话气泡。


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext) {
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    // 二次贝尔赛曲线
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(75,25);
    ctx.quadraticCurveTo(25,25,25,62.5);
    ctx.quadraticCurveTo(25,100,50,100);
    ctx.quadraticCurveTo(50,120,30,125);
    ctx.quadraticCurveTo(60,120,65,100);
    ctx.quadraticCurveTo(125,100,125,62.5);
    ctx.quadraticCurveTo(125,25,75,25);
    ctx.stroke();
  }
}





	Screenshot
	Live sample
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三次贝塞尔曲线


这个例子使用贝塞尔曲线绘制心形。


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    //三次贝塞尔曲线
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(75,40);
    ctx.bezierCurveTo(75,37,70,25,50,25);
    ctx.bezierCurveTo(20,25,20,62.5,20,62.5);
    ctx.bezierCurveTo(20,80,40,102,75,120);
    ctx.bezierCurveTo(110,102,130,80,130,62.5);
    ctx.bezierCurveTo(130,62.5,130,25,100,25);
    ctx.bezierCurveTo(85,25,75,37,75,40);
    ctx.fill();
  }
}





	Screenshot
	Live sample
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矩形


直接在画布上绘制矩形的三个额外方法，正如我们开始所见的 Drawing rectangles，同样，也有rect()方法，将一个矩形路径增加到当前路径上。



 	rect(x, y, width, height)

 	绘制一个左上角坐标为（x,y），宽高为width以及height的矩形。




当该方法执行的时候，moveTo()方法自动设置坐标参数（0,0）。也就是说，当前笔触自动重置回默认坐标。 


组合使用


目前为止，每一个例子中的每个图形都只用到一种类型的路径。然而，绘制一个图形并没有限制使用数量以及类型。所以在最后的一个例子里，让我们组合使用所有的路径函数来重现一组著名的游戏人物。


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    roundedRect(ctx,12,12,150,150,15);
    roundedRect(ctx,19,19,150,150,9);
    roundedRect(ctx,53,53,49,33,10);
    roundedRect(ctx,53,119,49,16,6);
    roundedRect(ctx,135,53,49,33,10);
    roundedRect(ctx,135,119,25,49,10);

    ctx.beginPath();
    ctx.arc(37,37,13,Math.PI/7,-Math.PI/7,false);
    ctx.lineTo(31,37);
    ctx.fill();

    for(var i=0;i<8;i++){
      ctx.fillRect(51+i*16,35,4,4);
    }

    for(i=0;i<6;i++){
      ctx.fillRect(115,51+i*16,4,4);
    }

    for(i=0;i<8;i++){
      ctx.fillRect(51+i*16,99,4,4);
    }

    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(83,116);
    ctx.lineTo(83,102);
    ctx.bezierCurveTo(83,94,89,88,97,88);
    ctx.bezierCurveTo(105,88,111,94,111,102);
    ctx.lineTo(111,116);
    ctx.lineTo(106.333,111.333);
    ctx.lineTo(101.666,116);
    ctx.lineTo(97,111.333);
    ctx.lineTo(92.333,116);
    ctx.lineTo(87.666,111.333);
    ctx.lineTo(83,116);
    ctx.fill();

    ctx.fillStyle = "white";
    ctx.beginPath();
    ctx.moveTo(91,96);
    ctx.bezierCurveTo(88,96,87,99,87,101);
    ctx.bezierCurveTo(87,103,88,106,91,106);
    ctx.bezierCurveTo(94,106,95,103,95,101);
    ctx.bezierCurveTo(95,99,94,96,91,96);
    ctx.moveTo(103,96);
    ctx.bezierCurveTo(100,96,99,99,99,101);
    ctx.bezierCurveTo(99,103,100,106,103,106);
    ctx.bezierCurveTo(106,106,107,103,107,101);
    ctx.bezierCurveTo(107,99,106,96,103,96);
    ctx.fill();

    ctx.fillStyle = "black";
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(101,102,2,0,Math.PI*2,true);
    ctx.fill();

    ctx.beginPath();
    ctx.arc(89,102,2,0,Math.PI*2,true);
    ctx.fill();
  }
}

// 封装的一个用于绘制圆角矩形的函数.

function roundedRect(ctx,x,y,width,height,radius){
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(x,y+radius);
  ctx.lineTo(x,y+height-radius);
  ctx.quadraticCurveTo(x,y+height,x+radius,y+height);
  ctx.lineTo(x+width-radius,y+height);
  ctx.quadraticCurveTo(x+width,y+height,x+width,y+height-radius);
  ctx.lineTo(x+width,y+radius);
  ctx.quadraticCurveTo(x+width,y,x+width-radius,y);
  ctx.lineTo(x+radius,y);
  ctx.quadraticCurveTo(x,y,x,y+radius);
  ctx.stroke();
}




结果画面如下：




	Screenshot
	Live sample
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我们不会很详细地讲解上面的代码，因为事实上这很容易理解。重要的一点是绘制上下文中使用到了fillStyle属性，以及封装函数（例子中的 roundedRect()）。使用封装函数对于减少代码量以及复杂度十分有用。


在稍后的课程里，我们会回头再看看fillStyle样式的更多细节。这章节中，我们所做的关于fillStyle样式仅是改变填充颜色，由默认的黑色到白色，然后又是黑色。



Path2D 对象


正如我们在前面例子中看到的，你可以使用一系列的路径和绘画命令来把对象“画”在画布上。为了简化代码和提高性能，Path2D对象已可以在较新版本的浏览器中使用，用来缓存或记录绘画命令，这样你将能快速地回顾路径。


怎样产生一个Path2D对象呢？



 	Path2D()

 	Path2D()会返回一个新初始化的Path2D对象（可能将某一个路径作为变量——创建一个它的副本，或者将一个包含SVG path数据的字符串作为变量）。




new Path2D();     // 空的Path对象
new Path2D(path); // 克隆Path对象
new Path2D(d);    // 从SVG建立Path对象


所有的路径方法比如 moveTo, rect, arc 或 quadraticCurveTo等，如我们前面见过的，都可以在Path2D中使用。


Path2D API 添加了 addPath作为将path结合起来的方法。当你想要从几个元素中来创建对象时，这将会很实用。比如：



 	Path2D.addPath(path [, transform])​

 	添加了一条路径到当前路径（可能添加了一个变换矩阵）。




Path2D 示例


在这个例子中，我们创造了一个矩形和一个圆。它们都被存为Path2D对象，后面再派上用场。随着新的Path2D API产生，几种方法也相应地被更新来使用Path2D对象而不是当前路径。在这里，带路径参数的stroke和fill可以把对象画在画布上。


function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext){
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    var rectangle = new Path2D();
    rectangle.rect(10, 10, 50, 50);

    var circle = new Path2D();
    circle.moveTo(125, 35);
    circle.arc(100, 35, 25, 0, 2 * Math.PI);

    ctx.stroke(rectangle);
    ctx.fill(circle);
  }
}




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_shapes$samples/Path2D_%E7%A4%BA%E4%BE%8B?revision=1325071








使用 SVG paths


新的Path2D API有另一个强大的特点，就是使用SVG path data来初始化canvas上的路径。这将使你获取路径时可以以SVG或canvas的方式来重用它们。


这条路径将先移动到点 (M10 10) 然后再水平移动80个单位 (h 80)，然后下移80个单位 (v 80)，接着左移80个单位 (h -80)，再回到起点处 (z)。你可以在 Path2D constructor 查看这个例子。


var p = new Path2D("M10 10 h 80 v 80 h -80 Z");
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在前一个章节中看过 应用样式和颜色 之后, 我们现在来看一下如何在canvas中绘制文本




绘制文本


canvas 提供了两种方法来渲染文本:



 	fillText(text, x, y [, maxWidth])

 	在指定的(x,y)位置填充指定的文本，绘制的最大宽度是可选的.

 	strokeText(text, x, y [, maxWidth])

 	在指定的(x,y)位置绘制文本边框，绘制的最大宽度是可选的.




一个填充文本的示例


文本用当前的填充方式被填充：


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.font = "48px serif";
  ctx.fillText("Hello world", 10, 50);
}



<canvas id="canvas" width="300" height="100"></canvas>


draw();




https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_text$samples/A_fillText_example?revision=1062732


一个文本边框的示例


文本用当前的边框样式被绘制：


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.font = "48px serif";
  ctx.strokeText("Hello world", 10, 50);
}



<canvas id="canvas" width="300" height="100"></canvas>


draw();




https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_text$samples/A_strokeText_example?revision=1062732


有样式的文本


在上面的例子用我们已经使用了 font 来使文本比默认尺寸大一些. 还有更多的属性可以让你改变canvas显示文本的方式：



 	font = value

 	当前我们用来绘制文本的样式. 这个字符串使用和 CSS font 属性相同的语法. 默认的字体是 10px sans-serif。

 	textAlign = value

 	文本对齐选项. 可选的值包括：start, end, left, right or center. 默认值是 start。

 	textBaseline = value

 	基线对齐选项. 可选的值包括：top, hanging, middle, alphabetic, ideographic, bottom。默认值是 alphabetic。

 	direction = value

 	文本方向。可能的值包括：ltr, rtl, inherit。默认值是 inherit。




如果你之前使用过CSS，那么这些选项你会很熟悉。


下面的图片（from the WHATWG）展示了textBaseline属性支持的不同的基线情况：


[image: The top of the em square is roughly at the top of the glyphs in a font, the hanging baseline is where some glyphs like आ are anchored, the middle is half-way between the top of the em square and the bottom of the em square, the alphabetic baseline is where characters like Á, ÿ, f, and Ω are anchored, the ideographic baseline is where glyphs like 私 and 達 are anchored, and the bottom of the em square is roughly at the bottom of the glyphs in a font. The top and bottom of the bounding box can be far from these baselines, due to glyphs extending far outside the em square.]


textBaseline例子


编辑下面的代码，看看它们在canvas中的变化：


ctx.font = "48px serif";
ctx.textBaseline = "hanging";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);




Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.textBaseline = "hanging";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Drawing_text$samples/Playable_code?revision=1062732


先进的文本测量


当你需要获得更多的文本细节时，下面的方法可以给你测量文本的方法。



 	measureText()

 	将返回一个 TextMetrics对象的宽度、所在像素，这些体现文本特性的属性。




下面的代码段将展示如何测量文本来获得它的宽度：


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  var text = ctx.measureText("foo"); // TextMetrics object
  text.width; // 16;
}



Geoko特性说明


在Geoko（Firefox，Firefox OS及基于Mozilla的应用的渲染引擎）中，曾有一些版本较早的 API 实现了在canvas上对文本作画的功能，但它们现在已不再使用。
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恭喜你！你已经结束了Canvas的教程！这些知识将帮助你在web中创建优秀的2D图形。




更多的例子以及教程


下面这些网站里有关于canvas的各种各样的演示以及更进一步的说明：



 	Codepen.io

 	前端开发人员操练场和浏览器内的代码编辑器。

 	Canvasdemos.com(域名已失效)

 	关于HTML5 canvas元素的应用程序，游戏，工具和教程。

 	HTML5CanvasTutorials

 	包括大多数canvas API的示例。

 	31 days of Canvas tutorials

 	JavaScript可视化编程入门的不错选择。

 	Game development

 	玩游戏是最热门的计算机活动之一。新技术不断诞生，以使开发更好更强、且能在任何符合标准的浏览器上运行的游戏变得可能。




其他的Web APIs


当和canvas和图形进一步打交道时，这些API可能会排上用场。



 	WebGL

 	用于渲染交互式3D图形的API.

 	SVG

 	可缩放矢量图形（简称SVG）允许你使用矢量线，矢量图形，确保无论图片大小都可以比例平滑地显示.

 	Web Audio

 	
 
 
 
 
 
 
 
 Web Audio API提供了Web上的音频控制——个强大和灵活的系统，允许开发人员选择的音频源，添加效果的音频，创建音频可视化，应用空间效应（如平移）等等。

 

 

 

 

 

 

 

 

 	 




解惑



 	Stackoverflow

 	到"canvas"标签来提问

 	Comments about this tutorial – the MDN documentation community

 	如果你对本教程有任何意见，或是想感谢我们，在此畅所欲言吧！
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点击区域和无障碍访问
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<canvas> 标签只是一个位图，它并不提供任何已经绘制在上面的对象的信息。 canvas的内容不能像语义化的HTML一样暴露给一些协助工具。一般来说，你应该避免在交互型的网站或者App上使用canvas。接下来的内容能帮助你让canvas更加容易交互。


内容兼容


<canvas> ... </canvas>标签里的内容被可以对一些不支持canvas的浏览器提供兼容。这对残疾用户设备也很有用（比如屏幕阅读器），这样它们就可以读取并解释DOM里的子节点。在html5accessibility.com有个很好的例子来演示它如何运作。


<canvas> 
  <h2>Shapes</h2> 
  <p>A rectangle with a black border. 
   In the background is a pink circle. 
   Partially overlaying the <a href="http://en.wikipedia.org/wiki/Circle" onfocus="drawCircle();" onblur="drawPicture();">circle</a>. 
   Partially overlaying the circle is a green 
   <a href="http://en.wikipedia.org/wiki/Square" onfocus="drawSquare();" onblur="drawPicture();">square</a> 
   and a purple <a href="http://en.wikipedia.org/wiki/Triangle" onfocus="drawTriangle();" onblur="drawPicture();">triangle</a>,
   both of which are semi-opaque, so the full circle can be seen underneath.</p> 
</canvas> 


演示视频：video how NVDA reads this example by Steve Faulkner.


ARIA 规则


Accessible Rich Internet Applications (ARIA) 定义了让Web内容和Web应用更容易被有身体缺陷的人获取的办法。你可以用ARIA属性来描述canvas元素的行为和存在目的。详情见ARIA和 ARIA 技术。


<canvas id="button" tabindex="0" role="button" aria-pressed="false" aria-label="Start game"></canvas>



点击区域（hit region）


判断鼠标坐标是否在canvas上一个特定区域里一直是个有待解决的问题。hit region API让你可以在canvas上定义一个区域，这让无障碍工具获取canvas上的交互内容成为可能。它能让你更容易地进行点击点击检测并把事件转发到DOM元素去。这个API有以下三个方法（都是实验性特性，请先在浏览器兼容表上确认再使用）。



 	CanvasRenderingContext2D.addHitRegion()  

 	在canvas上添加一个点击区域。

 	CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion()  

 	从canvas上移除指定id的点击区域。

 	CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions()  

 	移除canvas上的所有点击区域。




你可以把一个点击区域添加到路径里并检测MouseEvent.region属性来测试你的鼠标有没有点击这个区域，例：


<canvas id="canvas"></canvas>
<script>
var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");

ctx.beginPath();
ctx.arc(70, 80, 10, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.fill();
ctx.addHitRegion({id: "circle"});

canvas.addEventListener("mousemove", function(event){
  if(event.region) {
    alert("hit region: " + event.region);
  }
});
</script>


addHitRegion()方法也可以带一个control选项来指定把事件转发到哪个元素上（canvas里的元素）。


ctx.addHitRegion({control: element});


把这个特性用在<input>元素上会很有用。 看看这个例子：codepen demo.


焦点圈


当用键盘控制时，焦点圈是一个能帮我们在页面上快速导航的标记。要在canvas上绘制焦点圈，可以使用drawFocusIfNeeded 属性。



 	CanvasRenderingContext2D.drawFocusIfNeeded()  

 	如果给定的元素获得了焦点，这个方法会沿着在当前的路径画个焦点圈。




另外，scrollPathIntoView()方法可以让一个元素获得焦点的时候在屏幕上可见(滚动到元素所在的区域)。



 	CanvasRenderingContext2D.scrollPathIntoView()  

 	把当前的路径或者一个给定的路径滚动到显示区域内。




相关内容



 	Canvas accessibility use cases

 	Canvas element accessibility issues

 	HTML5 Canvas Accessibility in Firefox 13 – by Steve Faulkner

 	Best practices for interactive canvas elements





    « 上一页下一页  »





                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        May, 
    
        luojia, 
    
        codingwangxiansen, 
    
        ziyunfei, 
    
        Sheppy, 
    
        fiona23, 
    
        jasonworg
    
                  


                     最后编辑者:
                    May,
                    Jun 6, 2017, 3:46:04 PM
                  


canvas的优化

                
                  
                    
 
    « 上一页下一页  »







<canvas>元素是众多广泛使用的网络2D图像渲染标准之一。它被广泛用于游戏及复杂的图像可视化中。然而，随着网站和应用将canvas画布推至极限，性能开始成为问题。此文目标是给使用canvas画布元素的优化带来建议，去保证你的网站或者应用表现卓越。




性能贴士


下面是一些改善性能的建议


在离屏canvas上预渲染相似的图形或重复的对象


如果你发现你的在每一帧里有好多复杂的画图运算，请考虑创建一个离屏canvas，将图像在这个画布上画一次（或者每当图像改变的时候画一次），然后在每帧上画出视线以外的这个画布。


myEntity.offscreenCanvas = document.createElement("canvas");
myEntity.offscreenCanvas.width = myEntity.width;
myEntity.offscreenCanvas.height = myEntity.height;
myEntity.offscreenContext = myEntity.offscreenCanvas.getContext("2d");

myEntity.render(myEntity.offscreenContext);



避免浮点数的坐标点，用整数取而代之


当你画一个没有整数坐标点的对象时会发生子像素渲染。


ctx.drawImage(myImage, 0.3, 0.5);



浏览器为了达到抗锯齿的效果会做额外的运算。为了避免这种情况，请保证在你调用drawImage()函数时，用Math.floor()函数对所有的坐标点取整。


不要在用drawImage时缩放图像


在离屏canvas中缓存图片的不同尺寸，而不要用drawImage()去缩放它们。


使用多层画布去画一个复杂的场景


你可能会发现，你有些元素不断地改变或者移动，而其它的元素，例如外观，永远不变。这种情况的一种优化是去用多个画布元素去创建不同层次。


例如，你可以在最顶层创建一个外观层，而且仅仅在用户输入的时候被画出。你可以创建一个游戏层，在上面会有不断更新的元素和一个背景层，给那些较少更新的元素。


<div id="stage">
  <canvas id="ui-layer" width="480" height="320"></canvas>
  <canvas id="game-layer" width="480" height="320"></canvas>
  <canvas id="background-layer" width="480" height="320"></canvas>
</div>
 
<style>
  #stage {
    width: 480px;
    height: 320px;
    position: relative;
    border: 2px solid black
  }
  canvas { position: absolute; }
  #ui-layer { z-index: 3 }
  #game-layer { z-index: 2 }
  #background-layer { z-index: 1 }
</style>



用CSS设置大的背景图


如果像大多数游戏那样，你有一张静态的背景图，用一个静态的<div>元素，结合background 特性，以及将它置于画布元素之后。这么做可以避免在每一帧在画布上绘制大图。


用CSS transforms特性缩放画布


CSS transforms 特性由于调用GPU，因此更快捷。最好的情况是，不要将小画布放大，而是去将大画布缩小。例如Firefox系统，目标分辨率480 x 320 px。


var scaleX = canvas.width / window.innerWidth;
var scaleY = canvas.height / window.innerHeight;

var scaleToFit = Math.min(scaleX, scaleY);
var scaleToCover = Math.max(scaleX, scaleY);

stage.style.transformOrigin = "0 0"; //scale from top left
stage.style.transform = "scale(" + scaleToFit + ")";



使用moz-opaque属性(仅限Gecko)


如果你的游戏使用画布而且不需要透明，请在画布上设置moz-opaque属性。这能够用于内部渲染优化。


If your game uses canvas and doesn’t need to be transparent, set the moz-opaque attribute on the canvas tag. This information can be used internally to optimize rendering.


<canvas id="mycanvas" moz-opaque></canvas>


更多的贴士



 	将画布的函数调用集合到一起（例如，画一条折线，而不要画多条分开的直线）

 	避免不必要的画布状态改变

 	渲染画布中的不同点，而非整个新状态

 	尽可能避免 shadowBlur特性

 	尽可能避免text rendering

 	使用不同的办法去清除画布(clearRect() vs. fillRect() vs. 调整canvas大小)

 	 有动画，请使用window.requestAnimationFrame() 而非window.setInterval()

 	请谨慎使用大型物理库

 	用JSPerf测试性能




参见


 



 	Improving HTML5 Canvas Performance – HTML5 Rocks

 	Optimizing your JavaScript game for Firefox OS – Mozilla Hacks
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到目前为止，我们尚未深入了解Canvas画布真实像素的原理，事实上，你可以直接通过ImageData对象操纵像素数据，直接读取或将数据数组写入该对象中。稍后我们也将深入了解如何控制图像使其平滑（反锯齿）以及如何从Canvas画布中保存图像。




ImageData 对象


ImageData对象中存储着canvas对象真实的像素数据，它包含以下几个只读属性：


width



 	图片宽度，单位是像素

 	height

 	图片高度，单位是像素

 	data

 	Uint8ClampedArray类型的一维数组，包含着RGBA格式的整型数据，范围在0至255之间（包括255）。




data属性返回一个 Uint8ClampedArray，它可以被使用作为查看初始像素数据。每个像素用4个1bytes值(按照红，绿，蓝和透明值的顺序; 这就是"RGBA"格式) 来代表。每个颜色值部份用0至255来代表。每个部份被分配到一个在数组内连续的索引，左上角像素的红色部份在数组的索引0位置。像素从左到右被处理，然后往下，遍历整个数组。


Uint8ClampedArray  包含高度 × 宽度 × 4 bytes数据，索引值从0到(高度×宽度×4)-1


例如，从行50，纵200的像素中读取图片的蓝色部份，你会写以下代码：


blueComponent = imageData.data[((50*(imageData.width*4)) + (200*4)) + 2];


你可能用会使用Uint8ClampedArray.length属性来读取像素数组的大小（以bytes为单位）：


var numBytes = imageData.data.length;



创建一个ImageData对象


去创建一个新的，空白的ImageData对象，你应该会使用createImageData() 方法。有2个版本的createImageData()方法。


var myImageData = ctx.createImageData(width, height);


上面代码创建了一个新的具体特定尺寸的ImageData对象。所有像素被预设为透明黑。


你也可以创建一个被anotherImageData对象指定的相同像素的ImageData对象。这个新的对象像素全部被预设为透明黑。这个并非复制了图片数据。


var myImageData = ctx.createImageData(anotherImageData);


得到场景像素数据


为了获得一个包含画布场景像素数据的ImageData对像，你可以用getImageData()方法：


var myImageData = ctx.getImageData(left, top, width, height);


这个方法会返回一个ImageData对象，它代表了画布区域的对象数据，此画布的四个角落分别表示为(left, top), (left + width, top), (left, top + height), 以及(left + width, top + height)四个点。这些坐标点被设定为画布坐标空间元素。



注：任何在画布以外的元素都会被返回成一个透明黑的ImageData对像。




这个方法也会在文章用画布操作视频中展示。


颜色选择器


在这个例子里面，我们会使用getImageData()去展示鼠标光标下的颜色。为此，我们要当前鼠标的位置，记为layerX和layerY，然后我们去查询getImageData()给我们提供的在那个位置的像数数组里面的像素数据。最后我们使用数组数据去设置背景颜色和<div>的文字去展示颜色值。



<canvas id="canvas" width="300" height="227" style="float:left"></canvas>
<div id="color" style="width:200px;height:50px;float:left"></div>





var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/5397/rhino.jpg';
var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
img.onload = function() {
  ctx.drawImage(img, 0, 0);
  img.style.display = 'none';
};
var color = document.getElementById('color');
function pick(event) {
  var x = event.layerX;
  var y = event.layerY;
  var pixel = ctx.getImageData(x, y, 1, 1);
  var data = pixel.data;
  var rgba = 'rgba(' + data[0] + ',' + data[1] +
             ',' + data[2] + ',' + (data[3] / 255) + ')';
  color.style.background =  rgba;
  color.textContent = rgba;
}
canvas.addEventListener('mousemove', pick);



https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Pixel_manipulation_with_canvas$samples/A_color_picker?revision=1246699


在场景中写入像素数据


你可以用putImageData()方法去对场景进行像素数据的写入。


ctx.putImageData(myImageData, dx, dy);



dx和dy参数表示你希望在场景内左上角绘制的像素数据所得到的设备坐标。


例如，为了在场景内左上角绘制myImageData代表的图片，你可以写如下的代码：


ctx.putImageData(myImageData, 0, 0);



 


图片灰度和反相颜色


在这个例子里，我们遍历所有像素以改变他们的数值。然后我们将被修改的像素数组通过putImageData()放回到画布中去。invert函数仅仅是去减掉颜色的最大色值255.grayscale函数仅仅是用红绿和蓝的平均值。你也可以用加权平均，例如x = 0.299r + 0.587g + 0.114b这个公式。更多资料请参考维基百科的Grayscale。


 



<canvas id="canvas" width="300" height="227"></canvas>
<div>
  <input id="grayscalebtn" value="Grayscale" type="button">
  <input id="invertbtn" value="Invert" type="button">
</div>





var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/5397/rhino.jpg';
img.onload = function() {
  draw(this);
};

function draw(img) {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  var ctx = canvas.getContext('2d');
  ctx.drawImage(img, 0, 0);
  img.style.display = 'none';
  var imageData = ctx.getImageData(0,0,canvas.width, canvas.height);
  var data = imageData.data;
    
  var invert = function() {
    for (var i = 0; i < data.length; i += 4) {
      data[i]     = 225 - data[i];     // red
      data[i + 1] = 225 - data[i + 1]; // green
      data[i + 2] = 225 - data[i + 2]; // blue
    }
    ctx.putImageData(imageData, 0, 0);
  };

  var grayscale = function() {
    for (var i = 0; i < data.length; i += 4) {
      var avg = (data[i] + data[i +1] + data[i +2]) / 3;
      data[i]     = avg; // red
      data[i + 1] = avg; // green
      data[i + 2] = avg; // blue
    }
    ctx.putImageData(imageData, 0, 0);
  };

  var invertbtn = document.getElementById('invertbtn');
  invertbtn.addEventListener('click', invert);
  var grayscalebtn = document.getElementById('grayscalebtn');
  grayscalebtn.addEventListener('click', grayscale);
}



 


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Pixel_manipulation_with_canvas$samples/Grayscaling_and_inverting_colors?revision=1246699


 


缩放和反锯齿


在drawImage() 方法， 第二个画布和imageSmoothingEnabled 属性的帮助下，我们可以放大显示我们的图片及看到详情内容。


我们得到鼠标的位置并裁剪出距左和上5像素，距右和下5像素的图片。然后我们将这幅图复制到另一个画布然后将图片调整到我们想要的大小。在缩放画布里，我们将10×10像素的对原画布的裁剪调整为 200×200 。


zoomctx.drawImage(canvas, 
                  Math.abs(x - 5), Math.abs(y - 5),
                  10, 10, 0, 0, 200, 200);


因为反锯齿默认是启用的，我们可能想要关闭它以看到清楚的像素。你可以通过切换勾选框来看到imageSmoothingEnabled属性的效果（不同浏览器需要不同前缀）。


Zoom example



<canvas id="canvas" width="300" height="227"></canvas>
<canvas id="zoom" width="300" height="227"></canvas>
<div>
<label for="smoothbtn">
  <input type="checkbox" name="smoothbtn" checked="checked" id="smoothbtn">
  Enable image smoothing
</label>
</div>





var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/5397/rhino.jpg';
img.onload = function() {
  draw(this);
};

function draw(img) {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  var ctx = canvas.getContext('2d');
  ctx.drawImage(img, 0, 0);
  img.style.display = 'none';
  var zoomctx = document.getElementById('zoom').getContext('2d');
 
  var smoothbtn = document.getElementById('smoothbtn');
  var toggleSmoothing = function(event) {
    zoomctx.imageSmoothingEnabled = this.checked;
    zoomctx.mozImageSmoothingEnabled = this.checked;
    zoomctx.webkitImageSmoothingEnabled = this.checked;
    zoomctx.msImageSmoothingEnabled = this.checked;
  };
  smoothbtn.addEventListener('change', toggleSmoothing);

  var zoom = function(event) {
    var x = event.layerX;
    var y = event.layerY;
    zoomctx.drawImage(canvas,
                      Math.abs(x - 5),
                      Math.abs(y - 5),
                      10, 10,
                      0, 0,
                      200, 200);
  };

  canvas.addEventListener('mousemove', zoom);
}


 


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Pixel_manipulation_with_canvas$samples/Zoom_example?revision=1246699


 


保存图片


HTMLCanvasElement  提供一个toDataURL()方法，此方法在保存图片的时候非常有用。它返回一个包含被类型参数规定的图像表现格式的数据链接。返回的图片分辨率是96dpi。



 	canvas.toDataURL('image/png')

 	默认设定。创建一个PNG图片。

 	Default setting. Creates a PNG image.

 	canvas.toDataURL('image/jpeg', quality)

 	创建一个JPG图片。你可以有选择地提供从0到1的品质量，1表示最好品质，0基本不被辨析但有比较小的文件大小。




当你从画布中生成了一个数据链接，例如，你可以将它用于任何<image>元素，或者将它放在一个有download属性的超链接里用于保存到本地。


你也可以从画布中创建一个Blob对像。



 	canvas.toBlob(callback, type, encoderOptions)

 	这个创建了一个在画布中的代表图片的Blob对像。




参见


See also



 	ImageData

 	Manipulating video using canvas

 	Canvas, images and pixels – by Christian Heilmann
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变形 Transformations
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在本教程的旧版本中，我们已经了解了Canvas网格和坐标空间。到目前为止，我们只是根据我们的需要使用默认的网格，改变整个画布的大小。随着变形有更强大的方法来实现起点到另一点的变换，旋转栅格甚至缩放。


状态的保存和恢复 Saving and restoring state


在了解变形之前，我先介绍两个在你开始绘制复杂图形时必不可少的方法。



 	save()restore()

 	save 和 restore 方法是用来保存和恢复 canvas 状态的，都没有参数。Canvas 的状态就是当前画面应用的所有样式和变形的一个快照。




Canvas状态存储在栈中，每当save()方法被调用后，当前的状态就被推送到栈中保存。一个绘画状态包括：



 	当前应用的变形（即移动，旋转和缩放，见下）

 	strokeStyle, fillStyle, globalAlpha, lineWidth, lineCap, lineJoin, miterLimit, shadowOffsetX, shadowOffsetY, shadowBlur, shadowColor, globalCompositeOperation 的值

 	当前的裁切路径（clipping path），会在下一节介绍




你可以调用任意多次 save 方法。


每一次调用 restore 方法，上一个保存的状态就从栈中弹出，所有设定都恢复。


save 和 restore 的应用例子


[image: ]我们尝试用这个连续矩形的例子来描述 canvas 的状态栈是如何工作的。


第一步是用默认设置画一个大四方形，然后保存一下状态。改变填充颜色画第二个小一点的蓝色四方形，然后再保存一下状态。再次改变填充颜色绘制更小一点的半透明的白色四方形。


到目前为止所做的动作和前面章节的都很类似。不过一旦我们调用 restore，状态栈中最后的状态会弹出，并恢复所有设置。如果不是之前用 save 保存了状态，那么我们就需要手动改变设置来回到前一个状态，这个对于两三个属性的时候还是适用的，一旦多了，我们的代码将会猛涨。


当第二次调用 restore 时，已经恢复到最初的状态，因此最后是再一次绘制出一个黑色的四方形。




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Transformations$samples/A_save_and_restore_canvas_state_example?revision=1171191








function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  ctx.fillRect(0,0,150,150);   // 使用默认设置绘制一个矩形
  ctx.save();                  // 保存默认状态

  ctx.fillStyle = '#09F'       // 在原有配置基础上对颜色做改变
  ctx.fillRect(15,15,120,120); // 使用新的设置绘制一个矩形

  ctx.save();                  // 保存当前状态
  ctx.fillStyle = '#FFF'       // 再次改变颜色配置
  ctx.globalAlpha = 0.5;    
  ctx.fillRect(30,30,90,90);   // 使用新的配置绘制一个矩形

  ctx.restore();               // 重新加载之前的颜色状态
  ctx.fillRect(45,45,60,60);   // 使用上一次的配置绘制一个矩形

  ctx.restore();               // 加载默认颜色配置
  ctx.fillRect(60,60,30,30);   // 使用加载的配置绘制一个矩形
}



移动 Translating


[image: ]


我们先介绍 translate 方法，它用来移动 canvas 和它的原点到一个不同的位置。



 	translate(x, y)

 	translate 方法接受两个参数。x 是左右偏移量，y 是上下偏移量，如右图所示。




在做变形之前先保存状态是一个良好的习惯。大多数情况下，调用 restore 方法比手动恢复原先的状态要简单得多。又，如果你是在一个循环中做位移但没有保存和恢复 canvas 的状态，很可能到最后会发现怎么有些东西不见了，那是因为它很可能已经超出 canvas 范围以外了。


translate 的例子


[image: ]


这个例子显示了一些移动 canvas 原点的好处。我创建了一个 drawSpirograph 方法用来绘制螺旋（spirograph）图案，那是围绕原点绘制出来的。如果不使用 translate 方法，那么只能看见其中的四分之一。translate 同时让我可以任意放置这些图案，而不需要在 spirograph 方法中手工调整坐标值，既好理解也方便使用。


我在 draw 方法中调用 drawSpirograph 方法 9 次，用了 2 层循环。每一次循环，先移动 canvas ，画螺旋图案，然后恢复早原始状态。




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Transformations$samples/A_translate_example?revision=1171191








function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.fillRect(0,0,300,300);
  for (var i=0;i<3;i++) {
    for (var j=0;j<3;j++) {
      ctx.save();
      ctx.strokeStyle = "#9CFF00";
      ctx.translate(50+j*100,50+i*100);
      drawSpirograph(ctx,20*(j+2)/(j+1),-8*(i+3)/(i+1),10);
      ctx.restore();
    }
  }
}
function drawSpirograph(ctx,R,r,O){
  var x1 = R-O;
  var y1 = 0;
  var i  = 1;
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(x1,y1);
  do {
    if (i>20000) break;
    var x2 = (R+r)*Math.cos(i*Math.PI/72) - (r+O)*Math.cos(((R+r)/r)*(i*Math.PI/72))
    var y2 = (R+r)*Math.sin(i*Math.PI/72) - (r+O)*Math.sin(((R+r)/r)*(i*Math.PI/72))
    ctx.lineTo(x2,y2);
    x1 = x2;
    y1 = y2;
    i++;
  } while (x2 != R-O && y2 != 0 );
  ctx.stroke();
}



旋转 Rotating


[image: ]


第二个介绍 rotate 方法，它用于以原点为中心旋转 canvas。



 	rotate(angle)

 	这个方法只接受一个参数：旋转的角度(angle)，它是顺时针方向的，以弧度为单位的值。




旋转的中心点始终是 canvas 的原点，如果要改变它，我们需要用到 translate 方法。


rotate 的例子


[image: ]


在这个例子里，见右图，我用 rotate 方法来画圆并构成圆形图案。当然你也可以分别计算出 x 和 y 坐标（x = r*Math.cos(a); y = r*Math.sin(a)）。这里无论用什么方法都无所谓的，因为我们画的是圆。计算坐标的结果只是旋转圆心位置，而不是圆本身。即使用 rotate 旋转两者，那些圆看上去还是一样的，不管它们绕中心旋转有多远。


这里我们又用到了两层循环。第一层循环决定环的数量，第二层循环决定每环有多少个点。每环开始之前，我都保存一下 canvas 的状态，这样恢复起来方便。每次画圆点，我都以一定夹角来旋转 canvas，而这个夹角则是由环上的圆点数目的决定的。最里层的环有 6 个圆点，这样，每次旋转的夹角就是 360/6 = 60 度。往外每一环的圆点数目是里面一环的 2 倍，那么每次旋转的夹角随之减半。




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Transformations$samples/A_rotate_example?revision=1171191








function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.translate(75,75);

  for (var i=1;i<6;i++){ // Loop through rings (from inside to out)
    ctx.save();
    ctx.fillStyle = 'rgb('+(51*i)+','+(255-51*i)+',255)';

    for (var j=0;j<i*6;j++){ // draw individual dots
      ctx.rotate(Math.PI*2/(i*6));
      ctx.beginPath();
      ctx.arc(0,i*12.5,5,0,Math.PI*2,true);
      ctx.fill();
    }

    ctx.restore();
  }
}



缩放 Scaling


接着是缩放。我们用它来增减图形在 canvas 中的像素数目，对形状，位图进行缩小或者放大。



 	scale(x, y)

 	scale 方法接受两个参数。x,y 分别是横轴和纵轴的缩放因子，它们都必须是正值。值比 1.0 小表示缩小，比 1.0 大则表示放大，值为 1.0 时什么效果都没有。




默认情况下，canvas 的 1 单位就是 1 个像素。举例说，如果我们设置缩放因子是 0.5，1 个单位就变成对应 0.5 个像素，这样绘制出来的形状就会是原先的一半。同理，设置为 2.0 时，1 个单位就对应变成了 2 像素，绘制的结果就是图形放大了 2 倍。


scale 的例子


[image: ]


这最后的例子里，我再次启用前面曾经用过的 spirograph 方法，来画 9 个图形，分别赋予不同的缩放因子。左上角的图形是未经缩放的。黄色图案从左到右应用了统一的缩放因子（x 和 y 参数值是一致的）。看下面的代码，你可以发现，我在画第二第三个图案时 scale 了两次，中间没有 restore canvas 的状态，因此第三个图案的缩放因子其实是 0.75 × 0.75 = 0.5625。


第二行蓝色图案堆垂直方向应用了不统一的缩放因子，每个图形 x 方向上的缩放因子都是 1.0，意味着不缩放，而 y 方向缩放因子是 0.75，得出来的结果是，图案被依次压扁了。原来的圆形图案变成了椭圆，如果细心观察，还可以发现在垂直方向上的线宽也减少了。


第三行的绿色图案与第二行类似，只不过我们在横轴方向上施加了缩放。




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Transformations$samples/A_scale_example?revision=1171191








function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  ctx.strokeStyle = "#fc0";
  ctx.lineWidth = 1.5;
  ctx.fillRect(0,0,300,300);

  // Uniform scaling
  ctx.save()
  ctx.translate(50,50);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);  // no scaling

  ctx.translate(100,0);
  ctx.scale(0.75,0.75);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);

  ctx.translate(133.333,0);
  ctx.scale(0.75,0.75);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);
  ctx.restore();

  // Non-uniform scaling (y direction)
  ctx.strokeStyle = "#0cf";
  ctx.save()
  ctx.translate(50,150);
  ctx.scale(1,0.75);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);

  ctx.translate(100,0);
  ctx.scale(1,0.75);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);

  ctx.translate(100,0);
  ctx.scale(1,0.75);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);
  ctx.restore();

  // Non-uniform scaling (x direction)
  ctx.strokeStyle = "#cf0";
  ctx.save()
  ctx.translate(50,250);
  ctx.scale(0.75,1);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);

  ctx.translate(133.333,0);
  ctx.scale(0.75,1);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);

  ctx.translate(177.777,0);
  ctx.scale(0.75,1);
  drawSpirograph(ctx,22,6,5);
  ctx.restore();
  
}



变形 Transforms


最后一个方法允许对变形矩阵直接修改。



 	transform(m11, m12, m21, m22, dx, dy)




这个方法是将当前的变形矩阵乘上一个基于自身参数的矩阵，在这里我们用下面的矩阵：


m11 m21 dx
m12 m22 dy
0 	0 	1



如果任意一个参数是无限大，变形矩阵也必须被标记为无限大，否则会抛出异常。


这个函数的参数各自代表如下：


m11：水平方向的缩放


m12：水平方向的偏移


m21：竖直方向的偏移


m22：竖直方向的缩放


dx：水平方向的移动


dy：竖直方向的移动



setTransform(m11, m12, m21, m22, dx, dy)




这个方法会将当前的变形矩阵重置为单位矩阵，然后用相同的参数调用 transform 方法。如果任意一个参数是无限大，那么变形矩阵也必须被标记为无限大，否则会抛出异常。从根本上来说，该方法是取消了当前变形,然后设置为指定的变形,一步完成。


resetTransform()


重置当前变形为单位矩阵，它和调用以下语句是一样的：


ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);


transform / setTransform 的例子


[image: ]


function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

  var sin = Math.sin(Math.PI/6);
  var cos = Math.cos(Math.PI/6);
  ctx.translate(100, 100);
  var c = 0;
  for (var i=0; i <= 12; i++) {
    c = Math.floor(255 / 12 * i);
    ctx.fillStyle = "rgb(" + c + "," + c + "," + c + ")";
    ctx.fillRect(0, 0, 100, 10);
    ctx.transform(cos, sin, -sin, cos, 0, 0);
  }
  
  ctx.setTransform(-1, 0, 0, 1, 100, 100);
  ctx.fillStyle = "rgba(255, 128, 255, 0.5)";
  ctx.fillRect(0, 50, 100, 100);
}
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canvas更有意思的一项特性就是图像操作能力。可以用于动态的图像合成或者作为图形的背景，以及游戏界面（Sprites）等等。浏览器支持的任意格式的外部图片都可以使用，比如PNG、GIF或者JPEG。 你甚至可以将同一个页面中其他canvas元素生成的图片作为图片源。


引入图像到canvas里需要以下两步基本操作：



 	获得一个指向HTMLImageElement的对象或者另一个canvas元素的引用作为源，也可以通过提供一个URL的方式来使用图片（参见例子）

 	使用drawImage()函数将图片绘制到画布上




我们来看看具体是怎么做的。


获得需要绘制的图片


canvas的API可以使用下面这些类型中的一种作为图片的源：



 	HTMLImageElement

 	这些图片是由Image()函数构造出来的，或者任何的<img>元素

 	HTMLVideoElement

 	用一个HTML的 <video>元素作为你的图片源，可以从视频中抓取当前帧作为一个图像

 	HTMLCanvasElement

 	可以使用另一个 <canvas> 元素作为你的图片源。

 	ImageBitmap

 	这是一个高性能的位图，可以低延迟地绘制，它可以从上述的所有源以及其它几种源中生成。




这些源统一由 CanvasImageSource类型来引用。


有几种方式可以获取到我们需要在canvas上使用的图片。


使用相同页面内的图片


我们可以通过下列方法的一种来获得与canvas相同页面内的图片的引用：



 	document.images集合

 	 document.getElementsByTagName()方法

 	如果你知道你想使用的指定图片的ID，你可以用document.getElementById()获得这个图片




使用其它域名下的图片


在 HTMLImageElement上使用crossOrigin属性，你可以请求加载其它域名上的图片。如果图片的服务器允许跨域访问这个图片，那么你可以使用这个图片而不污染canvas，否则，使用这个图片将会污染canvas。


使用其它 canvas 元素


和引用页面内的图片类似地，用 document.getElementsByTagName 或 document.getElementById 方法来获取其它 canvas 元素。但你引入的应该是已经准备好的 canvas。


一个常用的应用就是将第二个canvas作为另一个大的 canvas 的缩略图。


由零开始创建图像


或者我们可以用脚本创建一个新的 HTMLImageElement 对象。要实现这个方法，我们可以使用很方便的Image()构造函数。


var img = new Image();   // 创建一个<img>元素
img.src = 'myImage.png'; // 设置图片源地址



当脚本执行后，图片开始装载。


若调用 drawImage 时，图片没装载完，那什么都不会发生（在一些旧的浏览器中可能会抛出异常）。因此你应该用load事件来保证不会在加载完毕之前使用这个图片：


var img = new Image();   // 创建img元素
img.onload = function(){
  // 执行drawImage语句
}
img.src = 'myImage.png'; // 设置图片源地址



如果你只用到一张图片的话，这已经够了。但一旦需要不止一张图片，那就需要更加复杂的处理方法，但图片预加载策略超出本教程的范围，感兴趣的话可以参考JavaScript Image Preloader。


通过 data: url 方式嵌入图像


我们还可以通过 data:url 方式来引用图像。Data urls 允许用一串 Base64 编码的字符串的方式来定义一个图片。


img.src = 'data:image/gif;base64,R0lGODlhCwALAIAAAAAA3pn/ZiH5BAEAAAEALAAAAAALAAsAAAIUhA+hkcuO4lmNVindo7qyrIXiGBYAOw==';



其优点就是图片内容即时可用，无须再到服务器兜一圈。（还有一个优点是，可以将 CSS，JavaScript，HTML 和 图片全部封装在一起，迁移起来十分方便。）缺点就是图像没法缓存，图片大的话内嵌的 url 数据会相当的长：


使用视频帧


你还可以使用<video> 中的视频帧（即便视频是不可见的）。例如，如果你有一个ID为“myvideo”的<video> 元素，你可以这样做：


function getMyVideo() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  if (canvas.getContext) {
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    return document.getElementById('myvideo');
  }
}


它将为这个视频返回HTMLVideoElement对象，正如我们前面提到的，它可以作为我们的Canvas图片源。


绘制图片


一旦获得了源图对象，我们就可以使用 drawImage 方法将它渲染到 canvas 里。drawImage 方法有三种形态，下面是最基础的一种。



 	drawImage(image, x, y)

 	其中 image 是 image 或者 canvas 对象，x 和 y 是其在目标 canvas 里的起始坐标。





SVG图像必须在 <svg> 根指定元素的宽度和高度。




例子：一个简单的线图


[image: ]


下面一个例子我用一个外部图像作为一线性图的背景。用背景图我们就不需要绘制负责的背景，省下不少代码。这里只用到一个 image 对象，于是就在它的 onload 事件响应函数中触发绘制动作。drawImage 方法将背景图放置在 canvas 的左上角 (0,0) 处。


  function draw() {
    var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
    var img = new Image();
    img.onload = function(){
      ctx.drawImage(img,0,0);
      ctx.beginPath();
      ctx.moveTo(30,96);
      ctx.lineTo(70,66);
      ctx.lineTo(103,76);
      ctx.lineTo(170,15);
      ctx.stroke();
    }
    img.src = 'images/backdrop.png';
  }



结果看起来是这样的：




	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Using_images$samples/drawImage_example_1?revision=1302195








缩放 Scaling


drawImage 方法的又一变种是增加了两个用于控制图像在 canvas 中缩放的参数。



 	drawImage(image, x, y, width, height)

 	这个方法多了2个参数：width 和 height，这两个参数用来控制 当像canvas画入时应该缩放的大小




例子：平铺图像


[image: ]


在这个例子里，我会用一张图片像背景一样在 canvas 中以重复平铺开来。实现起来也很简单，只需要循环铺开经过缩放的图片即可。见下面的代码，第一层 for 循环是做行重复，第二层是做列重复的。图像大小被缩放至原来的三分之一，50x38 px。这种方法可以用来很好的达到背景图案的效果，在下面的教程中会看到。



注意：图像可能会因为大幅度的缩放而变得起杂点或者模糊。如果您的图像里面有文字，那么最好还是不要进行缩放，因为那样处理之后很可能图像里的文字就会变得无法辨认了。






	Screenshot
	Live sample
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	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Using_images$samples/Example_Tiling_an_image?revision=1302195








function draw() {
  var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
  var img = new Image();
  img.onload = function(){
    for (var i=0;i<4;i++){
      for (var j=0;j<3;j++){
        ctx.drawImage(img,j*50,i*38,50,38);
      }
    }
  };
  img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/5397/rhino.jpg';
}


切片 Slicing


drawImage 方法的第三个也是最后一个变种有8个新参数，用于控制做切片显示的。



 	drawImage(image, sx, sy, sWidth, sHeight, dx, dy, dWidth, dHeight)

 	第一个参数和其它的是相同的，都是一个图像或者另一个 canvas 的引用。其它8个参数最好是参照右边的图解，前4个是定义图像源的切片位置和大小，后4个则是定义切片的目标显示位置和大小。




[image: ]


切片是个做图像合成的强大工具。假设有一张包含了所有元素的图像，那么你可以用这个方法来合成一个完整图像。例如，你想画一张图表，而手上有一个包含所有必需的文字的 PNG 文件，那么你可以很轻易的根据实际数据的需要来改变最终显示的图表。这方法的另一个好处就是你不需要单独装载每一个图像。


例子：相框


[image: ]


在这个例子里面我用到上面已经用过的犀牛图像，不过这次我要给犀牛头做个切片特写，然后合成到一个相框里面去。相框带有阴影效果，是一个以 24-bit PNG 格式保存的图像。因为 24-bit PNG 图像带有一个完整的 8-bit alpha 通道，与 GIF 和 8-bit PNG 不同，我可以将它放成背景而不必担心底色的问题。


我用一个与上面用到的不同的方法来装载图像，直接将图像插入到 HTML 里面，然后通过 CSS 隐藏（display:none）它。两个图像我都赋了 id ，方便后面使用。看下面的脚本，相当简单，首先对犀牛头做好切片（第一次drawImage）放在 canvas 上，然后再上面套个相框（第二次drawImage）。




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Using_images$samples/Example_Framing_an_image?revision=1302195








function draw() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  var ctx = canvas.getContext('2d');

  // Draw slice
  ctx.drawImage(document.getElementById('source'),
                33,71,104,124,21,20,87,104);

  // Draw frame
  ctx.drawImage(document.getElementById('frame'),0,0);
}



示例：画廊 Art gallery example


[image: ]


我这一章最后的示例是弄一个小画廊。画廊由挂着几张画作的格子组成。当页面装载好之后，为每张画创建一个 canvas 元素并用加上画框然后插入到画廊中去。


在我这个例子里面，所有“画”都是固定宽高的，画框也是。你可以做些改进，通过脚本用画的宽高来准确控制围绕它的画框的大小。


下面的代码应该是蛮简单易懂的了。就是遍历图像对象数组，依次创建新的 canvas 元素并添加进去。可能唯一需要注意的，对于那些并不熟悉 DOM 的朋友来说，是 insertBefore 方法的用法。insertBefore 是父节点（单元格）的方法，用于将新节点（canvas 元素）插入到我们想要插入的节点之前。


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Using_images$samples/Art_gallery_example?revision=1302195


function draw() {

  // Loop through all images
  for (i=0;i<document.images.length;i++){

    // Don't add a canvas for the frame image
    if (document.images[i].getAttribute('id')!='frame'){

      // Create canvas element
      canvas = document.createElement('CANVAS');
      canvas.setAttribute('width',132);
      canvas.setAttribute('height',150);

      // Insert before the image
      document.images[i].parentNode.insertBefore(canvas,document.images[i]);

      ctx = canvas.getContext('2d');

      // Draw image to canvas
      ctx.drawImage(document.images[i],15,20);

      // Add frame
      ctx.drawImage(document.getElementById('frame'),0,0);
    }
  }
}



控制图像的缩放行为 Controlling image scaling behavior





Gecko 1.9.2 引入了 mozImageSmoothingEnabled 属性，值为 false 时，图像不会平滑地缩放。默认是 true 。


cx.mozImageSmoothingEnabled = false;






    « 上一页下一页  »
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将 DOM 对象绘制到 canvas 中

                
                  
                    




前言


我们推荐您先熟悉 JavaScript、Canvas API 和 DOM API，这样有助于理解这篇文章。


如果您还熟悉 SVG 那就更好了。




将 DOM 内容（如 HTML）绘制到 canvas 中是可行的，尽管这不常见（出于安全原因）。这篇文章源自 Robert O'Callahan 的博客，讲述如何按照规范安全地实现这个功能。


概述


您不能直接把 HTML 画到 canvas 上。你需要使用一个SVG 图像包含您想要呈现的内容 。为了绘制 HTML 内容，你要先用<foreignObject> 元素包含 HTML 内容，然后再将这个 SVG 图像绘制到你的 canvas 中。


步骤


夸张地说，这里唯一真正棘手的事情就是创建 SVG 图像。您需要做的所有事情是创建一个包含 XML 字符串的 SVG，然后根据下面的几部分构造一个 Blob。



 	blob 对象的 MIME 应为 "image/svg+xml"。

 	一个 <svg> 元素。

 	在 SVG 元素中包含的 <foreignObject> 元素。

 	包裹到 <foreignObject> 中的(格式化好的) HTML。




如上所述，通过使用一个 object URL，我们可以内联 HTML 而不是从外部源加载它。当然，只要域与原始文档相同（不跨域），您也可以使用外部源。


示例


HTML


<canvas id="canvas" style="border:2px solid black;" width="200" height="200">




JavaScript


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');

var data = '<svg xmlns="http://www.w3.org/2000/svg" width="200" height="200">' +
           '<foreignObject width="100%" height="100%">' +
           '<div xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" style="font-size:40px">' +
             '<em>I</em> like' + 
             '<span style="color:white; text-shadow:0 0 2px blue;">' +
             'cheese</span>' +
           '</div>' +
           '</foreignObject>' +
           '</svg>';

var DOMURL = window.URL || window.webkitURL || window;

var img = new Image();
var svg = new Blob([data], {type: 'image/svg+xml;charset=utf-8'});
var url = DOMURL.createObjectURL(svg);

img.onload = function () {
  ctx.drawImage(img, 0, 0);
  DOMURL.revokeObjectURL(url);
}

img.src = url;


效果：




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Drawing_DOM_objects_into_a_canvas$samples/Example?revision=1329197








data 变量设置了我们想要绘制到 canvas 上的 SVG 图像的内容（里面包括了想要绘制的 HTML）。


接下来通过调用 new Image() 我们创建了一个新的 HTML <img> 元素，然后嵌入 data、分配一个 object URL，再在图片载入时通过 drawImage() 把它绘制到画布中。


安全性


您可能想知道这是否安全：担心 canvas 会读取到敏感数据。答案是这样的：这个解决方案所依赖的 SVG 图像在实现上是非常严格的。SVG 图像不允许加载任何外部资源，即使看上去来自同一个域。资源如栅格化图像（如 JPEG 图像）或 <iframe> 需要用 data: URIs 来内联引入。


此外，您也不能在 SVG 图像中各种引入脚本文件，因此不会有从其他脚本文件访问 DOM 的风险。SVG 图像中的 DOM 元素也不能接收事件的输入，因此无法将敏感信息载入到一个表单控件（如将完整路径载入到 file <input> 元素中）渲染再通过读取图像获取这些信息。


已访问的链接样式（:visited）不会对 SVG 图像中的链接生效，因此无法获取浏览历史；SVG 图像中也不会渲染原生主题，因此借此检测用户的平台也会更困难。


生成的 canvas 元素是纯净的，您可以通过调用 toBlob(function(blob){…}) 来返回 canvas 的数据块，或者 toDataURL() 来返回 Base64 编码的 data: URI。


绘制 HTML


由于 SVG 必须是是有效的 XML，因此您需要解析 HTML 来使它符合格式。下面的代码可以很方便地解析 HTML。


var doc = document.implementation.createHTMLDocument("");
doc.write(html);

// You must manually set the xmlns if you intend to immediately serialize 
// the HTML document to a string as opposed to appending it to a 
// <foreignObject> in the DOM
doc.documentElement.setAttribute("xmlns", doc.documentElement.namespaceURI);

// Get well-formed markup
html = (new XMLSerializer).serializeToString(doc);


另请参阅



 	Canvas

 	Canvas 教程

 	Drawing DOM content to canvas (blog post)

 	rasterizeHTML.js，根据这篇博客的一个实现
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使用 canvas 处理视频

                
                  
                    




通过在一个 canvas （画布）上结合 video 元素功能，你可以实时地操纵视频数据来合成各种视觉特效到正在呈现的视频画面中。本教程示范如何使用 JavaScript 代码执行色度键控（也被称为“绿屏效果”）。




查看该实例。


文档内容


以下是用于渲染该内容的 XHTML 文档。


<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
        "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
  <head>
    <style>
      body {
        background: black;
        color:#CCCCCC; 
      }
      #c2 {
        background-image: url(foo.png);
        background-repeat: no-repeat;
      }
      div {
        float: left;
        border :1px solid #444444;
        padding:10px;
        margin: 10px;
        background:#3B3B3B;
      }
    </style>
    <script type="text/javascript;version=1.8" src="main.js"></script>
  </head>

  <body onload="processor.doLoad()">
    <div>
      <video id="video" src="video.ogv" controls="true"/>
    </div>
    <div>
      <canvas id="c1" width="160" height="96"/>
      <canvas id="c2" width="160" height="96"/>
    </div>
  </body>
</html>



从这里带出的关键有：



 	这篇文档布置了两个 canvas 元素，分别带着 ID 为 c1 和 c2 的属性。Canvas c1 用于显示原视频的当前帧，而 c2 用于显示执行了色度键控效果后的视频；c2 预先加载将被用于替换视频中绿幕（绿色背景）的静态图像。

 	JavaScript 代码从一个名为 main.js 的脚本引入；这个脚本使用 JavaScript 1.8 特性，所以在22行引入脚本时它的 version（版本）是指定的。

 	当文档加载时，在 main.js 里的 processor.doLoad() 方法开始执行。




JavaScript 代码


main.js 里的 JavaScript 代码由三个方法组成。


初始化色键播放器


当 XHTML 文档最初加载时 doLoad() 方法被调用。这个方法的工作是准备色键处理代码所需的变量，并设置一个监听事件以便我们可以监测用户何时开始播放视频。


  var processor;

  processor.doLoad = function doLoad() {
    this.video = document.getElementById('video');
    this.c1 = document.getElementById('c1');
    this.ctx1 = this.c1.getContext('2d');
    this.c2 = document.getElementById('c2');
    this.ctx2 = this.c2.getContext('2d');
    let self = this;
    this.video.addEventListener('play', function() {
        self.width = self.video.videoWidth / 2;
        self.height = self.video.videoHeight / 2;
        self.timerCallback();
      }, false);
  },



这段代码抓取 XHTML 文档中关键元素的引用，即 video 元素和两个 canvas 元素。它也获取了两个 canvas 各自的图形上下文引用。这些将在我们真正做色键控制效果的时候被用到。


然后 addEventListener() 被调用来开始监视 video 元素以便我们在用户按下视频上的播放按钮时获得通知。为响应用户开始回放，这段代码获取了视频的宽度和高度，并各自减半（当我们执行色度键控效果的时候我们将减半视频的尺寸），然后调用 timerCallback() 方法来开始监视视频以及计算视觉效果。


计时器回调


计时器回调最初在视频开始播放时（当“播放”事件发生时）被调用，然后负责设定自身定期被调用以便为每一帧启用键控效果。


  processor.timerCallback = function timerCallback() {
    if (this.video.paused || this.video.ended) {
      return;
    }
    this.computeFrame();
    let self = this;
    setTimeout(function() {
        self.timerCallback();
      }, 0);
  },



回调做的第一件事情是检查视频是否正好在播放；如果不是，回调立即返回并不会做任何事情。


然后（如果视频正在播放）它调用 computeFrame() 方法，该方法对当前视频帧执行色度键控效果。


回调做的最后一件事是调用 setTimeout() 来设定它自身被尽快地再次调用。在真实环境中，你可能会根据视频的帧速率情况来计划实现这种调用。


操作视频帧数据


下方展示的 computeFrame() 方法负责真实获取一帧数据并执行色度键控效果。


  processor.computeFrame = function computeFrame() {
    this.ctx1.drawImage(this.video, 0, 0, this.width, this.height);
    let frame = this.ctx1.getImageData(0, 0, this.width, this.height);
    let l = frame.data.length / 4;

    for (let i = 0; i < l; i++) {
      let r = frame.data[i * 4 + 0];
      let g = frame.data[i * 4 + 1];
      let b = frame.data[i * 4 + 2];
      if (g > 100 && r > 100 && b < 43)
        frame.data[i * 4 + 3] = 0;
    }
    this.ctx2.putImageData(frame, 0, 0);
    return;
  }



当这段例行程序被调用时，video 元素正显示最新的视频数据帧，就像这样：


[image: video.png]


在第2行，视频帧被复制到第一个 canvas 的图形上下文 ctx1 中，并指定了和我们之前保存的值一样的宽度和高度来绘制一半大小的帧。注意这点，你可以简单地把 video 元素放到上下文的 drawImage() 方法当中来绘制当前的视频帧到上下文里。效果如下：


[image: sourcectx.png]


第3行通过在第一个上下文里调用 getImageData() 方法获取到视频当前帧的原始图形数据的拷贝。它提供了原始的32位像素的图像数据使我们可以继续操作。第4行通过用帧的图像数据的总大小除以四来计算图像中的像素数。


从第6行开始 for 循环扫描帧的像素，取出每个像素的红、绿和蓝的值，并和用于检测绿幕的预设的数对比。其中绿幕将用从 foo.png 导入的静态背景图像替换。


每一个（数值）范围内得到的被认为是绿幕一部分的帧图像数据里的像素具有的 alpha 值被替换为零，以表示该像素完全透明。因此，最终的图像里的整个绿幕的区域 100% 透明，于是在13行当它被绘制到目标上下文中时，效果是作为一层遮罩覆于静态背景上面。


形成的图像像这样：


[image: output.png]


这随视频播放而被反复实现，所以一帧接着一帧被处理并带有色键效果被显示出来。


查看该实例。


参见



 	使用音频和视频



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        xhlsrj, 
    
        codingwangxiansen
    
                  


                     最后编辑者:
                    xhlsrj,
                    Apr 20, 2017, 6:20:29 AM
                  


CanvasGradient

                
                  
                    



CanvasGradient 接口表示描述渐变的不透明对象。通过 CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient() 或 CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient() 的返回值得到.


属性


不透明对象，没有暴露的属性.


方法


没有继承的方法



 	CanvasGradient.addColorStop()

 	添加一个由偏移(offset)和颜色(color)定义的断点到渐变中。如果偏移值不在0到1之间，将抛出INDEX_SIZE_ERR错误，如果颜色值不能被解析为有效的CSS颜色值 <color>，将抛出SYNTAX_ERR错误。




标准



 
  
   	标准
   	状态
   	备注
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
CanvasGradient
   	Living Standard
   	同 Unknown
  

  
   	Unknown
CanvasGradient
   	Unknown
   	初始定义
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	功能
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	基本支持
   	4.0
   	Unknown (3.6) [1]
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

 







 
  
   	功能
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	基本支持
   	2.1
   	3.0 (3.6) [1]
   	?
   	10.0
   	3.2
  

 





[1] 在Gecko 5.0 (Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2) 以前，通过调用addColorStop()添加颜色断点时给定非有限的值，会错误的抛出 SYNTAX_ERR 而不是INDEX_SIZE_ERR。


请参考



 	创建方法在CanvasRenderingContext2D.

 	<canvas> 元素及其有关接口HTMLCanvasElement.
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CanvasGradient.addColorStop()

                
                  
                    



CanvasGradient.addColorStop() 方法添加一个由偏移值和颜色值指定的断点到渐变。如果偏移值不在0到1之间，将抛出INDEX_SIZE_ERR错误，如果颜色值不能被解析为有效的CSS颜色值 <color>，将抛出SYNTAX_ERR错误。


语法


void gradient.addColorStop(offset, color);



参数



 	offset

 	0到1之间的值，超出范围将抛出INDEX_SIZE_ERR错误

 	color

 	CSS颜色值 <color>。如果颜色值不能被解析为有效的CSS颜色值 <color>，将抛出SYNTAX_ERR错误。




示例


使用addColorStop方法


一个使用CanvasGradient对象的addColorStop 方法的简单例子


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var gradient = ctx.createLinearGradient(0,0,200,0);
gradient.addColorStop(0,"green");
gradient.addColorStop(1,"white");
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillRect(10,10,200,100);



编辑以下代码可看到画布变化:



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
var gradient = ctx.createLinearGradient(0,0,200,0);
gradient.addColorStop(0,"green");
gradient.addColorStop(1,"white");
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillRect(10,10,200,100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasGradient/addColorStop$samples/Playable_code?revision=1076808


标准



 
  
   	标准
   	状态
   	备注
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasGradient.addColorStop
   	Living Standard
   	 
  

  
   	Unknown
CanvasGradient.addColorStop
   	Recommendation
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	功能
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	基本支持
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	功能
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	基本支持
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





请参阅



 	接口定义 CanvasGradient

 	CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient()

 	CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient()
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CanvasImageSource

                
                  
                    





CanvasImageSource 是一个辅助类型，描述下面类型的任何一个对象：HTMLImageElement, HTMLVideoElement, HTMLCanvasElement, CanvasRenderingContext2D, 或 ImageBitmap.


这是简化规范的辅助类型， 它不是一个接口，也没有对象实现它。


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasImageSource
   	Living Standard
   	Initial definition.
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CanvasPattern

                
                  
                    
 


CanvasPattern 接口表示描述一个模板（基于image, canvas或video）的不透明对象，通过 CanvasRenderingContext2D.createPattern() 方法创建.

属性

非透明对象，没有暴露出属性

方法

没有继承来的方法


 	
  CanvasPattern.setTransform()  

 	
  应用 SVGMatrix 对模板做线性变换



标准


 
  
   	标准
   	状态
   	备注
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
CanvasPattern
   	Living Standard
   	新增 setTransform() 方法
  

  
   	Unknown
CanvasPattern
   	Unknown
   	初始定义
  

 


浏览器兼容性


 
    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    






 
  
   
    	功能
    	Chrome
    	Firefox (Gecko)
    	Internet Explorer
    	Opera
    	Safari
   

   
    	基本的支持
    	4.0
    	3.6 (1.9.2)
    	9.0
    	9.0
    	3.1
   

   
    	setTransform() 
    	未实现
    	33 (33)
    	?
    	未实现
    	?
   

  
 




 
  
   
    	功能
    	Android
    	Firefox Mobile (Gecko)
    	IE Mobile
    	Opera Mobile
    	Safari Mobile
   

   
    	基本的支持
    	2.1
    	1.0 (1.9.2)
    	?
    	10.0
    	3.2
   

   
    	setTransform() 
    	?
    	33.0 (33)
    	?
    	?
    	?
   

  
 



查看相关


 	CanvasRenderingContext2D.createPattern()

 	<canvas> 元素及和canvas相关接口 HTMLCanvasElement
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CanvasPattern.setTransform()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasPattern.setTransform() 方法使用 SVGMatrix 对象作为图案的变换矩阵，并在此图案上调用它。


语法


void pattern.setTransform(matrix);



参数



 	matrix

 	SVGMatrix ，被用作图案的变换矩阵。




示例


使用 setTransform 方法


这是一段简单的代码片段，使用 setTransform 方法创建一个来自 SVGMatrix 具有指定图案变化的CanvasPattern 。如例子所示，如果你把图案赋值给当前的 fillStyle ，当你使用 fillRect() 方法时，图案会被应用到 canvas 上绘制出效果。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>
<svg id="svg1"></svg>



JavaScript


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

var svg1 = document.getElementById("svg1");
var matrix = svg1.createSVGMatrix();

var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';

img.onload = function() {
  var pattern = ctx.createPattern(img, 'repeat');
  pattern.setTransform(matrix.rotate(-45).scale(1.5));
  ctx.fillStyle = pattern;
  ctx.fillRect(0,0,400,400);
};



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<svg id="svg1" style="display:none"></svg>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:120px">
var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
  var pattern = ctx.createPattern(img, 'repeat');
  pattern.setTransform(matrix.rotate(-45).scale(1.5));
  ctx.fillStyle = pattern;
  ctx.fillRect(0,0,400,400);
};</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

var svg1 = document.getElementById("svg1");
var matrix = svg1.createSVGMatrix();

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasPattern/setTransform$samples/Playable_code?revision=822255


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasPattern.setTransform
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	?
   	33 (33)
   	?
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	?
   	33.0 (33)
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	接口定义，CanvasPattern

 	SVGMatrix
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CanvasRenderingContext2D

                
                  
                    





CanvasRenderingContext2D 接口提供的 2D 渲染背景用来绘制<canvas>元素，为了获得这个接口的对象，需要在 <canvas> 上调用 getContext() ，并提供一个 "2d" 的参数：


var canvas = document.getElementById('tutorial');
var ctx = canvas.getContext('2d');



一旦你得到 2D 渲染背景后，你可以像下面一样绘制：


ctx.fillStyle = "rgb(200,0,0)";  
ctx.fillRect(10, 10, 55, 50);  



在侧边栏和下面查看属性和方法。 Canvas 教程 提供了更多的信息，例子和资源。


绘制矩形


以下是3个绘制矩形位图的方法。


CanvasRenderingContext2D.clearRect()



 	设置指定矩形区域内（以 点 (x, y) 为起点，范围是(width, height) ）所有像素变成透明，并擦除之前绘制的所有内容。

 	CanvasRenderingContext2D.fillRect()

 	绘制填充矩形，矩形的起点在 (x, y) 位置，矩形的尺寸是 width 和 height 。

 	CanvasRenderingContext2D.strokeRect()

 	在 canvas 中，使用当前的绘画样式，描绘一个起点在 (x, y) 、宽度为 w 、高度为 h 的矩形。




绘制文本


下面是绘制文本的方法。 参见 TextMetrics 对象获取文本属性。



 	CanvasRenderingContext2D.fillText()

 	在(x,y)位置绘制（填充）文本。

 	CanvasRenderingContext2D.strokeText()

 	在(x,y)位置绘制（描边）文本。

 	CanvasRenderingContext2D.measureText()

 	返回 TextMetrics 对象。




线型


下面的方法和属性控制如何绘制线。



 	CanvasRenderingContext2D.lineWidth

 	线的宽度。默认 1.0

 	CanvasRenderingContext2D.lineCap

 	线末端的类型。 允许的值： butt (默认), round, square.

 	CanvasRenderingContext2D.lineJoin

 	定义两线相交拐点的类型。允许的值：round, bevel, miter(默认)。

 	CanvasRenderingContext2D.miterLimit

 	斜接面限制比例。默认 10。

 	CanvasRenderingContext2D.getLineDash()

 	返回当前线段样式的数组，数组包含一组数量为偶数的非负数数字。

 	CanvasRenderingContext2D.setLineDash()

 	设置当前的线段样式。

 	CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset

 	描述在哪里开始绘制线段。




文本样式


下面的属性控制如何设计文本。



 	CanvasRenderingContext2D.font

 	字体设置。 默认值 10px sans-serif。

 	CanvasRenderingContext2D.textAlign

 	文本对齐设置。 允许的值： start (默认), end, left, right 或 center.

 	CanvasRenderingContext2D.textBaseline

 	基线对齐设置。 允许的值： top, hanging, middle, alphabetic (默认),ideographic, bottom.

 	CanvasRenderingContext2D.direction

 	文本的方向。 允许的值： ltr, rtl, inherit (默认).




填充和描边样式


填充设计用于图形内部的颜色和样式，描边设计用于图形的边线。



 	CanvasRenderingContext2D.fillStyle

 	图形内部的颜色和样式。 默认 #000 (黑色).

 	CanvasRenderingContext2D.strokeStyle

 	图形边线的颜色和样式。 默认 #000 (黑色).




渐变和图案



 	CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient()

 	创建一个沿着参数坐标指定的线的线性渐变。

 	CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient()

 	创建一个沿着参数坐标指定的线的放射性性渐变。

 	CanvasRenderingContext2D.createPattern()

 	使用指定的图片 (a CanvasImageSource)创建图案。通过 repetition 变量指定的方向上重复源图片。此方法返回 CanvasPattern对象。




阴影



 	CanvasRenderingContext2D.shadowBlur

 	描述模糊效果。 默认 0

 	CanvasRenderingContext2D.shadowColor

 	阴影的颜色。 默认fully-transparent black.

 	CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetX

 	阴影水平方向的偏移量。 默认 0.

 	CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetY

 	阴影垂直方向的偏移量。 默认 0.




路径


下面的方法用来操作对象的路径。



 	CanvasRenderingContext2D.beginPath()

 	清空子路径列表开始一个新的路径。当你想创建一个新的路径时，调用此方法。

 	CanvasRenderingContext2D.closePath()

 	使笔点返回到当前子路径的起始点。它尝试从当前点到起始点绘制一条直线。如果图形已经是封闭的或者只有一个点，那么此方法不会做任何操作。

 	CanvasRenderingContext2D.moveTo()

 	将一个新的子路径的起始点移动到(x，y)坐标。

 	CanvasRenderingContext2D.lineTo()

 	使用直线连接子路径的最后的点到x,y坐标。

 	CanvasRenderingContext2D.bezierCurveTo()

 	添加一个3次贝赛尔曲线路径。该方法需要三个点。 第一、第二个点是控制点，第三个点是结束点。起始点是当前路径的最后一个点，绘制贝赛尔曲线前，可以通过调用 moveTo() 进行修改。

 	CanvasRenderingContext2D.quadraticCurveTo()

 	添加一个2次贝赛尔曲线路径。

 	CanvasRenderingContext2D.arc()

 	绘制一段圆弧路径， 圆弧路径的圆心在 (x, y) 位置，半径为 r ，根据anticlockwise （默认为顺时针）指定的方向从 startAngle 开始绘制，到 endAngle 结束。

 	CanvasRenderingContext2D.arcTo()

 	根据控制点和半径绘制圆弧路径，使用当前的描点(前一个moveTo或lineTo等函数的止点)。根据当前描点与给定的控制点1连接的直线，和控制点1与控制点2连接的直线，作为使用指定半径的圆的切线，画出两条切线之间的弧线路径。

 	CanvasRenderingContext2D.ellipse()  

 	添加一个椭圆路径，椭圆的圆心在（x,y）位置，半径分别是radiusX 和 radiusY ，按照anticlockwise （默认顺时针）指定的方向，从 startAngle  开始绘制，到 endAngle 结束。

 	CanvasRenderingContext2D.rect()

 	创建一个矩形路径，矩形的起点位置是 (x, y) ，尺寸为 width 和 height。




绘制路径



 	CanvasRenderingContext2D.fill()

 	使用当前的样式填充子路径。

 	CanvasRenderingContext2D.stroke()

 	使用当前的样式描边子路径。

 	CanvasRenderingContext2D.drawFocusIfNeeded()

 	如果给定的元素获取了焦点，那么此方法会在当前的路径绘制一个焦点。

 	CanvasRenderingContext2D.scrollPathIntoView()

 	将当前或给定的路径滚动到窗口。

 	CanvasRenderingContext2D.clip()

 	从当前路径创建一个剪切路径。在  clip() 调用之后，绘制的所有信息只会出现在剪切路径内部。例如： 参见 Canvas教程中的 剪切路径 。

 	CanvasRenderingContext2D.isPointInPath()

 	判断当前路径是否包含检测点。

 	CanvasRenderingContext2D.isPointInStroke()

 	判断检测点是否在路径的描边线上。




变换


在 CanvasRenderingContext2D 渲染背景中的对象会有一个当前的变换矩阵，一些方法可以对其进行控制。当创建当前的默认路径，绘制文本、图形和Path2D对象的时候，会应用此变换矩阵。下面列出的方法保持历史和兼容性的原因，是为了SVGMatrix对象现在能够应用于大部分 API ，将来会被替换。



 	CanvasRenderingContext2D.currentTransform

 	当前的变换矩阵 (SVGMatrix 对象)。

 	CanvasRenderingContext2D.rotate()

 	在变换矩阵中增加旋转，角度变量表示一个顺时针旋转角度并且用弧度表示。

 	CanvasRenderingContext2D.scale()

 	根据 x 水平方向和 y 垂直方向，为canvas 单位添加缩放变换。

 	CanvasRenderingContext2D.translate()

 	通过在网格中移动 canvas 和 canvas 原点 x 水平方向、原点 y 垂直方向，添加平移变换

 	CanvasRenderingContext2D.transform()

 	使用方法参数描述的矩阵多次叠加当前的变换矩阵。

 	CanvasRenderingContext2D.setTransform()

 	重新设置当前的变换为单位矩阵，并使用同样的变量调用 transform() 方法。

 	CanvasRenderingContext2D.resetTransform()  

 	使用单位矩阵重新设置当前的变换。




合成



 	CanvasRenderingContext2D.globalAlpha

 	在合成到 canvas 之前，设置图形和图像透明度的值。默认 1.0 (不透明)。

 	CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation

 	通过 globalAlpha 应用，设置如何在已经存在的位图上绘制图形和图像。




绘制图像



 	CanvasRenderingContext2D.drawImage()

 	绘制指定的图片。该方法有多种格式，提供了很大的使用灵活性。




像素控制


参见 ImageData 对象。



 	CanvasRenderingContext2D.createImageData()

 	使用指定的尺寸，创建一个新的、空白的 ImageData 对象。所有的像素在新对象中都是透明的。

 	CanvasRenderingContext2D.getImageData()

 	返回一个 ImageData 对象，用来描述canvas区域隐含的像素数据，这个区域通过矩形表示，起始点为(sx, sy)、宽为sw、高为sh。

 	CanvasRenderingContext2D.putImageData()

 	将数据从已有的 ImageData 绘制到位图上。 如果提供了脏矩形，只能绘制矩形的像素。 




图像平滑



 	CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingEnabled  

 	图像平滑的方式；如果禁用，缩放时，图像不会被平滑处理。




canvas 状态


CanvasRenderingContext2D渲染环境包含了多种绘图的样式状态（属性有线的样式、填充样式、阴影样式、文本样式）。下面的方法会帮助你使用这些状态：



 	CanvasRenderingContext2D.save()

 	使用栈保存当前的绘画样式状态，你可以使用 restore() 恢复任何改变。

 	CanvasRenderingContext2D.restore()

 	恢复到最近的绘制样式状态，此状态是通过 save() 保存到”状态栈“中最新的元素。

 	CanvasRenderingContext2D.canvas

 	对 HTMLCanvasElement 只读的反向引用。如果和 <canvas> 元素没有联系，可能为null。




点击区域



 	CanvasRenderingContext2D.addHitRegion()  

 	给 canvas 添加点击区域。

 	CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion()  

 	从 canvas 中删除指定 id  的点击区域。

 	CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions()  

 	从 canvas 中删除所有的点击区域。




不标准的 APIs


临时的和 WebKit 内核


很多 APIs  不赞成使用并且将来会被删除。



 	  CanvasRenderingContext2D.clearShadow()

 	删除所有的阴影设置，例如 CanvasRenderingContext2D.shadowColor 和CanvasRenderingContext2D.shadowBlur。

 	  CanvasRenderingContext2D.drawImageFromRect()

 	这是一个和 drawImage 相等的多余的方法。

 	  CanvasRenderingContext2D.setAlpha()

 	使用CanvasRenderingContext2D.globalAlpha 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setCompositeOperation()

 	使用CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setLineWidth()

 	使用CanvasRenderingContext2D.lineWidth 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setLineJoin()

 	使用CanvasRenderingContext2D.lineJoin 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setLineCap()

 	使用CanvasRenderingContext2D.lineCap替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setMiterLimit()

 	使用CanvasRenderingContext2D.miterLimit 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setStrokeColor()

 	使用CanvasRenderingContext2D.strokeStyle 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setFillColor()

 	使用CanvasRenderingContext2D.fillStyle替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.setShadow()

 	私用CanvasRenderingContext2D.shadowColor 和CanvasRenderingContext2D.shadowBlur 替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.webkitLineDash

 	使用CanvasRenderingContext2D.getLineDash() 和CanvasRenderingContext2D.setLineDash()替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.webkitLineDashOffset

 	使用CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset替代。

 	  CanvasRenderingContext2D.webkitImageSmoothingEnabled

 	使用CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingEnabled 替代。




仅是临时的



 	  CanvasRenderingContext2D.getContextAttributes()

 	受 WebGLRenderingContext 方法的启发，该方法会返回一个 Canvas2DContextAttributes 对象。在 canvas 中，这个对象包含属性”storage“，表示存储器的应用（默认”persistent“）；属性”alpha“，表示透明度的应用（默认 true）。

 	  CanvasRenderingContext2D.isContextLost()

 	受 WebGLRenderingContext 方法的启发，如果 Canvas 上下文丢失了，会返回 true ，否则返回 false 。




WebKit 特有的



 	  CanvasRenderingContext2D.webkitBackingStorePixelRatio

 	关于 canvas 元素可支持存储的大小。参见 High DPI Canvas。

 	  CanvasRenderingContext2D.webkitGetImageDataHD

 	原本打算支持存储 HD ，但是从 canvas 规范中删除了。

 	  CanvasRenderingContext2D.webkitPutImageDataHD

 	原本打算支持存储 HD ，但是从 canvas 规范中删除了。








Gecko 特有的



 	  CanvasRenderingContext2D.filter

 	CSS 和 SVG 滤镜 作为 Canvas APIs。 可能在新版本的规范中会标准化。




有前缀的 APIs



 	  CanvasRenderingContext2D.mozCurrentTransform

 	设置或获取当前的变换矩阵， 参见CanvasRenderingContext2D.currentTransform.  

 	  CanvasRenderingContext2D.mozCurrentTransformInverse

 	设置或获取当前翻转的变换矩阵。  

 	  CanvasRenderingContext2D.mozFillRule

 	应用的 填充规则 。 必须是 evenodd 或者 nonzero (默认)。

 	  CanvasRenderingContext2D.mozImageSmoothingEnabled

 	参见 CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingEnabled.

 	    CanvasRenderingContext2D.mozDash

 	描述相互交替的线段和间距长度的数组 。 使用 CanvasRenderingContext2D.getLineDash() 和 CanvasRenderingContext2D.setLineDash() 替代。

 	    CanvasRenderingContext2D.mozDashOffset

 	描述线段数组在线上从哪里开始。 。 使用 CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset 替代。

 	    CanvasRenderingContext2D.mozTextStyle

 	在 Gecko 1.9 中引入， 不赞成使用的 CanvasRenderingContext2D.font 属性。

 	    CanvasRenderingContext2D.mozDrawText()

 	这个方法在 Gecko 1.9 中引入，从 Gecko 7.0. 开始删除。 使用 CanvasRenderingContext2D.strokeText() 或者 CanvasRenderingContext2D.fillText() 替代。

 	    CanvasRenderingContext2D.mozMeasureText()

 	这个方法在 Gecko 1.9 中引入， 从 Gecko 7.0. 开始未实现。 使用 CanvasRenderingContext2D.measureText() 替代。

 	    CanvasRenderingContext2D.mozPathText()

 	这个方法在 Gecko 1.9 中引入，从 Gecko 7.0. 开始删除。

 	   CanvasRenderingContext2D.mozTextAlongPath()

 	这个方法在 Gecko 1.9 中引入，从 Gecko 7.0. 开始删除。




内部的 APIs (chrome-context 特有的)



 	  CanvasRenderingContext2D.asyncDrawXULElement()

 	在 canvas 内渲染一个 XUL 元素的区域。

 	  CanvasRenderingContext2D.drawWindow()

 	在 canvas 内渲染一个窗口的区域。窗口可视区的内容被渲染，忽略窗口的剪切和滚动。

 	  CanvasRenderingContext2D.demote()

 	这个方法会引起当前的上下文使用后端的硬件加速作为软件的备选方案。所有的状态都会被保留。




IE 浏览器



 	  CanvasRenderingContext2D.msFillRule

 	应用的填充规则 。必须是 evenodd 或者 nonzero (默认)。




规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	1
   	1.5 (1.8)
   	9
   	9
   	2
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	?
   	?
   	?
   	?
   	?
  

 





兼容性注解



 	从 Gecko 5.0 (Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2)开始，对下面的方法和属性指定无效的值会被默默地忽略：translate(), transform(), rotate(),scale(), rect(), clearRect(), fillRect(), strokeRect(), lineTo(), moveTo(),quadraticCurveTo(), arc(), shadowOffsetX, shadowOffsetY,  shadowBlur.




参见



 	HTMLCanvasElement
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                     最后编辑者:
                    lzpong,
                    Nov 22, 2017, 2:04:10 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.addHitRegion()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.addHitRegion() 是 Canvas 2D API 给位图添加点击区域的方法。 它允许你很容易地实现一个点击区域， 让你触发 DOM 元素的事件， 去探索看不见的画布。


语法


void ctx.addHitRegion(options);



选项


options 参数是可选的。 当赋值时， Object 包含以下属性：



 	path

 	Path2D 对象， 描述点击区的区域范围。 如果不给此属性赋值， 则会使用当前的路径。

 	fillRule

 	遵循的填充规则（默认是“nonzero”）。

 	id

 	点击区的ID，在事件中可以引用此ID，就像示例中那样。

 	parentID

 	父区域的ID，为了光标回退或者辅助工具导航 。

 	cursor

 	鼠标移动到点击区时的 cursor  （默认是 "inherit"）。 继承父点击区域的光标，或者canvas元素的光标。

 	control

 	触发事件的元素（canvas的子孙元素）。 默认为 null。

 	label

 	如果没有control属性，文本标签作为辅助工具，用作点击区域的描述。 默认为 null。

 	role

 	 如果没有control属性，ARIA role 作为辅助工具，决定如何表示点击区域。 默认为 null.




示例


使用 addHitRegion 方法


这是一段使用 addHitRegion 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

canvas.addEventListener("mousemove", function(event){
  if(event.region) {
    alert("ouch, my eye :(");
  }
});

ctx.beginPath();
ctx.arc(100, 100, 75, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.lineWidth = 5;
ctx.stroke();

// eyes
ctx.beginPath();
ctx.arc(70, 80, 10, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.arc(130, 80, 10, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.fill();
ctx.addHitRegion({id: "eyes"});

// mouth
ctx.beginPath();
ctx.arc(100, 110, 50, 0, Math.PI, false);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看canvas的变化（如果你没有看到全部的效果，请查看浏览器兼容性列表。如果你当前的浏览器支持点击区域，你需要激活偏好设置） 。



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:250px">
ctx.beginPath();
ctx.arc(100, 100, 75, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.lineWidth = 5;
ctx.stroke();

// eyes
ctx.beginPath();
ctx.arc(70, 80, 10, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.arc(130, 80, 10, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.fill();
ctx.addHitRegion({id: "eyes"});

// mouth
ctx.beginPath();
ctx.arc(100, 110, 50, 0, Math.PI, false);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
});

canvas.addEventListener("mousemove", function(event){
  if(event.region) {
    alert("ouch, my eye :(");
  }
});

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/addHitRegion$samples/Playable_code?revision=791313


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.addHitRegion
   	Living Standard
   	Initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)[1]
   	30 (30) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	id
   	(Yes)[1]
   	30 (30) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	control
   	(Yes)[1]
   	30 (30) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	path
   	(Yes)[1]
   	39 (39) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	fillRule
   	(Yes)[1]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	other hit region options
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	30.0 (30)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	id
   	未实现
   	未实现
   	30.0 (30)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	control
   	未实现
   	未实现
   	30.0 (30)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	path
   	未实现
   	未实现
   	39.0 (39)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	fillRule
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	other hit region options
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





兼容性注解



 	[1] 此特性需要一个特性标志。 设置 ExperimentalCanvasFeatures 标志为 true 进行启用。

 	[2] 此特性需要一个特性偏好设置。在 about:config里面，设置 canvas.hitregions.enabled 为true。




参见



 	CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion()  

 	CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions()  



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Apr 23, 2015, 8:05:28 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.arc()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.arc() 是 Canvas 2D API 绘制圆弧路径的方法。 圆弧路径的圆心在 (x, y) 位置，半径为 r ，根据anticlockwise （默认为顺时针）指定的方向从 startAngle 开始绘制，到 endAngle 结束。


语法


void ctx.arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise);



Parameters



 	x

 	圆弧中心（圆心）的 x 轴坐标。

 	y

 	圆弧中心（圆心）的 y 轴坐标。

 	radius

 	圆弧的半径。

 	startAngle

 	圆弧的起始点， x轴方向开始计算，单位以弧度表示。

 	endAngle

 	圆弧的终点， 单位以弧度表示。

 	anticlockwise 可选

 	可选的Boolean值 ，如果为 true，逆时针绘制圆弧，反之，顺时针绘制。 




示例


使用 arc 方法


这是一段绘制圆的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.arc(75, 75, 50, 0, 2 * Math.PI);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.arc(50, 50, 50, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/arc$samples/Playable_code?revision=997625


不同的形状演示


在此例中，使用 arc() 尽可能地绘制不同的形状。



HTML


<canvas id="canvas" width="150" height="200"></canvas>



JavaScript




var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');

// Draw shapes
for (i=0;i<4;i++){
  for(j=0;j<3;j++){
    ctx.beginPath();
    var x          = 25+j*50;               // x coordinate
    var y          = 25+i*50;               // y coordinate
    var radius     = 20;                    // Arc radius
    var startAngle = 0;                     // Starting point on circle
    var endAngle   = Math.PI+(Math.PI*j)/2; // End point on circle
    var clockwise  = i%2==0 ? false : true; // clockwise or anticlockwise
   
    ctx.arc(x,y,radius,startAngle,endAngle, clockwise);
   
    if (i>1){
      ctx.fill();
    } else {
      ctx.stroke();
    }
  }
}




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/arc$samples/Different_shapes_demonstrated?revision=997625








规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.arc
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解


从 Gecko 2.0 (Firefox 4 / Thunderbird 3.3 / SeaMonkey 2.1)开始：



 	anticlockwise 参数是可选的，

 	描述了 radius 为负数会抛出 IndexSizeError 错误（“索引或长度为负数，或者超过允许的数值”）。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        chenhaijun, 
    
        ice-i-snow, 
    
        chliuqi
    
                  


                     最后编辑者:
                    chenhaijun,
                    Jan 25, 2016, 6:54:17 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.arcTo()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.arcTo() 是 Canvas 2D API 根据控制点和半径绘制圆弧路径，使用当前的描点(前一个moveTo或lineTo等函数的止点)。根据当前描点与给定的控制点1连接的直线，和控制点1与控制点2连接的直线，作为使用指定半径的圆的切线，画出两条切线之间的弧线路径。


语法


void ctx.arcTo(x1, y1, x2, y2, radius);



Parameters



 	x1

 	第一个控制点的 x 轴坐标。

 	y1

 	第一个控制点的 y 轴坐标。

 	x2

 	第二个控制点的 x 轴坐标。

 	y2

 	第二个控制点的 y 轴坐标。

 	radius

 	圆弧的半径。




示例


使用 arcTo 方法


这是一段绘制圆弧的简单的代码片段。 基础点是蓝色的，两个控制点是红色的。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.setLineDash([])
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(150, 20);
ctx.arcTo(150,100,50,20,30);
ctx.stroke();

ctx.fillStyle = 'blue';
// base point
ctx.fillRect(150, 20, 10, 10);

ctx.fillStyle = 'red';
// control point one
ctx.fillRect(150, 100, 10, 10);
// control point two
ctx.fillRect(50, 20, 10, 10);
//
ctx.setLineDash([5,5])
ctx.moveTo(150, 20);
ctx.lineTo(150,100);
ctx.lineTo(50, 20);
ctx.stroke();
ctx.beginPath();
ctx.arc(120,38,30,0,2*Math.PI);
ctx.stroke();



https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/arcTo$samples/Using_the_arc_method?revision=1329287


尝试 arcTo 参数


修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



<canvas id="canvas" class="playable-canvas" height="200" width="400"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.setLineDash([])
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(150, 20);
ctx.arcTo(150,100,50,20,30);
ctx.stroke();

ctx.fillStyle = 'blue';
// base point
ctx.fillRect(150, 20, 10, 10);

ctx.fillStyle = 'red';
// control point one
ctx.fillRect(150, 100, 10, 10);
// control point two
ctx.fillRect(50, 20, 10, 10);
//
ctx.setLineDash([5,5])
ctx.moveTo(150, 20);
ctx.lineTo(150,100);
ctx.lineTo(50, 20);
ctx.stroke();
ctx.beginPath();
ctx.arc(120,38,30,0,2*Math.PI);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/arcTo$samples/Trying_the_arcTo_parameters?revision=1329287


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.arcTo
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        lzpong, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    lzpong,
                    Nov 22, 2017, 2:21:53 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.beginPath()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.beginPath() 是 Canvas 2D API 通过清空子路径列表开始一个新路径的方法。 当你想创建一个新的路径时，调用此方法。


语法


void ctx.beginPath();



示例


使用 beginPath 方法


这是一段受用 beginPath 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

// First path
ctx.beginPath();
ctx.strokeStyle = 'blue';
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(200,20);
ctx.stroke();

// Second path
ctx.beginPath();
ctx.strokeStyle = 'green';
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(120,120);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:200px">
// First path
ctx.beginPath();
ctx.strokeStyle = 'blue';
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(200,20);
ctx.stroke();

// Second path
ctx.beginPath();
ctx.strokeStyle = 'green';
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(120, 120);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/beginPath$samples/Playable_code?revision=813535


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.beginPath
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.closePath()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:54:08 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.bezierCurveTo()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.bezierCurveTo() 是 Canvas 2D API 绘制三次贝赛尔曲线路径的方法。 该方法需要三个点。 第一、第二个点是控制点，第三个点是结束点。起始点是当前路径的最后一个点，绘制贝赛尔曲线前，可以通过调用 moveTo() 进行修改。


语法


void ctx.bezierCurveTo(cp1x, cp1y, cp2x, cp2y, x, y);



参数



 	cp1x

 	第一个控制点的 x 轴坐标。

 	cp1y

 	第一个控制点的 y 轴坐标。

 	cp2x

 	第二个控制点的 x 轴坐标。

 	cp2y

 	第二个控制点的 y 轴坐标。

 	x

 	结束点的 x 轴坐标。

 	y

 	结束点的 y 轴坐标。




示例


使用 bezierCurveTo 方法


这是一段绘制贝赛尔曲线的简单的代码片段。  控制点是红色的， 开始和结束点是蓝色的。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(50,20);
ctx.bezierCurveTo(230, 30, 150, 60, 50, 100);
ctx.stroke();

ctx.fillStyle = 'blue';
// start point
ctx.fillRect(50, 20, 10, 10);
// end point
ctx.fillRect(50, 100, 10, 10);

ctx.fillStyle = 'red';
// control point one
ctx.fillRect(230, 30, 10, 10);
// control point two
ctx.fillRect(150, 70, 10, 10);


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/bezierCurveTo$samples/Using_the_bezierCurveTo_method?revision=813537


尝试 bezierCurveTo 参数


修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.bezierCurveTo(50, 100, 180, 10, 20, 10);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/bezierCurveTo$samples/Trying_the_bezierCurveTo_parameters?revision=813537


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.beziercurveto
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	维基百科关于贝赛尔曲线。



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow, 
    
        ziyunfei, 
    
        fscholz
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:54:49 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.canvas

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.canvas 属性是只读的，是 HTMLCanvasElement的反向引用。如果没有 <canvas> 元素与之对应，对象值为null 。


语法


ctx.canvas;


示例


给出 <canvas> 元素:


<canvas id="canvas"></canvas>



你可以通过CanvasRenderingContext2D调用内部的canvas属性，获取canvas的一个反向引用:


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.canvas // HTMLCanvasElement



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.canvas
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:33:29 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions() 是 Canvas 2D API 在画布中删除所有点击区域的方法。


语法


void ctx.clearHitRegions();



示例


使用 clearHitRegions 方法


这仅是一段简单的使用 clearHitRegions 方法的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

// set some hit regions
ctx.addHitRegion({id: "eyes"});
ctx.addHitRegion({id: "nose"});
ctx.addHitRegion({id: "mouth"});

// remove them altogether from the canvas
ctx.clearHitRegions();



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)[1]
   	38 (38) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	38.0 (38) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





兼容性注解



 	[1] 此特性需要一个特性标志。 设置 ExperimentalCanvasFeatures 标志为 true 进行启用。

 	[2] 此特性需要一个特性偏好设置。 在 about:config中设置 canvas.hitregions.enabled 为 true。




参见



 	CanvasRenderingContext2D.addHitRegion()  

 	CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion()  



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Apr 23, 2015, 8:06:47 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.clearRect()

                
                  
                    



The CanvasRenderingContext2D.clearRect() 是 Canvas 2D API 设置指定矩形区域内（以 点 (x, y) 为起点，范围是(width, height) ）所有像素变成透明，并擦除之前绘制的所有内容的方法。


语法


void ctx.clearRect(x, y, width, height);



参数



 	x

 	矩形起点的 x 轴坐标。

 	y

 	矩形起点的 y 轴坐标。

 	width

 	矩形的宽度。

 	height

 	矩形的高度。




示例


使用 clearRect 方法


这仅是一段简单地使用 clearRect 方法的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(200,20);
ctx.lineTo(120,120);
ctx.closePath(); // draws last line of the triangle
ctx.stroke();

ctx.clearRect(10, 10, 100, 100);

// clear the whole canvas
// ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);



你可以修改下面的代码, 在此处在线查看代码效果:



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:140px;">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(200,20);
ctx.lineTo(120,120);
ctx.closePath(); // draws last line of the triangle
ctx.stroke();

ctx.clearRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/clearRect$samples/Playable_code?revision=1141897


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.clearRect
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.fillRect()

 	CanvasRenderingContext2D.strokeRect()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        WhiteMind, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    WhiteMind,
                    Nov 12, 2016, 1:05:20 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.clip()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.clip() 是 Canvas 2D API 将当前创建的路径设置为当前剪切路径的方法。


语法


void ctx.clip();
void ctx.clip(fillRule);
void ctx.clip(path, fillRule);



参数


[image: ]



 	fillRule

 	这个算法判断一个点是在路径内还是在路径外。

 允许的值：
 
  	"nonzero": 非零环绕原则，默认的原则。

  	"evenodd": 奇偶环绕原则。

 

 

 	path

 	需要剪切的 Path2D 路径。




示例


使用 clip 方法


这是一段简单的代码片段，使用 clip 方法创建剪切区域。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

// Create clipping region
ctx.arc(100, 100, 75, 0, Math.PI*2, false);
ctx.clip();

ctx.fillRect(0, 0, 100,100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.arc(100, 100, 75, 0, Math.PI*2, false);
ctx.clip();
ctx.fillRect(0, 0, 100,100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/clip$samples/Playable_code?revision=813545


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.clip
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	?
   	31 (31)
   	未实现
   	?
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	?
   	?
   	31.0 (31)
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:56:43 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.closePath()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.closePath() 是 Canvas 2D API 将笔点返回到当前子路径起始点的方法。它尝试从当前点到起始点绘制一条直线。 如果图形已经是封闭的或者只有一个点，那么此方法不会做任何操作。


语法


void ctx.closePath();



示例


使用 closePath 方法


这是一段使用 closePath 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(200,20);
ctx.lineTo(120,120);
ctx.closePath(); // draws last line of the triangle
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:140px;">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(20,20);
ctx.lineTo(200,20);
ctx.lineTo(120,120);
ctx.closePath(); // draws last line of the triangle
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/closePath$samples/Playable_code?revision=813547


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.closePath
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.beginPath()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:57:22 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.createImageData()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.createImageData() 是 Canvas 2D API 创建一个 新的、空白的、指定大小的 ImageData 对象。 所有的像素在新对象中都是透明的。


语法


ImageData ctx.createImageData(width, height);
ImageData ctx.createImageData(imagedata);



参数



 	width

 	ImageData 新对象的宽度。

 	height

 	ImageData 新对象的高度。

 	imagedata

 	从现有的 ImageData 对象中，复制一个和其宽度和高度相同的对象。图像自身不允许被复制。




返回值


指定了宽度和高度的，新的 ImageData 对象。 新对象使用透明的像素进行填充。


抛出错误



 	IndexSizeError

 	如果宽度或者高度变量值为零，会抛出此异常。




示例


使用 createImageData 方法


这是一段简单地使用 createImageData 方法的代码片段。 获取更多信息，请看 canvas像素控制 和 ImageData 对象。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.fill();

console.log(ctx.createImageData(100, 100)); 
// ImageData { width: 100, height: 100, data: Uint8ClampedArray[40000] }



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.createImageData
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





兼容性注解



 	从 (Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2)开始：
  
   	如果矩形小于指定的1个像素，createImageData() 会返回图像数据至少1个像素值。

   	当调用 createImageData() 指定非限制值时，会抛出NOT_SUPPORTED_ERR exception异常。

   	createImageData() 根据规定处理负数变量，会围绕对称轴翻转矩形区域。

  

 




参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D.

 	ImageData

 	canvas像素控制



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:57:57 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient()方法创建一个沿参数坐标指定的直线的渐变。该方法返回一个线性 CanvasGradient对象。


语法


CanvasGradient ctx.createLinearGradient(x0, y0, x1, y1);



参数



 	x0

 	起点的 x 轴坐标。

 	y0

 	起点的 y 轴坐标。

 	x1

 	终点的 x 轴坐标。

 	y1

 	终点的 y 轴坐标。




返回值



 	CanvasGradient

 	一个根据指定线路初始化的线性 CanvasGradient 对象。




示例


使用 createLinearGradient 方法


这是一段简单的代码片段，使用 createLinearGradient 方法创建一个指定了开始和结束点的CanvasGradient 对象。创建成功后， 你就可以使用 CanvasGradient.addColorStop() 方法，根据指定的偏移和颜色定义一个新的终止。 如例子所示，渐变允许赋值给当前的fillStyle ，使用fillRect() 方法时，在 canvas 上绘制出效果。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var gradient = ctx.createLinearGradient(0,0,200,0);
gradient.addColorStop(0,"green");
gradient.addColorStop(1,"white");
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillRect(10,10,200,100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="编辑" />
  <input id="reset" type="button" value="重置" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
var gradient = ctx.createLinearGradient(0,0,200,0);
gradient.addColorStop(0,"green");
gradient.addColorStop(1,"white");
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillRect(10,10,200,100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/createLinearGradient$samples/Playable_code?revision=813551


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient
   	Living Standard
   	 
  

  
   	Unknown
CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient
   	Recommendation
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow, 
    
        teoli, 
    
        cuixiping
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:58:33 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.createPattern()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.createPattern() 是 Canvas 2D API 使用指定的图像 (CanvasImageSource)创建模式的方法。 它通过repetition参数在指定的方向上重复元图像。此方法返回一个CanvasPattern对象。


语法


CanvasPattern ctx.createPattern(image, repetition);



参数



 	image

 	作为重复图像源的 CanvasImageSource 对象。可以是下列之一：
 
  	HTMLImageElement (<img>),

  	HTMLVideoElement (<video>),

  	HTMLCanvasElement (<canvas>),

  	CanvasRenderingContext2D,

  	ImageBitmap,

  	ImageData,

  	Blob.

 

 

 	repetition

 	DOMString，指定如何重复图像。允许的值有：
 
  	"repeat" (both directions),

  	"repeat-x" (horizontal only),

  	"repeat-y" (vertical only), 

  	"no-repeat" (neither).

 

 如果为空字符串 ('') 或 null (但不是 undefined)，repetition将被当作"repeat"。




返回值



 	CanvasPattern

 	描述模式的不透明对象




示例


使用createPattern方法


这是一段简单的代码片段，使用 createPattern 方法创建一个指定图像和重复的CanvasPattern 对象。创建完成后，可以使用CanvasPattern.setTransform()方法对图案进行变形。如示例所示，你可以把此模式赋值给当前的fillStyle，当你使用fillRect() 方法时，会在 canvas 上绘制出效果。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
  var pattern = ctx.createPattern(img, 'repeat');
  ctx.fillStyle = pattern;
  ctx.fillRect(0,0,400,400);
};



编辑以下代码并在线查看canvas变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:120px">
var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
  var pattern = ctx.createPattern(img, 'repeat');
  ctx.fillStyle = pattern;
  ctx.fillRect(0,0,400,400);
};</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/createPattern$samples/Playable_code?revision=1300717


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.createPattern
   	Living Standard
   	 
  

  
   	Unknown
CanvasRenderingContext2D.createPattern
   	Recommendation
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasPattern



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        jihonghai, 
    
        ice-i-snow, 
    
        teoli, 
    
        cuixiping
    
                  


                     最后编辑者:
                    jihonghai,
                    Sep 7, 2017, 7:28:12 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient() 是 Canvas 2D API 根据参数确定两个圆的坐标，绘制放射性渐变的方法。这个方法返回 CanvasGradient。


语法


CanvasGradient ctx.createRadialGradient(x0, y0, r0, x1, y1, r1);



参数



 	x0

 	开始圆形的 x 轴坐标。

 	y0

 	开始圆形的 y 轴坐标。

 	r0

 	开始圆形的半径。

 	x1

 	结束圆形的 x 轴坐标。

 	y1

 	结束圆形的 y 轴坐标。

 	r1

 	结束圆形的半径。




返回值



 	CanvasGradient

 	由两个指定的圆初始化的放射性 CanvasGradient 对象。




示例


使用 createRadialGradient 方法


这是一段简单的代码片段， 使用 createRadialGradient 方法创建一个指定了开始和结束圆的 CanvasGradient 对象。 一旦创建，你可以使用 CanvasGradient.addColorStop() 方法根据指定的偏移和颜色定义一个新的终止。你可以将当前的fillStyle设置成此渐变， 当使用fillRect() 方法时，会在canvas上绘制出效果， 如示例所示。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var gradient = ctx.createRadialGradient(100,100,100,100,100,0);
gradient.addColorStop(0,"white");
gradient.addColorStop(1,"green");
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillRect(0,0,200,200);



修改下面的代码并在线查看 canvas的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
var gradient = ctx.createRadialGradient(100,100,100,100,100,0);
gradient.addColorStop(0,"white");
gradient.addColorStop(1,"green");
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillRect(0,0,200,200);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/createRadialGradient$samples/Playable_code?revision=1193659


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.createRadialGradient
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 2.0 (Firefox 4 / Thunderbird 3.3 / SeaMonkey 2.1)开始， 指定非限制的值会抛出 NOT_SUPPORTED_ERR ，用来替代 SYNTAX_ERR。

 	从 Gecko 5.0 (Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2)开始，指定一个负的半径会抛出 INDEX_SIZE_ERR。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.createLinearGradient()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        joenil, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    joenil,
                    Feb 25, 2017, 3:56:59 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.currentTransform

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.currentTransform 属性，表示当前变换的矩阵。可以通过Canvas2D API 返回或者赋值为SVGMatrix对象。


语法


ctx.currentTransform [= value];




 	参考

 	SVGMatrix 对象表示当前变换的矩阵。




示例


使用currentTransform 的方式


这是一段简单的代码片段，使用currentTransform属性设置变换矩阵。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var matrix = ctx.currentTransform;
matrix.a = 1;
matrix.b = 1;
matrix.c = 0;
matrix.d = 1;
matrix.e = 0;
matrix.f = 0;
ctx.currentTransform = matrix;
ctx.fillRect(0,0,100,100);



修改下面的代码并在线查看canvas的变化（确定使用支持这段代码特征的浏览器，可以查看兼容性列表）:



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:150px">
var matrix = ctx.currentTransform;
matrix.a = 1;
matrix.b = 1;
matrix.c = 0;
matrix.d = 1;
matrix.e = 0;
matrix.f = 0;
ctx.currentTransform = matrix;
ctx.fillRect(0,0,100,100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/currentTransform$samples/Playable_code?revision=813481


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.currentTransform
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes) [1]
   	未实现

    bug 928150
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





Chrome-specific注解



 	此特征默认无效。需要启用ExperimentalCanvasFeatures 标志进行测试。




参见



 	接口定义， CanvasPattern

 	SVGMatrix



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:35:11 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.direction

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.direction 是Canvas 2D API 用来在绘制文本时，描述当前文本方向的属性。


语法


ctx.direction = "ltr" || "rtl" || "inherit";



选项


有效值:



 	ltr

 	文本方向从左向右。

 	rtl

 	文本方向从右向左。

 	inherit

 	根据情况继承 <canvas> 元素或者 Document 。




默认值是inherit。


示例


使用direction 属性


这是一段简单的代码片段，对文本设置不同的direction数值。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.font = "48px serif";
ctx.direction = "ltr";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);



修改下面的代码并在线查看canvas的变化:



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.direction = "ltr";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/direction$samples/Playable_code?revision=1140105


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.direction
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes) [1]
   	未实现

    bug 1095497
   	未实现
   	未实现
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	未实现

    bug 1095497
   	未实现
   	未实现
   	(Yes)
  

 





Blink-specific 注解



 	[1] 此特性默认是无效的。 通过 ExperimentalCanvasFeatures 特征标识进行启用。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        LiebeU, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    LiebeU,
                    Nov 8, 2016, 2:11:58 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.drawFocusIfNeeded()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.drawFocusIfNeeded() 是 Canvas 2D API 用来给当前路径或特定路径绘制焦点的方法，如果给定的元素获取了焦点。


语法


void ctx.drawFocusIfNeeded(element);
void ctx.drawFocusIfNeeded(path, element);



参数



 	element

 	是否需要设置焦点的元素。

 	path

 	Path2D 路径。




示例


使用 drawFocusIfNeeded 方法


这是一段使用 drawFocusIfNeeded 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas">
  <input id="button" type="range" min="1" max="12">
</canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var button = document.getElementById("button");

button.focus();

ctx.beginPath();
ctx.rect(10, 10, 30, 30);
ctx.drawFocusIfNeeded(button);



修改下面的代码并在线查看 canvas的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas">
<input id="button" type="range" min="1" max="12">
</canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.rect(10, 10, 30, 30);
ctx.drawFocusIfNeeded(button);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var button = document.getElementById("button");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;
button.focus();

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/drawFocusIfNeeded$samples/Playable_code?revision=814779


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.drawFocusIfNeeded
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	29 (29)[1]
   	未实现
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	(Yes)
   	未实现
   	未实现
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	29.0 (29)[1]
   	未实现
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	(Yes)
   	(Yes)
   	未实现
   	未实现
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





兼容性注解



 	[1] 在 Gecko 28 (Firefox 28 / Thunderbird 28 / SeaMonkey 2.25 / Firefox OS 1.3)中， 此方法通过 "drawSystemFocusRing" 实现， 但是在 Gecko 29 (Firefox 29 / Thunderbird 29 / SeaMonkey 2.26)中已经改名。

 	[1] 在 Gecko 32 (Firefox 32 / Thunderbird 32 / SeaMonkey 2.29 / Firefox OS 2.0) 之前，此方法默认是无效的，受控于 flag "canvas.focusring.enabled"标识。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 9, 2015, 11:14:57 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.drawImage()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.drawImage() 是 Canvas 2D API 中的方法，它提供了多种方式来在Canvas上绘制图像。


语法


void ctx.drawImage(image, dx, dy);
void ctx.drawImage(image, dx, dy, dWidth, dHeight);
void ctx.drawImage(image, sx, sy, sWidth, sHeight, dx, dy, dWidth, dHeight);



[image: drawImage]


参数



 	image

 	绘制到上下文的元素。允许任何的 canvas 图像源(CanvasImageSource)，例如：HTMLImageElement，HTMLVideoElement，或者 HTMLCanvasElement。

 	dx

 	目标画布的左上角在目标canvas上 X 轴的位置。

 	dy

 	目标画布的左上角在目标canvas上 Y 轴的位置。

 	dWidth

 	在目标画布上绘制图像的宽度。 允许对绘制的图像进行缩放。 如果不说明， 在绘制时图片宽度不会缩放。

 	dHeight

 	在目标画布上绘制图像的高度。 允许对绘制的图像进行缩放。 如果不说明， 在绘制时图片高度不会缩放。

 	sx

 	需要绘制到目标上下文中的，源图像的矩形选择框的左上角 X 坐标。

 	sy

 	需要绘制到目标上下文中的，源图像的矩形选择框的左上角 Y 坐标。

 	sWidth

 	需要绘制到目标上下文中的，源图像的矩形选择框的宽度。如果不说明，整个矩形从坐标的sx和sy开始，到图像的右下角结束。

 	sHeight

 	需要绘制到目标上下文中的，源图像的矩形选择框的高度。




抛出异常



 	INDEX_SIZE_ERR

 	如果 canvas 或者图像矩形区域的宽度或高度为0 。

 	INVALID_STATE_ERR

 	图像没有数据。

 	TYPE_MISMATCH_ERR

 	提供的原始元素不支持。




示例


使用 drawImage 方法


这是一段使用 drawImage 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>
<div style="display:none;">
  <img id="source" src="https://mdn.mozillademos.org/files/5397/rhino.jpg"
       width="300" height="227">
</div>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var image = document.getElementById('source');

ctx.drawImage(image, 33, 71, 104, 124, 21, 20, 87, 104);



修改下面的代码并实时查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div style="display:none;">
  <img id="source" src="https://mdn.mozillademos.org/files/5397/rhino.jpg" width="300" height="227">
</div>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.drawImage(image, 33, 71, 104, 124, 21, 20, 87, 104);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var image = document.getElementById('source');
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/drawImage$samples/Playable_code?revision=1062566


规范说明



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.drawImage
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





兼容性注解



 	在 Gecko 5.0 (Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2)中，支持通过给 sw 和 sh 赋负值，对图像进行翻转。

 	从 (Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2) 开始，drawImage() 按照规范处理负参数，沿着合适的轴翻转矩形。

 	从(Firefox 5.0 / Thunderbird 5.0 / SeaMonkey 2.2)开始，当drawImage()调用 null 或者 undefined 图像时，会抛出 TYPE_MISMATCH_ERR 异常。

 	在 Gecko 7.0 (Firefox 7.0 / Thunderbird 7.0 / SeaMonkey 2.4)之前， 如果坐标值是非规定值或者是0，Firefox 会抛出一个异常。 按照规范描述，这种情况不会再发生。

 	Gecko 9.0 (Firefox 9.0 / Thunderbird 9.0 / SeaMonkey 2.6)现在完全支持 CORS 跨域绘制图像，不需要污染的 canvas.

 	Gecko 11.0 (Firefox 11.0 / Thunderbird 11.0 / SeaMonkey 2.8) 现在允许 SVG 作为图像被绘制到 canvas ，不需要 污染的 canvas.




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Serifx, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Serifx,
                    May 20, 2016, 2:53:18 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.drawWidgetAsOnScreen()

                
                  
                    
 
        非标准

      该特性是非标准的，请尽量不要在生产环境中使用它！

      




这个内部使用非标准的Canvas 2D API 的方法CanvasRenderingContext2D.drawWidgetAsOnScreen()为Canvas（画布）上的窗口提供了根部件。不像drawWindow()这个API，它使用操作系统来获取屏幕上部件的快照而不是从Gecko自己的组合中读取


 


这个API用在Web内容上。它只支持Windows系统中Chrome进程中使用OMTC的小部件


句法


void ctx.drawWidgetAsOnScreen(window);



参数



 	window

 	 Window 提供.




说明


不是当前规范或者草案的一部分. 这是一个内部使用的无标准的API.


浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	41 (41)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	41.0 (41)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D。

 	CanvasRenderingContext2D.drawWindow()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        YeClimEric
    
                  


                     最后编辑者:
                    YeClimEric,
                    Oct 21, 2016, 5:22:05 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.drawWindow()

                
                  
                    
 
        非标准

      该特性是非标准的，请尽量不要在生产环境中使用它！

      




CanvasRenderingContext2D.drawWindow() 是Canvas 2D API 在 canvas 内部渲染一个窗体区域的非标准的、内部使用的 方法。 窗口可视区的内容被渲染，忽略窗口的剪切和滚动。


这个API 不能在网路中应用。它是 chrome 专属的。


语法


void ctx.drawWindow(window, x, y, w, h, bgColor, flags = 0);



参数



 	window

 	需要渲染的Window 。

 	x

 	窗体的 X 坐标。

 	y

 	窗体的 Y 坐标。

 	w

 	窗体的宽度。

 	h

 	窗体的高度。

 	bgColor

 	DOMString，描述当窗体渲染到canvas之前，进行填充的颜色。 颜色可以是透明/半透明。 它被赋值为CSS 颜色字符串（例如： rgb() 或者 rgba()）。

 注意：
 
  	如果"rgba(0,0,0,0)"用来当背景色， 图像透明的地方窗体也是透明的。

  	顶级的预览文档通常不会是透明的，因为用户的背景色偏好设置会被应用。但是iframes 是透明的，如果页面没有设置背景。

  	如果不透明的颜色做为背景色， 渲染速度会更快，因为我们不需要计算窗体的透明度。 

 

 

 	flags 可选

 	用来更好的控制 drawWindow 。 Flags 可以使用或运算符进行连接。
 
  
   
    	常量
    	值
    	描述
   

   
    	DRAWWINDOW_DRAW_CARET
    	0x01
    	绘制时，如果被占用，显示插入符。
   

   
    	DRAWWINDOW_DO_NOT_FLUSH
    	0x02
    	不要清空待定的布局通知，否则会被批量挂起。
   

   
    	DRAWWINDOW_DRAW_VIEW
    	0x04
    	绘制滚动条，并滚动当前的视口。
   

   
    	DRAWWINDOW_USE_WIDGET_LAYERS
    	0x08
    	使用小部件层进行有效的管理。这意味着可以使用硬件加速， 但是实际上会变慢，并且降低品质。不管怎样，它都会更准确地反映已经渲染到屏幕上的像素。
   

   
    	DRAWWINDOW_ASYNC_DECODE_IMAGES
    	0x10
    	不需要同步解码图像 - 绘制我们已经有的。
   

  
 

 




示例


这个方法在canvas中绘制了一个DOM 窗口的内容快照。例子：


ctx.drawWindow(window, 0, 0, 100, 200, "rgb(255,255,255)");



以像素为单位，相对可视区左上角的矩形框内，使用白色作为背景色，在canvas中绘制当前窗口的内容。如果指定"rgba(255,255,255,0)" 作为颜色，则内容的背景色是透明的（造成绘制速度变慢）。


使用纯白色"rgb(255,255,255)"或者透明颜色之外的任何背景，都不是一个好的主意。就像所有浏览器要做的，多数网站期望他们界面透明的部分绘制到白色背景上。


使用这个方法，可以使用任意内容填充隐藏的IFRAME（例如：CSS-styled HTML text 或者 SVG）并绘制到canvas中。为了适应当前的变形，它会缩放、旋转。


Ted Mielczarek 的 标签预览 扩展使用这种技术，在 chrome 中提供网页的缩略图。源代码可以作为参考。


规范描述


目前的规范或者草案不包含此章节。这是一个不标准的、仅供内部使用的API。


浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 10, 2015, 7:32:14 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.ellipse()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.ellipse() 是 Canvas 2D API 添加椭圆路径的方法。椭圆的圆心在（x,y）位置，半径分别是radiusX 和 radiusY ，按照anticlockwise（默认顺时针）指定的方向，从 startAngle  开始绘制，到 endAngle 结束。


语法


void ctx.ellipse(x, y, radiusX, radiusY, rotation, startAngle, endAngle, anticlockwise);



参数



 	x

 	椭圆圆心的 x 轴坐标。

 	y

 	椭圆圆心的 y 轴坐标。

 	radiusX

 	椭圆长轴的半径。

 	radiusY

 	椭圆短轴的半径。

 	rotation

 	椭圆的旋转角度，以弧度表示(非角度度数)。

 	startAngle

 	将要绘制的起始点角度，从 x 轴测量，以弧度表示(非角度度数)。

 	endAngle

 	椭圆将要绘制的结束点角度，以弧度表示(非角度度数)。

 	anticlockwise 可选

 	Boolean 选项，如果为 true，逆时针方向绘制椭圆 （逆时针）， 反之顺时针方向绘制。




示例


使用 ellipse 方法


这是一段绘制椭圆的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.setLineDash([]);
ctx.beginPath();
ctx.ellipse(100, 100, 50, 75, 45 * Math.PI/180, 0, 2 * Math.PI); //倾斜45°角
ctx.stroke();
ctx.setLineDash([5]);
ctx.moveTo(0,200);
ctx.lineTo(200,0);
ctx.stroke();


修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化（如果椭圆没有绘制，请在兼容性列表中检查你的浏览器是否支持）：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.setLineDash([]);
ctx.beginPath();
ctx.ellipse(100, 100, 50, 75, 45 * Math.PI/180, 0, 2 * Math.PI); //倾斜45°角
ctx.stroke();
ctx.setLineDash([5]);
ctx.moveTo(0,200);
ctx.lineTo(200,0);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/ellipse$samples/Playable_code?revision=1329229


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.ellipse
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	未实现

    bug 910138
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        lzpong, 
    
        leunpha, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    lzpong,
                    Nov 21, 2017, 9:51:34 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.fill()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.fill() 是 Canvas 2D API 根据当前的填充样式，填充当前或已存在的路径的方法。采取非零环绕或者奇偶环绕规则。


语法


void ctx.fill();
void ctx.fill(fillRule);
void ctx.fill(path, fillRule);



参数



 	fillRule

 	一种算法，决定点是在路径内还是在路径外。

 允许的值：
 
  	"nonzero": 非零环绕规则， 默认的规则。

  	"evenodd": 奇偶环绕规则。

 

 

 	path

 	需要填充的Path2D 路径。




示例


使用 fill 方法


这是一段简单的代码片段， 使用 fill 方法填充路径。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.fill();



修改下面的代码并在线查看 canvas 变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.fill();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/fill$samples/Playable_code?revision=813567


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.fill
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	(Yes)
   	31 (31)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	?
   	?
   	31.0 (31)
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:04:23 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.fillRect()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.fillRect() 是Canvas 2D API 绘制填充矩形的方法。矩形的起点在 (x, y) 位置，矩形的尺寸是 width 和 height ，fillStyle 属性决定矩形的样式。


语法


void ctx.fillRect(x, y, width, height);



参数



 	x

 	矩形起始点的 x 轴坐标。

 	y

 	矩形起始点的 y 轴坐标。

 	width

 	矩形的宽度。

 	height

 	矩形的高度。




示例


使用 fillRect 方法


这是一段使用 fillRect 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

// fill the whole canvas
// ctx.fillRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/fillRect$samples/Playable_code?revision=814689


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.fillRect
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.fillStyle

 	CanvasRenderingContext2D.clearRect()

 	CanvasRenderingContext2D.strokeRect()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 9, 2015, 5:57:49 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.fillStyle

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.fillStyle 是Canvas 2D API 使用内部方式描述颜色和样式的属性。默认值是 #000 （黑色）。


参见  Canvas Tutorial 的 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.fillStyle = color;
ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fillStyle = pattern;



选项



 	color

 	DOMString 字符串，被转换成 CSS <color> 颜色值.

 	gradient

 	CanvasGradient 对象 （线性渐变或者放射性渐变）.

 	pattern

 	CanvasPattern 对象 （可重复图像）。




示例


使用 fillStyle 属性设置不同的颜色


这是一段简单的代码片段，使用 fillStyle 属性设置不同的颜色。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看canvas的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/fillStyle$samples/Playable_code?revision=1076848


fillStyle 使用 for 循环的例子


在这个例子中， 我们使用两个 for 循环绘制一个矩形表格，每个单元格都有不同的颜色。 最终的结果图像看起来像屏幕截图，其实没有令人惊叹的事情发生。我们使用两个变量 i 和 j 为每一个单元格生成唯一的RGB颜色，并且只改变红色和绿色的数值。蓝色通道的值是固定不变的。通过修改这些通道，你能生成各种各样的调色板。通过逐步地增加，你能实现类似 Photoshop 的调色板。



<canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>




var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
for (var i=0;i<6;i++){
  for (var j=0;j<6;j++){
    ctx.fillStyle = 'rgb(' + Math.floor(255-42.5*i) + ',' +
                     Math.floor(255-42.5*j) + ',0)';
    ctx.fillRect(j*25,i*25,25,25);
  }
}



结果看起来像是这样的：




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/fillStyle$samples/A_fillStyle_example_with_for_loops?revision=1076848








规格描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.fillStyle
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	支持 WebKit- 和 Blink-based 的浏览器中， 有一个不标准的、被反对的方法 ctx.setFillColor() 已经实现。

  setFillColor(color, optional alpha);
setFillColor(grayLevel, optional alpha);
setFillColor(r, g, b, a);
setFillColor(c, m, y, k, a);


 




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasGradient

 	CanvasPattern



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Sebastianz, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Sebastianz,
                    Jun 28, 2016, 11:34:50 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.fillText()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.fillText() 是 Canvas 2D API 在 (x, y)位置填充文本的方法。如果选项的第四个参数提供了最大宽度，文本会进行缩放以适应最大宽度。


参见 CanvasRenderingContext2D.strokeText() 方法对文本进行描边。


语法


void ctx.fillText(text, x, y [, maxWidth]);



参数



 	text

 	使用当前的 font, textAlign, textBaseline 和 direction 值对文本进行渲染。





 	x

 	文本起点的 x 轴坐标。

 	y

 	文本起点的 y 轴坐标。

 	maxWidth 可选

 	绘制的最大宽度。如果指定了值，并且经过计算字符串的值比最大宽度还要宽，字体为了适应会水平缩放（如果通过水平缩放当前字体，可以进行有效的或者合理可读的处理）或者使用小号的字体。




示例


使用 fillText 方法


这是一段使用 fillText 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.font = "48px serif";
ctx.fillText("Hello world", 50, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.fillText("Hello world", 50, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/fillText$samples/Playable_code?revision=813571


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.fillText
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	3.5 (1.9.1)
   	9
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.1)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.strokeText()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:05:21 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.filter

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.filter 是Canvas 2D API 提供模糊、灰度等过滤效果的属性 。它类似于 CSS filter 属性，并且接受相同的函数。


语法


ctx.filter = "<filter-function1> [<filter-function2] [<filter-functionN]";
ctx.filter = "none";



Filter 函数


filter 属性接受DOMString字符串，可以包含一个或多个 filter 函数 。



 	url(<url>)

 	url() 函数接受一个描述SVG过滤器的XML文件的位置， 并且可以包含一个针对特殊过滤元素的锚点。

 	blur(<length>)

 	length：CSS 长度。 给绘图提供一个高斯模糊。

 	brightness(<percentage>)

 	Percentage：百分比。 给绘图提供一个线性乘法，调节亮度的高低。

 	contrast(<percentage>)

 	Percentage：百分比。 调节图像的对比度。 当数值为 0% 时，图像会完全变黑。当数值为 100% 时，图像没有任何变化。

 	drop-shadow(<offset-x>, <offset-y>, <blur-radius>, <spread-radius>, <color>)

 	给绘图提供阴影。 阴影事实上是在图像下面呈现出模糊的，通过对图像的透明遮罩进行偏移绘制出一种特殊的颜色，组合而成的效果。 这个函数接受5个参数：
 
  	<offset-x>: 查看 <length> 允许的单位。描述阴影的水平距离。

  	<offset-y>: 查看 <length> 允许的单位。描述阴影的垂直距离。

  	<blur-radius>: 数值越大，模糊就越大，从而使阴影范围变得更大颜色变得更浅。不允许为负数。

  	<spread-radius>: 正数会使阴影扩张变大，负数会使阴影收缩。

  	<color>: 查看 <color> 允许的关键字和标识符。

 

 

 	grayscale(<percentage>)

 	Percentage：百分比。将图像转换成灰色的图片。 当值为100%时，图像会完全变成灰色。 当值为0%时，图像没有任何变化。

 	hue-rotate(<degree>)

 	Degree：度数。 对图像进行色彩旋转的处理。当值为0度时，图像没有任何变化。

 	invert(<percentage>)

 	Percentage：百分比。反色图像（呈现出照片底片的效果）。当值为100%时，图像会完全反色处理。当值为0%时，图像没有任何变化。

 	opacity(<percentage>)

 	Percentage：百分比。对图像进行透明度的处理。 当值为0%时，图像完全透明。当值为100%时，图像没有任何变化。

 	saturate(<percentage>)

 	对图像进行饱和度的处理。当值为0%时，图像完全不饱和。当值为100%时，图像没有任何变化。

 	sepia(<percentage>)

 	对图像进行深褐色处理（怀旧风格）。 当值为100%时，图像完全变成深褐色。当值为0%时，图像没有任何变化。

 	none

 	没有使用filter。




示例


使用 filter 属性


这是一段使用 filter 属性的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.filter = "blur(5px)";
ctx.font = "48px serif";
ctx.strokeText("Hello world", 50, 100);



修改下面的代码并在线查看canvas的变化 (确保你的浏览器提供这些特性，查看浏览器兼容性列表):



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.filter = "blur(5px)";
ctx.font = "48px serif";
ctx.strokeText("Hello world", 50, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/filter$samples/Playable_code?revision=1077170


规范描述


当前的规范或草案不包含此内容， 但是正考虑进行标准化。参考 CSS Filter Effects 规范。


浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	35 (35) [1]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	35.0 (35) [1]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





Gecko-specific 注解



 	[1] filter 属性默认是无效的。你可以通过设置 canvas.filters.enabled 的值为true进行启用。




参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D

 	CSS filter



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Sebastianz, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Sebastianz,
                    Jun 29, 2016, 4:40:29 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.font

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.font 是 Canvas 2D API 描述绘制文字时，当前字体样式的属性。 使用和 CSS font 规范相同的字符串值。 默认字体是 10px sans-serif.


语法


ctx.font = value;



选项



 	value

 	符合CSS font 语法的DOMString 字符串。默认字体是 10px sans-serif.




示例


使用 font 属性


这是一段使用 font 属性的简单的代码片段，设置了不同的字体大小和字体种类。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.font = "48px serif";
ctx.strokeText("Hello world", 50, 100);



修改下面的代码并在线查看canvas的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.strokeText("Hello world", 50, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/font$samples/Playable_code?revision=813489


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.font
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	3.5 (1.9.1)
   	9
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.1)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解



 	基于Gecko的浏览器， 例如 Firefox， 实现了一个非标准的并且不赞成使用的属性 ctx.mozTextStyle 。不要使用此属性。




参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:39:41 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.getImageData()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.getImageData() 返回一个ImageData对象，用来描述canvas区域隐含的像素数据，这个区域通过矩形表示，起始点为(sx, sy)、宽为sw、高为sh。


语法


ImageData ctx.getImageData(sx, sy, sw, sh);



参数



 	sx

 	将要被提取的图像数据矩形区域的左上角 x 坐标。

 	sy

 	将要被提取的图像数据矩形区域的左上角 y 坐标。

 	sw

 	将要被提取的图像数据矩形区域的宽度。

 	sh

 	将要被提取的图像数据矩形区域的高度。




返回值


一个ImageData 对象，包含canvas给定的矩形图像数据。


错误抛出



 	IndexSizeError

 	如果高度或者宽度变量为0，则抛出错误。




示例


使用 getImageData 方法


这是一段使用 getImageData 方法的简单的代码片段。 获取更多信息，请看 canvas像素控制 和 ImageData 对象。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.fill();

console.log(ctx.getImageData(50, 50, 100, 100));
// ImageData { width: 100, height: 100, data: Uint8ClampedArray[40000] }



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.getImageData
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





兼容性注解



 	从 Gecko 5.0开始， getImageData() 可以正确地接受超出canvas边界的矩形；canvas范围外的像素返回值是透明的，并且如果矩形小于一个像素，会返回至少一像素值的图像数据。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.

 	ImageData

 	Pixel manipulation with canvas



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:06:06 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.getLineDash()

                
                  
                    



anvasRenderingContext2D.getLineDash() 是 Canvas 2D API 获取当前线段样式的方法。


语法


ctx.getLineDash();



返回值


一个 Array数组。一组描述交替绘制线段和间距（坐标空间单位）长度的数字。如果数组元素的数量是奇数，数组元素会被复制并重复。 例如， 设置线段为 [5, 15, 25] 将会得到以下返回值 [5, 15, 25, 5, 15, 25]。


示例


使用 getLineDash 方法


这是一段使用 getLineDash 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.setLineDash([5, 15]);
console.log(ctx.getLineDash()); // [5, 15]

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,100);
ctx.lineTo(400, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.setLineDash([5, 15]);
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,100);
ctx.lineTo(400, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/getLineDash$samples/Playable_code?revision=814099


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.getLineDash
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	27 (27)
   	11
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	27.0 (27)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 7.0 (Firefox 7.0 / Thunderbird 7.0 / SeaMonkey 2.4) 开始，不标准并且不赞成使用的属性 mozDash 已经实现了设置和获取线段列表的功能。这个属性不被赞成使用，将来会被移除，请看 bug 931389。 使用 getLineDash() 代替。




WebKit-specific 注解



 	基于 WebKit-based 的浏览器 (例如 Safari)，除了此方法外，不标准并且不赞成使用的属性 webkitLineDash 已经被实现。 使用 getLineDash() 代替。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.setLineDash()

 	CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 7:15:04 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.globalAlpha

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.globalAlpha 是 Canvas 2D API 用来描述在canvas上绘图之前，设置图形和图片透明度的属性。 数值的范围从 0.0 （完全透明）到1.0 （完全不透明）。


在 Canvas Tutorial 中参见 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.globalAlpha = value;



选项



 	value

 	数字在 0.0  （完全透明）和 1.0 （完全不透明）之间。 默认值是 1.0。 如果数值不在范围内，包括Infinity 和NaN ，无法赋值，并且 globalAlpha 会保持原有的数值。




示例


使用 globalAlpha 属性


这是一段使用 globalAlpha 属性的简单代码片段，绘制了2个半透明的矩形。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.globalAlpha = 0.5;

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect(50, 50, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:120px;">
ctx.globalAlpha = 0.5;

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect(50, 50, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/globalAlpha$samples/Playable_code?revision=1019152


globalAlpha 例子


此例中， 绘制了4个不同背景色的正方形。 在他们上面，绘制半透明的圆形。 将那个点绘制的所有图形的 globalAlpha 属性值都设置为0.2。通过 for 循环绘制半径逐渐增大的圆形。 最终形成的结果是放射性渐变。通过不停地叠加圆形， 使得先前绘制的圆形的透明度越来越暗。通过增加循环数量绘制更多的圆形，图片中心的背景将会变成完全不透明。


var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');

// draw background
ctx.fillStyle = '#FD0';
ctx.fillRect(0,0,75,75);
ctx.fillStyle = '#6C0';
ctx.fillRect(75,0,75,75);
ctx.fillStyle = '#09F';
ctx.fillRect(0,75,75,75);
ctx.fillStyle = '#F30';
ctx.fillRect(75,75,75,75);
ctx.fillStyle = '#FFF';

// set transparency value
ctx.globalAlpha = 0.2;

// Draw semi transparent circles
for (i=0;i<7;i++){
  ctx.beginPath();
  ctx.arc(75,75,10+10*i,0,Math.PI*2,true);
  ctx.fill();
}




<canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>






	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/globalAlpha$samples/A_globalAlpha_example?revision=1019152








规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.globalAlpha
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 5.0开始， 对 globalAlpha 指定无效的值不再抛出 SYNTAX_ERR 异常； 它们已经被默默地忽略了。




WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中， 除了此属性外，还实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setAlpha() 。




参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Marco_dev, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Marco_dev,
                    Feb 25, 2016, 7:16:32 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation

                
                  
                    



Canvas 2D API的 CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation  属性设置要在绘制新形状时应用的合成操作的类型，其中type是用于标识要使用的合成或混合模式操作的字符串。


在 Canvas Tutorial 中查看 Compositing 章节。


语法


ctx.globalCompositeOperation = type;


类型


译者注：引用 EmbedLiveSample("Compositing_example", 750, 7300, "" ,"Web/API/Canvas_API/Tutorial/Compositing/Example") 导致后台报错，拒绝显示引用的超链接内容。“X-Frame-Operation"属性值被设置成"DENY（拒绝）"。请查看下面页面的内容：英文原文；中文翻译。


示例


使用 globalCompositeOperation 属性


这是一段使用 globalCompositeOperation 属性的简单的代码片段，绘制了2个矩形在重叠时相互排斥的情况。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.globalCompositeOperation = "xor";

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect(50, 50, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:120px;">
ctx.globalCompositeOperation = "xor";

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect(50, 50, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/globalCompositeOperation$samples/Playable_code?revision=1174239


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation
   	Living Standard
   	 
  

  
   	Compositing and Blending Level 1
   	Candidate Recommendation
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Blend modes
   	?
   	20 (20)
   	?
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Blend modes
   	?
   	?
   	20.0 (20)
   	?
   	?
   	?
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，还实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setCompositeOperation()。




Gecko-specific 注解



 	早起的规范草案指定了 "darker"值。 然而， Firefox 在第4个版本(bug 571532)移除了对 "darker"的支持。参见 这篇文章 建议如何使用不同的值实现和"darker"类似的效果。




参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.globalAlpha



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        xgqfrms-GitHub, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    xgqfrms-GitHub,
                    Jan 22, 2017, 7:37:23 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingEnabled

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingEnabled 是 Canvas 2D API 用来设置图片是否平滑的属性，true表示图片平滑（默认值），false表示图片不平滑。当我们获取 imageSmoothingEnabled 属性值时， 它会返回最新设置的值。


 以缩放画布为例，这个属性对像素为主的游戏很有用。默认的改变大小的算法会造成图片模糊并且破坏图片原有的像素。 如果那样的话，设置属性值为false。 参见 CSS image-rendering 属性。


语法


ctx.imageSmoothingEnabled = value;


选项



 	value

 	一个Boolean 类型的值，表示图片是否平滑。




示例


使用 imageSmoothingEnabled 属性


这是一段简单的代码片段，对缩放的图片使用 imageSmoothingEnabled 属性。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
 ctx.mozImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.webkitImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.msImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.imageSmoothingEnabled = false;
 ctx.drawImage(img, 0, 0, 400, 200);
};



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:140px;">
var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
 ctx.mozImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.webkitImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.msImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.imageSmoothingEnabled = false;
 ctx.drawImage(img, 0, 0, 400, 200);
};</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/imageSmoothingEnabled$samples/Playable_code?revision=813495


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingEnabled
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	30

    webkit (until 29)
   	(Yes)

    moz

    bug 768072
   	(Yes)

    ms
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	?
   	(Yes)

    moz

    bug 768072
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	image-rendering



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:41:33 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingQuality

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.imageSmoothingQuality 是 Canvas 2D API， 用于设置图像平滑度的属性。


语法


ctx.imageSmoothingQuality = value
value = ctx.imageSmoothingQuality


选项



 	value

 	"low","medium","high"




示例


使用 imageSmoothingQuality 属性


这是一段简单的代码片段，对缩放的图片使用 imageSmoothingQuality 属性。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
 ctx.mozImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.imageSmoothingQuality = "Medium";
 ctx.webkitImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.msImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.imageSmoothingEnabled = false;
 ctx.drawImage(img, 0, 0, 400, 200);
};


编辑下面代码，在线查看 Canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:140px;">
var img = new Image();
img.src = 'https://mdn.mozillademos.org/files/222/Canvas_createpattern.png';
img.onload = function() {
 ctx.mozImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.webkitImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.imageSmoothingQuality = "Medium";
 ctx.msImageSmoothingEnabled = false;
 ctx.imageSmoothingEnabled = false;
 ctx.drawImage(img, 0, 0, 400, 200);
};</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/imageSmoothingQuality$samples/Playable_code?revision=1273147


规范



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
imageSmoothingQuality
   	Living Standard
   	Initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	54.0
   	?
   	?
   	41
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Android Webview
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
   	Chrome for Android
  

  
   	Basic support
   	?
   	54.0
   	?
   	?
   	41
   	?
   	54.0
  

 





参见



 	接口定义, CanvasRenderingContext2D

 	image-rendering



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        gabyliu
    
                  


                     最后编辑者:
                    gabyliu,
                    Jul 17, 2017, 8:33:00 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.isPointInPath()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.isPointInPath()是 Canvas 2D API 用于判断在当前路径中是否包含检测点的方法。


语法


boolean ctx.isPointInPath(x, y);
boolean ctx.isPointInPath(x, y, fillRule);

boolean ctx.isPointInPath(path, x, y);
boolean ctx.isPointInPath(path, x, y, fillRule);



参数



 	x

 	检测点的X坐标

 	y

 	检测点的Y坐标

 	fillRule

 	用来决定点在路径内还是在路径外的算法。

 允许的值：
 
  	"nonzero": 非零环绕规则 ，默认的规则。

  	"evenodd": 奇偶环绕原则 。

 

 

 	path

 	Path2D应用的路径。




返回值



 	Boolean

 	一个Boolean值，当检测点包含在当前或指定的路径内，返回 true；否则返回 false。




示例


使用 isPointInPath 方法


这是一段简单的代码片段，使用 isPointinPath 方法检查某点是否在当前的路径内。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.stroke();
console.log(ctx.isPointInPath(10, 10)); // true



修改下面的代码， 在线查看 canvas的变化并在你的 控制台 中观察日志信息：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.stroke();
console.log(ctx.isPointInPath(10, 10)); // true</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/isPointInPath$samples/Playable_code?revision=814785


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.isPointInPath
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	(Yes)
   	31 (31)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	?
   	?
   	31.0 (31)
   	?
   	?
   	?
  

 





Compatibility 注解



 	在 Gecko 7.0 (Firefox 7.0 / Thunderbird 7.0 / SeaMonkey 2.4)之前，这个方法是错误的，在和路径进行比较前，该方法不会根据当前的变形矩阵增加指定点的坐标。现在，该方法可以正确执行，甚至上下文进行旋转、缩放或其他方式的变形。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow, 
    
        MoltBoy
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 9, 2015, 11:37:43 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.isPointInStroke()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.isPointInStroke()是 Canvas 2D API 用于检测某点是否在路径的描边线上的方法。


语法


boolean ctx.isPointInStroke(x, y);
boolean ctx.isPointInStroke(path, x, y);



参数



 	x

 	检测点的X坐标。

 	y

 	检测点的Y坐标。

 	path

 	Path2D 路径。




返回值



 	Boolean

 	一个布尔值，当这个点在路径的描边线上，则返回true，否则返回false。




示例


使用isPointInStroke方法


这只是一个使用 isPointInStroke 方法的简单的代码片段，用于检测一个点是否在路径的描边线上。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.stroke();
console.log(ctx.isPointInStroke(10, 10)); // true



修改线面的代码，在线查看 canvas 的变化，并在你的控制台查看日至信息：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.stroke();
console.log(ctx.isPointInStroke(10, 10)); // true</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/isPointInStroke$samples/Playable_code?revision=814783


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.isPointInStroke
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	(Yes)
   	31 (31)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	?
   	?
   	31.0 (31)
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow, 
    
        MoltBoy
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 9, 2015, 11:34:27 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.lineCap

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.lineCap 是 Canvas 2D API 指定如何绘制每一条线段末端的属性。有3个可能的值，分别是：butt, round and square。默认值是 butt。


参见 Canvas Tutorial 中的 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.lineCap = "butt";
ctx.lineCap = "round";
ctx.lineCap = "square";


选项



 	butt

 	线段末端以方形结束。

 	round

 	线段末端以圆形结束。

 	square

 	线段末端以方形结束，但是增加了一个宽度和线段相同，高度是线段厚度一半的矩形区域。




示例


使用 lineCap 属性


这是一段简单的代码片段，使用 lineCap 属性绘制以圆形结尾的线段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineWidth = 15;
ctx.lineCap = "round";
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineWidth = 15;
ctx.lineCap = "round";
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineCap$samples/Playable_code?revision=813497


lineCap 例子


在这个例子中绘制了3条线段， 每条线段都设置了不同的 lineCap 属性值。通过2条导航线能够精确地看到3条已绘制线段之间的不同。 每条线段的顶端和末端都能在导航线上准确的反映出来。


左侧的线段使用了默认值 butt ， 和导航线是完全平齐的。 第二条线段使用了 round 选项，在线段末端增加了一个半径为线短宽度一半的半圆。右侧的线段使用了 square 选项，增加了一个宽度和线段相同，高度是线段厚度一半的矩形区域。


var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
var lineCap = ['butt','round','square'];

// Draw guides
ctx.strokeStyle = '#09f';
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(10,10);
ctx.lineTo(140,10);
ctx.moveTo(10,140);
ctx.lineTo(140,140);
ctx.stroke();

// Draw lines
ctx.strokeStyle = 'black';
for (var i = 0; i < lineCap.length; i++) {
  ctx.lineWidth = 15;
  ctx.lineCap = lineCap[i];
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(25+i*50,10);
  ctx.lineTo(25+i*50,140);
  ctx.stroke();
}




<canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>






	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineCap$samples/A_lineCap_example?revision=813497








规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.lineCap
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，还实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setLineCap() 。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.lineWidth

 	CanvasRenderingContext2D.lineJoin



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:42:09 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset 是 Canvas 2D API 设置虚线偏移量的属性，例如可以实现 “跑马灯“ 的效果。


语法


ctx.lineDashOffset = value;




 	value

 	偏移量是float精度的数字。 初始值为 0.0。




示例


使用 lineDashOffset 属性


这是一段简单的代码片段，使用 lineDashOffset 属性绘制虚线。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.setLineDash([4, 16]);
ctx.lineDashOffset = 2;

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,100);
ctx.lineTo(400, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height: 120px">
ctx.setLineDash([4, 16]);
ctx.lineDashOffset = 2;

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,100);
ctx.lineTo(400, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineDashOffset$samples/Playable_code?revision=813499


“跑马灯”


”跑马灯“效果是一种动画技巧，经常出现在计算机绘图程序的选项工具中。 它能帮助用户根据图片背景动态变化的边界来区分选择的边界。



HTML


<canvas id="canvas" class="playable-canvas"></canvas>




var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var offset = 0;

function draw() {
  ctx.clearRect(0,0, canvas.width, canvas.height);
  ctx.setLineDash([4, 2]);
  ctx.lineDashOffset = -offset;
  ctx.strokeRect(10,10, 100, 100);
}

function march() {
  offset++;
  if (offset > 16) {
    offset = 0;
  }
  draw();
  setTimeout(march, 20);
}

march();


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineDashOffset$samples/Marching_ants?revision=813499


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	7 (7) mozDashOffset

    27 (27)
   	11
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	7 (7) mozDashOffset

    27.0 (27)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 7.0 (Firefox 7.0 / Thunderbird 7.0 / SeaMonkey 2.4)开始， 实现了一个不标准的并且不赞成使用的属性 mozDashOffset 。 这个属性将来会被取消并移出， 请看bug 931389.。使用 lineDashOffset 替代。




WebKit-specific 注解



 	基于 WebKit- 的浏览器 （例如 Safari）， 实现了一个不标准的并且不赞成使用的属性 webkitLineDashOffset。 使用 lineDashOffset 替代。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.getLineDash()

 	CanvasRenderingContext2D.setLineDash()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:42:57 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.lineJoin

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.lineJoin 是 Canvas 2D API 用来设置2个长度不为0的相连部分（线段，圆弧，曲线）如何连接在一起的属性（长度为0的变形部分，其指定的末端和控制点在同一位置，会被忽略）。


参见 Canvas Tutorial 中的 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.lineJoin = "bevel";
ctx.lineJoin = "round";
ctx.lineJoin = "miter";


选项


此属性有3个值： round, bevel and miter。默认值是 miter。注意：如果2个相连部分在同一方向，那么lineJoin不会产生任何效果，因为在那种情况下不会出现连接区域。


[image: ]



 	round

 	通过填充一个额外的，圆心在相连部分末端的扇形，绘制拐角的形状。 圆角的半径是线段的宽度。

 	bevel

 	在相连部分的末端填充一个额外的以三角形为底的区域， 每个部分都有各自独立的矩形拐角。

 	miter

 	通过延伸相连部分的外边缘，使其相交于一点，形成一个额外的菱形区域。这个设置可以通过 miterLimit 属性看到效果。




示例


使用 lineJoin 属性


这是一段使用 lineJoin 属性的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.lineWidth = 10;
ctx.lineJoin = "round";
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineTo(200, 100);
ctx.lineTo(300,0);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:120px;">
ctx.lineWidth = 10;
ctx.lineJoin = "round";
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineTo(200, 100);
ctx.lineTo(300,0);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineJoin$samples/Playable_code?revision=813501


lineJoin 例子


下面的例子绘制了3条不同的路径，演示 lineJoin 属性3种不同的设置。


var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
var lineJoin = ['round','bevel','miter'];
ctx.lineWidth = 10;

for (var i = 0; i < lineJoin.length; i++) {
  ctx.lineJoin = lineJoin[i];
  ctx.beginPath();
  ctx.moveTo(-5,5+i*40);
  ctx.lineTo(35,45+i*40);
  ctx.lineTo(75,5+i*40);
  ctx.lineTo(115,45+i*40);
  ctx.lineTo(155,5+i*40);
  ctx.stroke();
}




<canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>






	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineJoin$samples/A_lineJoin_example?revision=813501








规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.lineJoin
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	基于WebKit- 和 Blink- 的浏览器中， 实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setLineJoin() 。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.lineCap

 	CanvasRenderingContext2D.lineWidth



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:43:35 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.lineTo()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.lineTo() 是 Canvas 2D API 使用直线连接子路径的终点到x，y坐标的方法（并不会真正地绘制）。


语法


void ctx.lineTo(x, y);



参数



 	x

 	直线终点的 x 轴坐标。

 	y

 	直线终点的 y 轴坐标。




示例


使用 lineTo 方法


这是一段使用 lineTo 方法的简单的代码片段。 使用 beginPath() 绘制路径的起始点， 使用 moveTo()移动画笔， 使用 stroke() 方法真正地画线。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineTo$samples/Playable_code?revision=813581


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.lineTo
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.moveTo()

 	CanvasRenderingContext2D.stroke()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:10:11 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.lineWidth

                
                  
                    



The CanvasRenderingContext2D.lineWidth 是 Canvas 2D API 设置线段厚度的属性（即线段的宽度）。当获取属性值时，它可以返回当前的值（默认值是1.0 ）。 当给属性赋值时， 0、 负数、 Infinity 和 NaN 都会被忽略；除此之外，都会被赋予一个新值。


参见 Canvas Tutorial 中的 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.lineWidth = value;


选项



 	value

 	描述线段宽度的数字。 0、 负数、 Infinity 和 NaN 会被忽略。




示例


使用 lineWidth 属性


这是一个简单的代码片段，使用 lineWidth 属性绘制线段的宽度。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineWidth = 15;
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineWidth = 15;
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/lineWidth$samples/Playable_code?revision=813503


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.lineWidth
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setLineWidth() 。




Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 2.0 (Firefox 4 / Thunderbird 3.3 / SeaMonkey 2.1)版本开始， 设置lineWidth 为负数不再抛出异常，所有非正数值都会被忽略。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.lineCap

 	CanvasRenderingContext2D.lineJoin



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:44:11 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.measureText()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.measureText() 方法返回一个 TextMetrics 对象，包含关于文本尺寸的信息（例如文本的宽度）。


语法


ctx.measureText(text);


参数



 	text

 	需要测量的文本。




返回值


TextMetrics 对象。


示例


已有 <canvas> 元素：


<canvas id="canvas"></canvas>



使用下面的代码，你能得到 TextMetrics 对象：


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

var text = ctx.measureText("foo"); // TextMetrics object
text.width; // 16;



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.measureText
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	9
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.

 	TextMetrics



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:10:41 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.miterLimit

                
                  
                    



The CanvasRenderingContext2D.miterLimit 是 Canvas 2D API 设置斜接面限制比例的属性。 当获取属性值时， 会返回当前的值（默认值是10.0 ）。当给属性赋值时， 0、负数、 Infinity 和 NaN 都会被忽略；除此之外都会被赋予一个新值。


参见 Canvas Tutorial 中的 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.miterLimit = value;


选项



 	value

 	斜接面限制比例的的数字。 0、负数、Infinity 和 NaN 都会被忽略。




简释


ctx.lineJoin = "miter"  // "miter" >   "round" )   "bevel" ]  


只有当 lineJoin 显示为 ">"  时，miterLimit 才有效。边角的角度越小，斜接长度就会越大。为了避免斜接长度过长，我们可以使用 miterLimit 属性。如果斜接长度超过 miterLimit 的值，边角会以 lineJoin 的 " ] " 类型来显示


示例


使用 miterLimit 属性


查看 Canvas Tutorial 中的 Applying styles and color 章节，获取更多信息。



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,0);
ctx.lineWidth = 15;
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);







	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial/Applying_styles_and_colors$samples/A_demo_of_the_miterLimit_property?revision=1288435








规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.miterLimit
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基与 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，还实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setMiterLimit() 。




Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 2.0 (Firefox 4 / Thunderbird 3.3 / SeaMonkey 2.1)版本开始， 给 miterLimit 设置负数不再抛出异常，所有的非正数都会被忽略。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.lineCap

 	CanvasRenderingContext2D.lineJoin



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        shaonq, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    shaonq,
                    Aug 15, 2017, 6:47:38 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.moveTo()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.moveTo() 是 Canvas 2D API 将一个新的子路径的起始点移动到(x，y)坐标的方法。


语法


void ctx.moveTo(x, y);



参数



 	x

 	点的 x 轴。

 	y

 	点的 y 轴。




示例


使用 moveTo 方法


这是一段使用 moveTo 方法的简单的代码片段，移动画笔到起始点绘制一条线。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(50,50);
ctx.lineTo(200, 50);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(50,50);
ctx.lineTo(200, 50);
ctx.stroke()</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/moveTo$samples/Playable_code?revision=813587


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.moveTo
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.lineTo()

 	CanvasRenderingContext2D.stroke()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:12:02 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.putImageData()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.putImageData() 是 Canvas 2D API 将数据从已有的 ImageData 对象绘制到位图的方法。 如果提供了脏矩形，只能绘制矩形的像素。 


语法


void ctx.putImageData(imagedata, dx, dy);
void ctx.putImageData(imagedata, dx, dy, dirtyX, dirtyY, dirtyWidth, dirtyHeight);



参数


imageData


     ImageData ，包含像素值的数组对象。



 	dx

 	源图像数据在目标画布中的位置偏移量（x 轴方向的偏移量）。

 	dy

 	源图像数据在目标画布中的位置偏移量（y 轴方向的偏移量）。

 	dirtyX 可选

 	在源图像数据中，矩形区域左上角的位置。默认是整个图像数据的左上角（x 坐标）。

 	dirtyY 可选

 	在源图像数据中，矩形区域左上角的位置。默认是整个图像数据的左上角（y 坐标）。

 	dirtyWidth 可选

 	在源图像数据中，矩形区域的宽度。默认是图像数据的宽度。

 	dirtyHeight 可选

 	在源图像数据中，矩形区域的高度。默认是图像数据的高度。




抛出错误



 	NotSupportedError

 	如果任何一个变量被设置成无穷大，则会抛出此错误。

 	InvalidStateError

 	如果过图像数据对象的数据被分离，会抛出此错误。




示例


理解putImageData


通过CanvasRenderingContext2D.fillRect()方法实现，更好地理解putImageData的执行算法. 获取更多信息，参见 使用Canvas控制像素 和 ImageData 对象。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

function putImageData(ctx, imageData, dx, dy,
    dirtyX, dirtyY, dirtyWidth, dirtyHeight) {
  var data = imageData.data;
  var height = imageData.height;
  var width = imageData.width;
  dirtyX = dirtyX || 0;
  dirtyY = dirtyY || 0;
  dirtyWidth = dirtyWidth !== undefined? dirtyWidth: width;
  dirtyHeight = dirtyHeight !== undefined? dirtyHeight: height;
  var limitBottom = dirtyY + dirtyHeight;
  var limitRight = dirtyX + dirtyWidth;
  for (var y = dirtyY; y < limitBottom; y++) {
    for (var x = dirtyX; x < limitRight; x++) {
      var pos = y * width + x;
      ctx.fillStyle = 'rgba(' + data[pos*4+0]
                        + ',' + data[pos*4+1]
                        + ',' + data[pos*4+2]
                        + ',' + (data[pos*4+3]/255) + ')';
      ctx.fillRect(x + dx, y + dy, 1, 1);
    }
  }
}

// Draw content onto the canvas
ctx.fillRect(0,0,100,100);
// Create an ImageData object from it
var imagedata = ctx.getImageData(0,0,100,100);
// use the putImageData function that illustrates how putImageData works
putImageData(ctx, imagedata, 150, 0, 50, 50, 25, 25);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.fillRect(0,0,100,100);
var imagedata = ctx.getImageData(0,0,100,100);
putImageData(ctx, imagedata, 150, 0, 50, 50, 25, 25);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);

function putImageData(ctx, imageData, dx, dy,
    dirtyX, dirtyY, dirtyWidth, dirtyHeight) {
  var data = imageData.data;
  var height = imageData.height;
  var width = imageData.width;
  dirtyX = dirtyX || 0;
  dirtyY = dirtyY || 0;
  dirtyWidth = dirtyWidth !== undefined? dirtyWidth: width;
  dirtyHeight = dirtyHeight !== undefined? dirtyHeight: height;
  var limitBottom = dirtyY + dirtyHeight;
  var limitRight = dirtyX + dirtyWidth;
  for (var y = dirtyY; y < limitBottom; y++) {
    for (var x = dirtyX; x < limitRight; x++) {
      var pos = y * width + x;
      ctx.fillStyle = 'rgba(' + data[pos*4+0]
                        + ',' + data[pos*4+1]
                        + ',' + data[pos*4+2]
                        + ',' + (data[pos*4+3]/255) + ')';
      ctx.fillRect(x + dx, y + dy, 1, 1);
    }
  }
}





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/putImageData$samples/Playable_code?revision=974177


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.putImageData
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





兼容性注解



 	从 Gecko 10.0 (Firefox 10.0 / Thunderbird 10.0 / SeaMonkey 2.7)开始，给任何参数设置非限定性的值并调用 putImageData() 将会被忽略，而不是抛出异常。

 	为了遵循说明，从 Gecko 16.0 (Firefox 16.0 / Thunderbird 16.0 / SeaMonkey 2.13)开始，使用无效的变量数量调用该方法（只有3个或7个数的变量是有效的）， 将会抛出一个错误 (bug 762657)。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.

 	ImageData

 	Pixel manipulation with canvas



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        teoli, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    teoli,
                    Dec 14, 2015, 9:22:42 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.quadraticCurveTo()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.quadraticCurveTo() 是 Canvas 2D API 新增二次贝塞尔曲线路径的方法。它需要2个点。 第一个点是控制点，第二个点是终点。 起始点是当前路径最新的点，当创建二次贝赛尔曲线之前，可以使用 moveTo() 方法进行改变。


语法


void ctx.quadraticCurveTo(cpx, cpy, x, y);



参数



 	cpx

 	控制点的 x 轴坐标。

 	cpy

 	控制点的 y 轴坐标。

 	x

 	终点的 x 轴坐标。

 	y

 	终点的 y 轴坐标。




示例


使用 quadraticCurveTo 方法


这是一段绘制二次贝赛尔曲线的简单的代码片段。 控制点是红色，起点和终点是蓝色。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(50,20);
ctx.quadraticCurveTo(230, 30, 50, 100);
ctx.stroke();

ctx.fillStyle = 'blue';
// start point
ctx.fillRect(50, 20, 10, 10);
// end point
ctx.fillRect(50, 100, 10, 10);

ctx.fillStyle = 'red';
// control point
ctx.fillRect(230, 30, 10, 10);


https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/quadraticCurveTo$samples/Using_the_quadraticCurveTo_method?revision=813593


尝试 quadraticCurveTo 参数


修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(50,20);
ctx.quadraticCurveTo(230, 30, 50, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/quadraticCurveTo$samples/Trying_the_quadraticCurveTo_parameters?revision=813593


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.quadraticCurveTo
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D

 	WikiPedia article on Bézier curves.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:13:41 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.rect()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.rect() 是 Canvas 2D API 创建矩形路径的方法，矩形的起点位置是 (x, y) ，尺寸为 width 和 height。矩形的4个点通过直线连接，子路径做为闭合的标记，所以你可以填充或者描边矩形。


语法


void ctx.rect(x, y, width, height);



参数



 	x

 	矩形起点的 x 轴坐标。

 	y

 	矩形起点的 y 轴坐标。

 	width

 	矩形的宽度。

 	height

 	矩形的高度。




示例


使用 rect 方法


这是一段简单的代码片段，使用 rect 方法创建一条路径。 实际上，在 canvas 中绘制矩形路径， 你可以使用 fill() 或者 stroke() 方法。 参见 fillRect() 和strokeRect() 方法， 只需一步即可绘制。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.fill();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.fill();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/rect$samples/Playable_code?revision=813595


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.rect
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.fillRect

 	CanvasRenderingContext2D.strokeRect()

 	CanvasRenderingContext2D.fill()

 	CanvasRenderingContext2D.stroke()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:14:30 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion() 是 Canvas 2D API 删除canvas中已存在的碰撞区域的方法。


语法


void ctx.removeHitRegion(id);



参数



 	id

 	DOMString字符串，描述将要被删除区域的 id。




示例


使用 removeHitRegion 方法


这是一段使用 removeHitRegion 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

// set a hit region 
ctx.addHitRegion({id: "eyes"});

// remove it from the canvas
ctx.removeHitRegion("eyes");



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.removeHitRegion
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)[1]
   	30 (30) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	30 (30) [2]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





兼容性注解



 	[1] 此特性受控于特性标识。 设置标识 ExperimentalCanvasFeatures 为 true 进行启用。

 	[2] 此特性受控于特性偏好设置。在 about:config 中， 设置 canvas.hitregions.enabled 为 true。




参见



 	CanvasRenderingContext2D.addHitRegion()  

 	CanvasRenderingContext2D.clearHitRegions()  



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 7, 2015, 8:31:39 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.resetTransform()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.resetTransform() 是 Canvas 2D API 使用单位矩阵重新设置当前变形的方法。


语法


void ctx.resetTransform();



示例


使用 resetTransform 方法


这是一段使用 resetTransform 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.rotate(45 * Math.PI / 180);
ctx.fillRect(70,0,100,30);

// reset current transformation matrix to the identity matrix
ctx.resetTransform();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rotate(45 * Math.PI / 180);
ctx.fillRect(70,0,100,30);
ctx.resetTransform();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/resetTransform$samples/Playable_code?revision=813597


综合设置


你可以使用 CanvasRenderingContext2D.setTransform() 方法重新设置当前变形为单位矩阵，如下：


ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.resetTransform
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	31
   	36 (36)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	36.0 (36)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:15:37 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.restore()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.restore() 是 Canvas 2D API 通过在绘图状态栈中弹出顶端的状态，将 canvas 恢复到最近的保存状态的方法。 如果没有保存状态，此方法不做任何改变。


语法


void ctx.restore();


更多关于 drawing state 的信息， 请看 CanvasRenderingContext2D.save()。


示例


使用 restore 方法


这是一段简单的代码片段，使用 save() 方法保存默认的状态，使用 restore() 进行恢复。 所以，稍后你可以使用默认的状态绘制一个矩形。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.save(); // save the default state

ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

ctx.restore(); // restore to the default state
ctx.fillRect(150, 75, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.save();
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);
ctx.restore();
ctx.fillRect(150, 75, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/restore$samples/Playable_code?revision=813599


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.restore
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.

 	CanvasRenderingContext2D.save()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 1:16:12 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.rotate()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.rotate() 是 Canvas 2D API 在变换矩阵中增加旋转的方法。角度变量表示一个顺时针旋转角度并且用弧度表示。


语法


void ctx.rotate(angle);



[image: ]


参数



 	angle

 	顺时针旋转的弧度。如果你想通过角度值计算，可以使用公式： degree * Math.PI / 180 。




旋转中心点一直是 canvas 的起始点。 如果想改变中心点，我们可以通过 translate() 方法移动 canvas 。


示例


使用 rotate 方法


这是一段使用 rotate 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.rotate(45 * Math.PI / 180);
ctx.fillRect(70,0,100,30);

// reset current transformation matrix to the identity matrix
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rotate(45 * Math.PI / 180);
ctx.fillRect(70,0,100,30);
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/rotate$samples/Playable_code?revision=1328350


规范描述



 
  
   	规范
   	状态
   	注释
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.rotate
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	特性
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	基础支持
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	特性
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	基础支持
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Ray-Eldath, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Ray-Eldath,
                    Nov 18, 2017, 7:38:39 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.save()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.save() 是 Canvas 2D API 通过将当前状态放入栈中，保存 canvas 全部状态的方法。


语法


void ctx.save();


绘制状态


保存到栈中的绘制状态有下面部分组成：



 	当前的变换矩阵。

 	当前的剪切区域。

 	当前的虚线列表.

 	以下属性当前的值： strokeStyle, fillStyle, globalAlpha, lineWidth, lineCap, lineJoin, miterLimit, lineDashOffset, shadowOffsetX, shadowOffsetY, shadowBlur, shadowColor, globalCompositeOperation, font, textAlign, textBaseline, direction, imageSmoothingEnabled.




示例


使用 save 方法


这是一段简单的代码片段，使用 save 方法保存默认的状态，这样，稍后你就可以使用默认的设置绘制一个矩形。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.save(); // 保存默认的状态

ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);

ctx.restore(); // 还原到上次保存的默认状态
ctx.fillRect(150, 75, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.save();
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);
ctx.restore();
ctx.fillRect(150, 75, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/save$samples/Playable_code?revision=998739


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.save
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.

 	CanvasRenderingContext2D.restore()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        chenhaijun, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    chenhaijun,
                    Jan 27, 2016, 7:14:10 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.scale()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.scale() 是 Canvas 2D API 根据 x 水平方向和 y 垂直方向，为canvas 单位添加缩放变换的方法。


默认的， 在 canvas 中一个单位实际上就是一个像素。例如，如果我们将0.5作为缩放因子，最终的单位会变成0.5像素，并且形状的尺寸会变成原来的一半。相似的方式，我们将2.0作为缩放因子，将会增大单位尺寸变成两个像素。形状的尺寸将会变成原来的两倍。


语法


void ctx.scale(x, y);



Parameters



 	x

 	水平方向的缩放因子。

 	y

 	垂直方向的缩放因子。




示例


使用 scale 方法


这是一段使用 scale 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.scale(10, 3);
ctx.fillRect(10,10,10,10);

// reset current transformation matrix to the identity matrix
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.scale(10, 3);
ctx.fillRect(10,10,10,10);
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/scale$samples/Playable_code?revision=814089


使用 scale 水平或竖直翻转


你可以使用 ctx.scale(-1, 1) 水平翻转上下文，使用 ctx.scale(1, -1) 垂直翻转上下文。



Playable code2


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.scale(-1, 1);
ctx.font = "48px serif";
ctx.fillText("Hello world!", -320, 120);
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/scale$samples/Playable_code2?revision=814089


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.scale
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 6:50:31 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.scrollPathIntoView()

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






CanvasRenderingContext2D.scrollPathIntoView() 是 Canvas 2D API 将当前或给定的路径滚动到窗口的方法。类似于 Element.scrollIntoView()。


语法


void ctx.scrollPathIntoView();
void ctx.scrollPathIntoView(path);



参数



 	path

 	使用的Path2D 路径。




示例


使用 scrollPathIntoView 方法


这是一段使用 scrollPathIntoView 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.beginPath();
ctx.fillRect(10, 10, 30, 30);
ctx.scrollPathIntoView();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas">
<input id="button" type="range" min="1" max="12">
</canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.beginPath();
ctx.rect(10, 10, 30, 30);
ctx.scrollPathIntoView();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/scrollPathIntoView$samples/Playable_code?revision=814091


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.scrollPathIntoView
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)[1]
   	未实现

    bug 1120401
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	未实现

    bug 1120401
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





兼容性注解



 	[1] 这个特性受控于特性标识。 设置标识 ExperimentalCanvasFeatures 为 true 进行启用。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.

 	Element.scrollIntoView()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 6:57:11 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.setLineDash()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.setLineDash() 是 Canvas 2D API 设置虚线样式的方法。


语法


void ctx.setLineDash(segments);



参数



 	segments

 	一个Array数组。一组描述交替绘制线段和间距（坐标空间单位）长度的数字。 如果数组元素的数量是奇数， 数组的元素会被复制并重复。例如， [5, 15, 25] 会变成 [5, 15, 25, 5, 15, 25]。




示例


使用 setLineDash 方法


这是一段简单的代码片段，使用 setLineDash 方法绘制一条线段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.setLineDash([5, 15]);

ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,100);
ctx.lineTo(400, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.setLineDash([5, 15]);
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(0,100);
ctx.lineTo(400, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/setLineDash$samples/Playable_code?revision=814103


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.setLineDash
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	27 (27)
   	11
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	27.0 (27)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





Gecko-specific 注解



 	从 Gecko 7.0 (Firefox 7.0 / Thunderbird 7.0 / SeaMonkey 2.4)开始，不标准并且不赞成使用的属性 mozDash 已经实现了设置和获取线段列表的功能。将来这个属性不赞成使用并且会被删除，参见  bug 931389.。使用 setLineDash() 进行替代。




WebKit-specific 注解



 	在 WebKit-based 浏览器中(例如 Safari)， 除了此方法外，一个不标准并且不赞成使用的属性 webkitLineDash 已经被实现。 使用 setLineDash() 进行替代。




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.getLineDash()

 	CanvasRenderingContext2D.lineDashOffset



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 7:22:21 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.setTransform()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.setTransform() 是 Canvas 2D API 使用单位矩阵重新设置（覆盖）当前的变换并调用变换的方法，此变换由方法的变量进行描述。


参见 transform() 方法，这个方法不会覆盖当前的变换矩阵，会多次叠加变换。


语法


void ctx.setTransform(a, b, c, d, e, f);



变换矩阵的描述： [acebdf001]\left[ \begin{array}{ccc} a & c & e \\ b & d & f \\ 0 & 0 & 1 \end{array} \right]


参数



 	a (m11)

 	水平缩放。

 	b (m12)

 	水平倾斜。

 	c (m21)

 	垂直倾斜。

 	d (m22)

 	垂直缩放。

 	e (dx)

 	水平移动。

 	f (dy)

 	垂直移动。




示例


使用 setTransform 方法


这是一段使用 setTransform 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.setTransform(1,1,0,1,0,0);
ctx.fillRect(0,0,100,100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.setTransform(1,1,0,1,0,0);
ctx.fillRect(0,0,100,100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/setTransform$samples/Playable_code?revision=814113


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.setTransform
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.transform()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 8:22:20 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.shadowBlur

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.shadowBlur 是 Canvas 2D API 描述模糊效果程度的属性； 它既不对应像素值也不受当前转换矩阵的影响。 默认值是 0。


语法


ctx.shadowBlur = level;




 	level

 	描述模糊效果程度的，float 类型的值。默认值是 0。 负数、 Infinity 或者 NaN 都会被忽略。




示例


使用 shadowBlur 属性


这是一段简单的代码片段，使用 shadowblur 属性设置模糊阴影。 注意：只有设置shadowColor属性值为不透明，阴影才会被绘制。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowBlur = 10;

ctx.fillStyle = "white";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowBlur = 10;
ctx.fillStyle = "white";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/shadowBlur$samples/Playable_code?revision=813507


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.shadowBlur
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，还实现了一个不规范的并且不赞成使用的方法 ctx.setShadow() 。

  setShadow(width, height, blur, color, alpha);
setShadow(width, height, blur, graylevel, alpha);
setShadow(width, height, blur, r, g, b, a);
setShadow(width, height, blur, c, m, y, k, a);


 




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:46:09 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.shadowColor

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.shadowColor 是 Canvas 2D API 描述阴影颜色的属性。


语法


ctx.shadowColor = color;




 	color

 	可以转换成 CSS <color> 值的DOMString 字符串。 默认值是 fully-transparent black.




示例


使用 shadowColor 属性


这是一段简单的代码片段，使用 shadowColor 属性设置阴影的颜色。 注意：shadowColor属性设置成不透明的，并且 shadowBlur、 shadowOffsetX 或者 shadowOffsetY 属性不为0，阴影才会被绘制。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowOffsetY = 10;
ctx.shadowOffsetX = 10;

ctx.fillStyle = "green"
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowOffsetY = 10;
ctx.shadowOffsetX = 10;
ctx.fillStyle = "green"
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/shadowColor$samples/Playable_code?revision=1076806


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.shadowColor
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，还实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法 ctx.setShadow() 。

  setShadow(width, height, blur, color, alpha);
setShadow(width, height, blur, graylevel, alpha);
setShadow(width, height, blur, r, g, b, a);
setShadow(width, height, blur, c, m, y, k, a);


 




参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Sebastianz, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Sebastianz,
                    Jun 28, 2016, 11:21:17 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetX

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetX 是 Canvas 2D API 描述阴影水平偏移距离的属性。


Syntax


ctx.shadowOffsetX = offset;




 	offset

 	阴影水平偏移距离的float类型的值。默认值是 0。  Infinity 或者NaN都会被忽略。




示例


使用 shadowOffsetX 属性


这是一段简单的代码片段，使用 shadowOffsetX 属性设置阴影的水平偏移量。注意：将shadowColor属性设置成不透明，阴影才会被绘制。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowOffsetX = 10;
ctx.shadowBlur = 10;

ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowOffsetX = 10;
ctx.shadowBlur = 10;
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/shadowOffsetX$samples/Playable_code?revision=1303243


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetX
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D.

 	CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetY

 	CanvasRenderingContext2D.shadowColor

 	CanvasRenderingContext2D.shadowBlur



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        jihonghai, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    jihonghai,
                    Sep 12, 2017, 5:34:52 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetY

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetY 是 Canvas 2D API 描述阴影垂直偏移距离的属性。


语法


ctx.shadowOffsetY = offset;




 	offset

 	阴影垂直偏移距离的float类型的值。 默认值是 0。  Infinity 或者NaN 都会被忽略。




示例


使用 shadowOffsetY 属性


这是一段简单的代码片段，使用 shadowOffsetY 属性绘制阴影垂直偏移量。注意：将shadowColor属性设置成不透明，阴影才会被绘制。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowOffsetY = 10;
ctx.shadowBlur = 10;

ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.shadowColor = "black";
ctx.shadowOffsetY = 10;
ctx.shadowBlur = 10;
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/shadowOffsetY$samples/Playable_code?revision=1303245


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetY
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D.

 	CanvasRenderingContext2D.shadowOffsetX

 	CanvasRenderingContext2D.shadowColor

 	CanvasRenderingContext2D.shadowBlur



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        jihonghai, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    jihonghai,
                    Sep 12, 2017, 5:37:56 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.stroke()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.stroke() 是 Canvas 2D API 使用非零环绕规则，根据当前的画线样式，绘制当前或已经存在的路径的方法。


语法


void ctx.stroke();
void ctx.stroke(path);



Parameters



 	path

 	绘制的路径Path2D 。




示例


使用 stroke 方法


这是一段简单的代码片段，使用 stroke 方法绘制一条路径。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.stroke();



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.rect(10, 10, 100, 100);
ctx.stroke();</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/stroke$samples/Playable_code?revision=814115


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.stroke
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	(Yes)
   	31 (31)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	Path parameter
   	?
   	?
   	31.0 (31)
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 8:34:31 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.strokeRect()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.strokeRect() 是 Canvas 2D API 在 canvas 中，使用当前的绘画样式，描绘一个起点在 (x, y) 、宽度为 w 、高度为 h 的矩形的方法。


语法


void ctx.strokeRect(x, y, width, height);



参数



 	x

 	矩形起点的 x 轴坐标。

 	y

 	矩形起点的 y 轴坐标。

 	width

 	矩形的宽度。

 	height

 	矩形的高度。




示例


使用 strokeRect 方法


这是一段使用 strokeRect 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.strokeStyle = "green";
ctx.strokeRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.strokeStyle = "green";
ctx.strokeRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/strokeRect$samples/Playable_code?revision=814117


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.strokeRect
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.strokeStyle

 	CanvasRenderingContext2D.clearRect()

 	CanvasRenderingContext2D.fillRect()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 8:45:15 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.strokeStyle

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.strokeStyle 是 Canvas 2D API 描述画笔（绘制图形）颜色或者样式的属性。默认值是 #000 (black)。


参见 Canvas Tutorial 中的 Applying styles and color 章节。


语法


ctx.strokeStyle = color;
ctx.strokeStyle = gradient;
ctx.strokeStyle = pattern;



选项



 	color

 	DOMString 字符串，可以转换成 CSS <color> 值。

 	gradient

 	CanvasGradient 对象（线性渐变或放射性渐变）。

 	pattern

 	CanvasPattern 对象（可重复的图片）。




示例


使用 strokeStyle 属性设置不同的颜色


这是一段简单的代码片段，使用 strokeStyle 属性设置不同的颜色。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.strokeStyle = "blue";
ctx.strokeRect(10, 10, 100, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.strokeStyle = "blue";
ctx.strokeRect(10, 10, 100, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/strokeStyle$samples/Playable_code?revision=1076810


strokeStyle 例子


这个例子使用 strokeStyle 属性改变图形轮廓线的颜色。我们使用 arc() 绘制圆形来代替正方形。


var ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
for (var i=0;i<6;i++){
  for (var j=0;j<6;j++){
    ctx.strokeStyle = 'rgb(0,' + Math.floor(255-42.5*i) + ',' + 
                      Math.floor(255-42.5*j) + ')';
    ctx.beginPath();
    ctx.arc(12.5+j*25,12.5+i*25,10,0,Math.PI*2,true);
    ctx.stroke();
  }
}




<canvas id="canvas" width="150" height="150"></canvas>




结果如下显示：




	Screenshot
	Live sample



	[image: ]
	https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/strokeStyle$samples/A_strokeStyle_example?revision=1076810








规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.strokeStyle
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





WebKit/Blink-specific 注解



 	在基于 WebKit- 和 Blink- 的浏览器中，除了此属性外，还实现了一个不标准的并且不赞成使用的方法  ctx.setStrokeColor() 。

  setStrokeColor(color, optional alpha);
setStrokeColor(grayLevel, optional alpha);
setStrokeColor(r, g, b, a);
setStrokeColor(c, m, y, k, a);


 




参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasGradient

 	CanvasPattern



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Sebastianz, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Sebastianz,
                    Jun 28, 2016, 11:21:54 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.strokeText()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.strokeText() 是 Canvas 2D API 在给定的 (x, y) 位置绘制文本的方法。如果提供了表示最大值的第四个参数，文本将会缩放适应宽度。


参见 CanvasRenderingContext2D.fillText() 方法填充文本。


语法


void ctx.strokeText(text, x, y [, maxWidth]);



参数



 	text

 	使用当前 font，textAlign，textBaseline和direction 的值对文本进行渲染。





 	x

 	文本起始点的 x 轴坐标。

 	y

 	文本起始点的 y 轴坐标。

 	maxWidth 可选

 	需要绘制的最大宽度。如果指定了值，并且经过计算字符串的宽度比最大宽度还要宽，字体为了适应会使用一个水平缩小的字体（如果通过水平缩放当前的字体，可以进行有效的或者合理可读的处理）或者小号的字体。




示例


使用 strokeText 方法


这是一个使用 strokeText 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.font = "48px serif";
ctx.strokeText("Hello world", 50, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.strokeText("Hello world", 50, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/strokeText$samples/Playable_code?revision=814171


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.strokeText
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	3.5 (1.9.1)
   	9
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.1)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.fillText()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 10:59:11 PM
                  


CanvasRenderingContext2D.textAlign

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.textAlign 是 Canvas 2D API 描述绘制文本时，文本的对齐方式的属性。注意，该对齐是基于CanvasRenderingContext2D.fillText方法的x的值。所以如果textAlign="center"，那么该文本将画在 x-50%*width。



译者注：这里的textAlign="center"比较特殊。textAlign的值为center时候文本的居中是基于你在fillText的时候所给的x的值，也就是说文本一半在x的左边，一半在x的右边（比较通俗，描述不太清楚，自己实验一下就知道）。所以，如果你想让文本在整个canvas居中，就需要将fillText的x值设置成canvas的宽度的一半。




语法


ctx.textAlign = "left" || "right" || "center" || "start" || "end";



选项


有效值：



 	left

 	文本左对齐。

 	right

 	文本右对齐。

 	center

 	文本居中对齐。

 	start

 	文本对齐界线开始的地方 （左对齐指本地从左向右，右对齐指本地从右向左）。

 	end

 	文本对齐界线结束的地方 （左对齐指本地从左向右，右对齐指本地从右向左）。




默认值是 start。



译者注：direction属性会对此属性产生影响。如果direction属性设置为ltr，则left和start的效果相同，right和end的效果相同；如果direction属性设置为rtl，则left和end的效果相同，right和start的效果相同。




示例


使用 textAlign 属性


这是一段简单的代码片段，使用 textAlign 属性设置文本的不同对齐方式。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.font = "48px serif";
ctx.textAlign = "left";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.textAlign = "left";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/textAlign$samples/Playable_code?revision=1102919


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.textAlign
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	3.5 (1.9.1)
   	9
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.1)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        Jiang-Xuan, 
    
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    Jiang-Xuan,
                    Aug 9, 2016, 3:16:12 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.textBaseline

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.textBaseline 是 Canvas 2D API 描述绘制文本时，当前文本基线的属性。



译者注：决定文字垂直方向的对齐方式。




语法


ctx.textBaseline = "top" || "hanging" || "middle" || "alphabetic" || "ideographic" || "bottom";



选项


有效值：



 	top

 	文本基线在文本块的顶部。

 	hanging

 	文本基线是悬挂基线。

 	middle

 	文本基线在文本块的中间。

 	alphabetic

 	文本基线是标准的字母基线。

 	ideographic

 	文字基线是表意字基线；如果字符本身超出了alphabetic 基线，那么ideograhpic基线位置在字符本身的底部。

 	bottom

 	文本基线在文本块的底部。 与 ideographic 基线的区别在于 ideographic 基线不需要考虑下行字母。




默认值是 alphabetic。


示例


使用 textBaseline 属性


这是一段简单的代码片段，使用 textBaseline 属性设置不同的文本基线。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.font = "48px serif";
ctx.textBaseline = "hanging";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.font = "48px serif";
ctx.textBaseline = "hanging";
ctx.strokeText("Hello world", 0, 100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/textBaseline$samples/Playable_code?revision=813521


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.textBaseline
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	3.5 (1.9.1)
   	9
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.1)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义，CanvasRenderingContext2D.



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 8, 2015, 12:51:08 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.transform()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.transform() 是 Canvas 2D API 使用矩阵多次叠加当前变换的方法，矩阵由方法的参数进行描述。你可以缩放、旋转、移动和倾斜上下文。


参见 setTransform() 方法，这个方法使用单位矩阵重新设置当前的变换并且会调用 transform()。


语法


void ctx.transform(a, b, c, d, e, f);



变换矩阵的描述： [acebdf001]\left[ \begin{array}{ccc} a & c & e \\ b & d & f \\ 0 & 0 & 1 \end{array} \right]


参数



 	a (m11)

 	水平缩放。

 	b (m12)

 	水平倾斜。

 	c (m21)

 	垂直倾斜。

 	d (m22)

 	垂直缩放。

 	e (dx)

 	水平移动。

 	f (dy)

 	垂直移动。




示例


使用 transform 方法


这是一段使用 transform 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.transform(1,1,0,1,0,0);
ctx.fillRect(0,0,100,100);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.transform(1,1,0,1,0,0);
ctx.fillRect(0,0,100,100);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/transform$samples/Playable_code?revision=814211


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.transform
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D

 	CanvasRenderingContext2D.setTransform()



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 9, 2015, 12:21:12 AM
                  


CanvasRenderingContext2D.translate()

                
                  
                    



CanvasRenderingContext2D.translate() 是 Canvas 2D API 通过在网格中移动 canvas 和 canvas 原点 x 水平方向、原点 y 垂直方向，添加平移变换的方法。


语法


void ctx.translate(x, y);



[image: ]


参数



 	x

 	水平方向的移动距离。

 	y

 	垂直方向的移动距离。




示例


使用 translate 方法


这是一段使用 translate 方法的简单的代码片段。


HTML


<canvas id="canvas"></canvas>



JavaScript


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

ctx.translate(50, 50);
ctx.fillRect(0,0,100,100);

// reset current transformation matrix to the identity matrix
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
ctx.translate(50, 50);
ctx.fillRect(0,0,100,100);
ctx.setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/translate$samples/Playable_code?revision=814221


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
CanvasRenderingContext2D.translate
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	接口定义， CanvasRenderingContext2D



                  
                
              
                     此页面的贡献者： 
        ice-i-snow
    
                  


                     最后编辑者:
                    ice-i-snow,
                    Jun 9, 2015, 12:37:23 AM
                  


HTMLCanvasElement

                
                  
                    








  引进于 HTML5






HTML canvas元素接口


DOM canvas元素暴露了HTMLCanvasElement接口,该接口提供了用来操作一个canvas元素布局和呈现的属性和方法.HTMLCanvasElement接口继承了element接口的属性和方法.


属性



 
  
   	属性名
   	类型
   	描述
  

 
 
  
   	height
   	unsigned long
   	反应出HTML中对应标签的height属性的值,指定了该元素所占空间的高度,单位为像素.
  

  
   	width
   	unsigned long
   	反应出HTML中对应标签的width属性的值,指定了该元素所占空间的高度,单位为像素.
  

 



方法



 
  
   	方法名和参数
   	返回值
   	描述
  

 
 
  
   	getContext(in DOMString contextId)
   	object
   	返回canvas的绘制上下文,如果指定的上下文ID不支持,则返回null.一个绘制上下文可以让你在canvas上绘图.目前可接受的参数有"2d"和"experimental-webgl"."experimental-webgl"上下文只在那些实现了WebGL的浏览器上可用.调用getContext("2d")会返回一个 CanvasRenderingContext2D对象,调用getContext("experimental-webgl")会返回一个WebGLRenderingContext对象.
  

  
   	toDataURL(in optional DOMString type, in any ...args)
   	DOMString
   	
    返回一个data: URL,根据type参数指定的类型将包含在canvas中的图片文件编码成字符串形式, type参数的默认值为image/png.


    
     	如果该canvas的宽度或长度是0,则会返回字符串"data:,".

     	如果指定的type参数不是image/png,但返回的字符串是以data:image/png开头的,则所请求的图片类型不支持.

     	Chrome支持image/webp类型.

     	如果type参数的值为image/jpeg或image/webp,则第二个参数的值如果在0.0和1.0之间的话,会被看作是图片质量参数,如果第二个参数的值不在0.0和1.0之间,则会使用默认的图片质量.

    

   
  

  
   	
    toBlob(in Function callback, in optional DOMString type, in any ...args) 

   
   	Blob
   	返回一个Blob对象,表示了包含在该canvas中的图片文件,这个文件可能缓存在硬盘上,也可能存储在内存中,这由浏览器决定.如果没有指定type参数,则默认使用image/png.
  

  
   	mozGetAsFile(in DOMString name, in optional DOMString type)   
   	File
   	返回一个File对象,表示了包含在该canvas中的图片文件,这个文件是存在于内存中的.还可以指定名称和图片类型,如果没有指定type参数,则默认使用image/png.
  

  
   	void mozFetchAsStream(in nsIInputStreamCallback callback, [optional] in DOMString type);   
   	void
   	
    当新的数据流准备好时,则会调用指定的回调函数nsIInputStreamCallback.onInputStreamReady(),如果没有指定type参数,则默认使用image/png.


    注: 只能在chrome代码中使用.

   
  

 



例子: 从canvas对象中导出data: URL


首先在canvas上绘出图形,然后调用canvas.toDataURL(),就能获取到该canvas对象中所包含图片编码后的data: URL字符串.


function test() {
 var canvas = document.getElementById("canvas");
 var url = canvas.toDataURL();
 
 var newImg = document.createElement("img");
 newImg.src = url;
 document.body.appendChild(newImg);
}






    例子:从canvas对象中获得文件

    Requires Gecko 2.0(Firefox 4 / Thunderbird 3.3 / SeaMonkey 2.1)





你还可以从canvas元素中导出一个图片文件.下例就演示了:如何把一个canvas元素转换成图片,再把图片地址传给一个<img>元素并显示出来.


function test() {
 var canvas = document.getElementById("canvas");
 canvas.toBlob(function(blob) {
    var newImg = document.createElement("img"),
        url = URL.createObjectURL(blob);
    newImg.onload = function() {
        // no longer need to read the blob so it's revoked
        URL.revokeObjectURL(url);
    };
    newImg.src = url;
    document.body.appendChild(newImg);
 });
}



你可以把这项技术和鼠标事件结合起来,从而可以动态的修改一张图片,下例中演示的是切换图片灰度化:


<!doctype html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8" />
<title>MDC Example</title>
<script type="text/javascript">
function showColorImg() {
    this.style.display = "none";
    this.nextSibling.style.display = "inline";
}

function showGrayImg() {
    this.previousSibling.style.display = "inline";
    this.style.display = "none";
}

function removeColors() {
    var aImages = document.getElementsByClassName("grayscale"), nImgsLen = aImages.length, oCanvas = document.createElement("canvas"), oCtx = oCanvas.getContext("2d");
    for (var nWidth, nHeight, oImgData, oGrayImg, nPixel, aPix, nPixLen, nImgId = 0; nImgId < nImgsLen; nImgId++) {
        oColorImg = aImages[nImgId];
        nWidth = oColorImg.offsetWidth;
        nHeight = oColorImg.offsetHeight;
        oCanvas.width = nWidth;
        oCanvas.height = nHeight;
        oCtx.drawImage(oColorImg, 0, 0);
        oImgData = oCtx.getImageData(0, 0, nWidth, nHeight);
        aPix = oImgData.data;
        nPixLen = aPix.length;
        for (nPixel = 0; nPixel < nPixLen; nPixel += 4) {
            aPix[nPixel + 2] = aPix[nPixel + 1] = aPix[nPixel] = (aPix[nPixel] + aPix[nPixel + 1] + aPix[nPixel + 2]) / 3;
        }
        oCtx.putImageData(oImgData, 0, 0);
        oGrayImg = new Image();
        oGrayImg.src = oCanvas.toDataURL();
        oGrayImg.onmouseover = showColorImg;
        oColorImg.onmouseout = showGrayImg;
        oCtx.clearRect(0, 0, nWidth, nHeight);
        oColorImg.style.display = "none";
        oColorImg.parentNode.insertBefore(oGrayImg, oColorImg);
    }
}
</script>
</head>

<body onload="removeColors();">
<p><img class="grayscale" src="chagall.jpg" alt="" /></p>
</body>
</html>


注意,这里我们得到的是一张PNG图片,你还可以在toBlob()方法的第二个参数中指定图片类型.例如,下面的代码会得到一张JPEG格式的图片:


 canvas.toBlob(function(blob){...}, "image/jpeg", 0.95); // JPEG 质量为95%


查看在线演示 (使用了mozGetAsFile())


浏览器支持





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	4.0
   	Unknown (3.6)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	2.1
   	(Yes)
   	(Yes)
   	?
   	10.0
   	3.2
  

 



(Opera Mini 5.0-6.0 部分支持.)
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HTMLCanvasElement.captureStream()

                
                  

      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The HTMLCanvasElement.captureStream() method returns a CanvasCaptureMediaStream that is a real-time video capture of the surface of the canvas.


Syntax


MediaStream = canvas.captureStream(frameRate);



Parameters



 	frameRate Optional

 	A double-precision floating-point value that indicates the rate of capture of each frame. If not set, a new frame will be captured each time the canvas changes; if set to 0, a single frame will be captured.




Return Value


A reference to a MediaStream object.


Example


// Find the canvas element to capture
var canvasElt = document.querySelector('canvas');

// Get the stream
var stream = canvasElt.captureStream(25); // 25 FPS

// Do things to the stream
// E.g. Send it to another computer using an RTCPeerConnection
//      pc is an RTCPeerConnection created elsewhere
pc.addStream(stream);



Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

 
 
  
   	Media Capture from DOM Elements
The definition of 'HTMLCanvasElement.captureStream()' in that specification.
   	Editor's Draft
   	Initial definition
  

 



Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	51.0
   	43 (43)[1]
   	No support
   	36.0
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Android Webview
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	51.0
   	51.0
   	43.0 (43)
   	No support
   	38
   	?
  

 





[1] In Firefox 41 and 42, this feature was disabled by default; set the preference canvas.capturestream.enabled to true to enable it.


See also



 	CanvasCaptureMediaStream, the interface it belongs to.

 	HTMLMediaElement.captureStream(), which allows capturing a stream from a media element.

 	MediaStream

 	Media Capture and Streams API
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HTMLCanvasElement.getContext()

                
                  
                    



HTMLCanvasElement.getContext() 方法返回canvas 的上下文或者返回 null 如果上下文没有定义.


语法


canvas.getContext(contextType, contextAttributes);



参数



 	上下文类型（contextType）

 	是一个 DOMString 包含上下文标识符定义和绘制上下文关联到canvas上。可能的值是:
 
  	"2d", 导致建立一个 CanvasRenderingContext2D 对象代表一个二维渲染上下文。

  	"webgl" (或"experimental-webgl") 这将创建一个 WebGLRenderingContext 代表三维渲染上下文对象。这种情况下只能在浏览器实现WebGL 版本1(OpenGL ES 2.0)。

  	"webgl2" (或 "experimental-webgl2") 这将创建一个 WebGL2RenderingContext 代表三维渲染上下文对象。这种情况下只能在浏览器实现 WebGL 版本2 (OpenGL ES 3.0)。 

  	"bitmaprenderer" 这将创建一个 ImageBitmapRenderingContext 只提供功能去替换指定 canvas 的ImageBitmap内容 。

 


 注意: 标识符 "experimental-webgl" 或 "experimental-webgl2" 用于新 WebGL的实现。 这些实现还没有达到测试套件一致性或图形驱动程序平台局势尚不稳定。Khronos Group 集团认证WebGL 实现在某些一致性规则。

 

 	上下文属性(contextAttributes)

 	
 你可以在创建渲染上下文的时候设置多个属性，例如:


 canvas.getContext("webgl", 
                 { antialias: false,
                   depth: false });

 2d 上下文属性:

 
  	alpha: boolean值表明canvas包含一个alpha通道. 如果设置为false, 浏览器将认为canvas背景总是不透明的, 这样可以加速绘制透明的内容和图片.

  	  (Gecko only) willReadFrequently: boolean值表明是否有重复读取计划。经常使用getImageData()，这将迫使软件使用2D canvas 并 节省内存（而不是硬件加速）。这个方案适用于存在属性 gfx.canvas.willReadFrequently的环境。并设置为true (缺省情况下,只有B2G / Firefox OS).

  	  (Blink only) storage: string 这样表示使用哪种方式存储(默认为：持久（"persistent"）).

 

 WebGL上下文属性:

 
  	alpha: boolean值表明canvas包含一个alpha缓冲区。

  	depth: boolean值表明绘制缓冲区包含一个深度至少为16位的缓冲区。

  	stencil: boolean值表明绘制缓冲区包含一个深度至少为8位的模版缓冲区。

  	antialias: boolean值表明是否抗锯齿。

  	premultipliedAlpha: boolean值表明页面排版工人将在混合alpha通道前承担颜色缓冲区。

  	preserveDrawingBuffer: 如果这个值为true缓冲区将不会清除它，会保存下来，直到被清除或被使用者覆盖。

  	
   failIfMajorPerformanceCaveat: boolean值表明在一个系统性能低的环境创建该上下文。

  

 

 




返回值


RenderingContext 返回值是一个：



 	CanvasRenderingContext2D 为 "2d",

 	WebGLRenderingContext 为"webgl" 和"experimental-webgl",

 	WebGL2RenderingContext 为"webgl2" 和"experimental-webgl2", 或者

 	ImageBitmapRenderingContext 为"bitmaprenderer".




如果 contextType 没有被正确的匹配到, 返回 null.


例子


定义 <canvas> 元素:


<canvas id="canvas" width="300" height="300"></canvas>



通过如下代码可以获取 canvas2d 上下文:


var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
console.log(ctx); // CanvasRenderingContext2D { ... }



现在你已经获取到了2D 画布的渲染上下文，可以使用它画你想画的了.


规范



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
HTMLCanvasElement.getContext
   	Living Standard
   	No change since the latest snapshot, HTML5
  

  
   	HTML 5.1
HTMLCanvasElement.getContext
   	Recommendation
   	 
  

  
   	HTML5
HTMLCanvasElement.getContext
   	Recommendation
   	Snapshot of the HTML Living Standard containing the initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support (2d context)
   	4
   	3.6 (1.9.2)
   	9
   	9
   	3.1
  

  
   	webgl context
   	9[1]

    33
   	3.6 (1.9.2)[1]

    24 (24)
   	11.0[2]
   	9.0[3]
   	5.1[2]
  

  
   	webgl2 context  
   	未实现
   	25 (25)[4]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	2d alpha context attribute
   	32
   	30 (30)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

  
   	
    failIfMajorPerformanceCaveat attribute

   
   	(Yes)
   	41 (41)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	?
  

  
   	bitmaprenderer context
   	未实现
   	46 (46)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support (2d context)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.2)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

  
   	webgl context
   	?
   	?
   	(Yes)[2]
   	?
   	?
   	?
  

  
   	webgl2 context  
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	2d alpha context attribute
   	未实现
   	未实现
   	30.0 (30)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

  
   	failIfMajorPerformanceCaveat attribute
   	?
   	?
   	41.0 (41)
   	?
   	?
   	?
  

  
   	bitmaprenderer context
   	未实现
   	未实现
   	46.0 (46)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





[1] Chrome 9 and Gecko 1.9.2 initially implemented this as experimental-webgl. Since Chrome 33 and Gecko 24 it is implemented as the standard webgl.


[2] Internet Explorer 11, WebKit 5.1 and Firefox Mobile implemented this as experimental-webgl.


[3] Opera 9 implemented this as experimental-webgl, behind a user preference, in version 15.0 the user preference got removed.


[4] Gecko 25 implements this as "experimental-webgl2" behind the user preference webgl.enable-prototype-webgl2. Starting with Gecko 42, the string "webgl2" is used behind the same preference.


另请参阅



 	The interface defining it, HTMLCanvasElement.

 	OffscreenCanvas.getContext()

 	Available rendering contexts: CanvasRenderingContext2D, WebGLRenderingContext and WebGL2RenderingContext and ImageBitmapRenderingContext.
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HTMLCanvasElement.height

                
                  
                    









HTMLCanvasElement.height 属性是一个正整数 ，使用了<canvas> 元素的HTML 属性height来反映该元素高度的 CSS 像素值。当该属性没有被定义，或被定义为一个无效值（如负值）时， 将使用150作为它的默认值。


控制canvas元素大小的属性有两个，这是其中一个，还有一个是HTMLCanvasElement.width。


语法


var pxl = canvas.height;
canvas.height = pxl;



示例


给出这样一个<canvas> 元素：


<canvas id="canvas" width="300" height="300"></canvas>



可以通过以下代码获得这个canvas元素的高度：


var canvas = document.getElementById('canvas');
console.log(canvas.height); // 300



规范



 
  
   	规范
   	状态
   	备注
  

  
   	HTML Living Standard
HTMLCanvasElement.height
   	Living Standard
   	No change since the latest snapshot, HTML5
  

  
   	HTML 5.1
HTMLCanvasElement.height
   	Recommendation
   	 
  

  
   	HTML5
HTMLCanvasElement.height
   	Recommendation
   	Snapshot of the HTML Living Standard containing the initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Edge
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	4
   	(Yes)
   	3.6 (1.9.2)
   	9
   	9
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Edge
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.2)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





其他



 	定义的接口, HTMLCanvasElement.

 	另一个控制canvas大小的属性, HTMLCanvasElement.width.
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HTMLCanvasElement.mozFetchAsStream()

                
                  
   Obsolete
This feature is obsolete. Although it may still work in some browsers, its use is discouraged since it could be removed at any time. Try to avoid using it.






The HTMLCanvasElement.mozFetchAsStream() internal method used to create a new input stream that, when ready, would provide the contents of the canvas as image data. However, this non-standard and internal method has been removed.


Syntax


void canvas.mozFetchAsStream(callback, type);



Parameters



 	callback

 	An nsIInputStreamCallback.

 	type Optional

 	A DOMString indicating the image format. The default type is image/png.




Return value


None.


Examples



Save to disk with mozFetchAsStream (Chrome context only)


This technique also converts it to ico, however it will not work in Windows XP as WinXP cannot convert from PNG to ICO. It saves to the desktop it uses FileUtils.jsm. Also uses NetUtil.jsm


var canvas = document.getElementById('canvas');
var d = canvas.width;
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(d / 2, 0);
ctx.lineTo(d, d);
ctx.lineTo(0, d);
ctx.closePath();
ctx.fillStyle = 'yellow';
ctx.fill();

var netutilCallback = function() {
    return function(result) {
       if (!Components.isSuccessCode(result)) {               
          alert('FAILED to create icon');
       } else {
           alert('succesfully made');
       }
    };
}

var mfasCallback = function(iconName) {
    return function(inStream) {
       var file = FileUtils.getFile('Desk', [iconName + '.ico']);
       var outStream = FileUtils.openFileOutputStream(file);
       Cu.import('resource://gre/modules/NetUtil.jsm');
       NetUtil.asyncCopy(inStream, outStream, netutilCallback());
    }
}

canvas.mozFetchAsStream(mfasCallback('myIcon'), 'image/vnd.microsoft.icon');




Specifications


Not part of any specification.


Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	No support [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This method was implemented in Gecko 13 and removed in Gecko 43.


See also



 	The interface defining it, HTMLCanvasElement.
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HTMLCanvasElement.mozGetAsFile()

                
                  






        Non-standard

      This feature is non-standard and is not on a standards track. Do not use it on production sites facing the Web: it will not work for every user. There may also be large incompatibilities between implementations and the behavior may change in the future.

      




The HTMLCanvasElement.mozGetAsFile() method returns a File object representing the image contained in the canvas; this file is a memory-based file, with the specified name. If type is not specified, the image type is image/png.


Syntax


canvas.mozGetAsFile(name, type);



Parameters



 	name

 	A DOMString indicating the file name.

 	type Optional

 	A DOMString indicating the image format. The default type is image/png.




Return value


A File object representing the image contained in the canvas.


Examples



Example: Using mozGetAsFile()


HTML snippet:


<canvas id="canvas" width="100" height="100"></canvas>
<p><a href="#" id="link">Click here to try out mozGetAsFile().</a></p>


The following code uses mozGetAsFile to create a File object from the canvas and appends it as an image to the page using FileReader.readAsDataURL():


function draw() {
   var canvas = document.getElementById('canvas');
   var ctx = canvas.getContext('2d');
 
   ctx.fillStyle = 'rgb(200, 0, 0)';
   ctx.fillRect(10, 10, 55, 50);
 
   ctx.fillStyle = 'rgba(0, 0, 200, 0.5)';
   ctx.fillRect(30, 30, 55, 50);

   var link = document.getElementById('link');
   link.addEventListener('click', copy);
}
    
function copy() {
  var canvas = document.getElementById('canvas');
  var f = canvas.mozGetAsFile('test.png');
  var reader = new FileReader();
  reader.readAsDataURL(f);
      
  reader.onloadend = function() {
    var newImg = document.createElement('img');
    newImg.src = reader.result;
    document.body.appendChild(newImg);
  }
}

window.addEventListener('load', draw);




Specifications


Not part of any specification.


Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	4.0 (2)
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	No support
   	4.0 (2)
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





See also



 	The interface defining it, HTMLCanvasElement.
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HTMLCanvasElement.mozOpaque

                
                  
        Non-standard

      This feature is non-standard and is not on a standards track. Do not use it on production sites facing the Web: it will not work for every user. There may also be large incompatibilities between implementations and the behavior may change in the future.

      




The non-standard HTMLCanvasElement.mozOpaque property is a Boolean reflecting the moz-opaque HTML attribute of the <canvas> element. It lets the canvas know whether or not translucency will be a factor. If the canvas knows there's no translucency, painting performance can be optimized.


This has been standardized as setting the alpha option to false when creating a drawing context with HTMLCanvasElement.getContext(). Use of mozOpaque should be avoided.


Syntax


var opaque = canvas.mozOpaque;
canvas.mozOpaque = true;



Examples


Given this <canvas> element:


<canvas id="canvas" width="300" height="300" moz-opaque></canvas>



You can get or set the mozOpaque property. For example, you could conditionally set it to true if mimeType == 'image/jpeg', or similar, to gain performance in your application when translucency is not needed.


var canvas = document.getElementById('canvas');
console.log(canvas.mozOpaque); // true
// deactivate it
canvas.mozOpaque = false;



Specifications


Not part of any standard.


Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	3.5 (1.9.1)
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	No support
   	1.0 (1.9.1)
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





See also



 	The interface defining it, HTMLCanvasElement.

 	The moz-opaque HTML attribute of the <canvas> element.

 	Optimizing your JavaScript game for Firefox OS



                
              
                     此页面的贡献者： 
        nmve, 
    
        fscholz, 
    
        teoli
    
                  


                     最后编辑者:
                    Jedipedia,
                    Dec 2, 2017, 4:04:43 AM
                  


HTMLCanvasElement.toBlob()

                
                  
                    









HTMLCanvasElement.toBlob() 方法创造Blob对象，用以展示canvas上的图片；这个图片文件可以被缓存或保存到本地，由用户代理端自行决定。如不特别指明，图片的类型默认为 image/png，分辨率为96dpi。


第三个参数用于针对image/jpeg格式的图片进行输出图片的质量设置。


语法


void canvas.toBlob(callback, type, encoderOptions);



参数



 	callback

 	回调函数，可获得一个单独的Blob对象参数。

 	type 可选

 	DOMString类型，指定图片格式，默认格式为image/png。

 	encoderOptions 可选

 	Number类型，值在0与1之间，当请求图片格式为image/jpeg或者image/webp时用来指定图片展示质量。如果这个参数的值不在指定类型与范围之内，则使用默认值，其余参数将被忽略。




返回值


无。


示例


将canvas图像转换为文件


当一个内容画到canvas上时，我们可以将它生成任何一个格式支持的图片文件。比如，下面的代码段获得了id为“canvas”的<canvas>元素中的图像，复制成一个PNG图，在文档中加入一个新的<img>元素，这个<img>元素的源图就是使用canvas创建的那个图像。 


var canvas = document.getElementById("canvas");

canvas.toBlob(function(blob) {
  var newImg = document.createElement("img"),
      url = URL.createObjectURL(blob);

  newImg.onload = function() {
    // no longer need to read the blob so it's revoked
    URL.revokeObjectURL(url);
  };

  newImg.src = url;
  document.body.appendChild(newImg);
});



注意，我们这里创建的是PNG图片；如果在toBlob()传入第二个参数，就可以指定图片格式。例如，生成JPEG格式的图片：


 canvas.toBlob(function(blob){...}, "image/jpeg", 0.95); // JPEG at 95% quality



将canvas转换为ico（仅限Mozilla）


使用-moz-parse来将canvas转换为ico。Windows XP不支持将PNG转为ico，因此转为bmp作为代替。设置下载属性，生成下载链接。下载属性的值将被用来作为文件名。


var canvas = document.getElementById("canvas");
var d = canvas.width;
ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(d / 2, 0);
ctx.lineTo(d, d);
ctx.lineTo(0, d);
ctx.closePath();
ctx.fillStyle = "yellow";
ctx.fill();

function blobCallback(iconName) {
  return function(b) {
    var a = document.createElement("a");
    a.textContent = "Download";
    document.body.appendChild(a);
    a.style.display = "block";
    a.download = iconName + ".ico";
    a.href = window.URL.createObjectURL(b);
  }
}
canvas.toBlob(blobCallback('passThisString'), 'image/vnd.microsoft.icon', 
              '-moz-parse-options:format=bmp;bpp=32');




Save toBlob to disk with OS.File (chrome/add-on context only)



This technique saves it to the desktop and is only useful in Firefox chrome context or add-on code as OS APIs are not present on web sites.




var canvas = document.getElementById("canvas");
var d = canvas.width;
ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(d / 2, 0);
ctx.lineTo(d, d);
ctx.lineTo(0, d);
ctx.closePath();
ctx.fillStyle = "yellow";
ctx.fill();

function blobCallback(iconName) {
  return function(b) {
    var r = new FileReader();
    r.onloadend = function () {
    // r.result contains the ArrayBuffer.
    Cu.import('resource://gre/modules/osfile.jsm');
    var writePath = OS.Path.join(OS.Constants.Path.desktopDir, 
                                 iconName + '.ico');
    var promise = OS.File.writeAtomic(writePath, new Uint8Array(r.result), 
                                      {tmpPath:writePath + '.tmp'});
    promise.then(
      function() {
        console.log('successfully wrote file');
      },
      function() {
        console.log('failure writing file')
      }
    );
  };
  r.readAsArrayBuffer(b);
  }
}

canvas.toBlob(blobCallback('passThisString'), 'image/vnd.microsoft.icon',
              '-moz-parse-options:format=bmp;bpp=32');


Polyfill


A low performance polyfill based on toDataURL.


if (!HTMLCanvasElement.prototype.toBlob) {
 Object.defineProperty(HTMLCanvasElement.prototype, 'toBlob', {
  value: function (callback, type, quality) {

    var binStr = atob( this.toDataURL(type, quality).split(',')[1] ),
        len = binStr.length,
        arr = new Uint8Array(len);

    for (var i=0; i<len; i++ ) {
     arr[i] = binStr.charCodeAt(i);
    }

    callback( new Blob( [arr], {type: type || 'image/png'} ) );
  }
 });
}



文档



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
HTMLCanvasElement.toBlob
   	Living Standard
   	No change since the latest snapshot, HTML5
  

  
   	HTML 5.1
HTMLCanvasElement.toBlob
   	Recommendation
   	No change
  

  
   	HTML5
HTMLCanvasElement.toBlob
   	Recommendation
   	Snapshot of the HTML Living Standard containing the initial definition.
  

 



浏览器兼容





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	未实现[1]
   	19 (19)
   	10ms
   	未实现
   	未实现[2]
  

  
   	Image quality parameter (jpeg)
   	未实现
   	25 (25)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	未实现
   	19.0 (19)
   	?
   	未实现
   	?
  

  
   	Image quality parameter (jpeg)
   	未实现
   	未实现
   	25.0 (25)
   	?
   	未实现
   	?
  

 





[1] Chrome does not implement this feature yet. See bug 67587.


[2] WebKit does not implement this feature yet. See WebKit bug 71270.


扩展阅读



 	The interface defining it, HTMLCanvasElement.

 	Blob
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HTMLCanvasElement.toDataURL()

                
                  
                    









HTMLCanvasElement.toDataURL() 方法返回一个包含图片展示的 data URI 。可以使用 type 参数其类型，默认为 PNG 格式。图片的分辨率为96dpi。



 	如果画布的高度或宽度是0，那么会返回字符串“data:,”。

 	如果传入的类型非“image/png”，但是返回的值以“data:image/png”开头，那么该传入的类型是不支持的。

 	Chrome支持“image/webp”类型。




语法


canvas.toDataURL(type, encoderOptions);



参数



 	type 可选

 	图片格式，默认为 image/png

 	encoderOptions 可选

 	在指定图片格式为 image/jpeg 或 image/webp的情况下，可以从 0 到 1 的区间内选择图片的质量。如果超出取值范围，将会使用默认值 0.92。其他参数会被忽略。




返回值


包含 data URI 的DOMString。


示例


有如下<canvas>元素


<canvas id="canvas" width="5" height="5"></canvas>



可以用这样的方式获取一个 data-URL


var canvas = document.getElementById("canvas");
var dataURL = canvas.toDataURL();
console.log(dataURL);
// "data:image/png;base64,iVBORw0KGgoAAAANSUhEUgAAAAUAAAAFCAYAAACNby
// blAAAADElEQVQImWNgoBMAAABpAAFEI8ARAAAAAElFTkSuQmCC"



设置jpegs图片的质量


var fullQuality = canvas.toDataURL("image/jpeg", 1.0);
// data:image/jpeg;base64,/9j/4AAQSkZJRgABAQ...9oADAMBAAIRAxEAPwD/AD/6AP/Z"
var mediumQuality = canvas.toDataURL("image/jpeg", 0.5);
var lowQuality = canvas.toDataURL("image/jpeg", 0.1);



示例：动态更改图片


可以使用鼠标事件来动态改变图片（这个例子中改变图片灰度）。


HTML


<img class="grayscale" src="myPicture.png" alt="Description of my picture" />


JavaScript


window.addEventListener("load", removeColors);

function showColorImg() {
  this.style.display = "none";
  this.nextSibling.style.display = "inline";
}

function showGrayImg() {
  this.previousSibling.style.display = "inline";
  this.style.display = "none";
}

function removeColors() {
  var aImages = document.getElementsByClassName("grayscale"),
      nImgsLen = aImages.length,
      oCanvas = document.createElement("canvas"),
      oCtx = oCanvas.getContext("2d");
  for (var nWidth, nHeight, oImgData, oGrayImg, nPixel, aPix, nPixLen, nImgId = 0; nImgId < nImgsLen; nImgId++) {
    oColorImg = aImages[nImgId];
    nWidth = oColorImg.offsetWidth;
    nHeight = oColorImg.offsetHeight;
    oCanvas.width = nWidth;
    oCanvas.height = nHeight;
    oCtx.drawImage(oColorImg, 0, 0);
    oImgData = oCtx.getImageData(0, 0, nWidth, nHeight);
    aPix = oImgData.data;
    nPixLen = aPix.length;
    for (nPixel = 0; nPixel < nPixLen; nPixel += 4) {
      aPix[nPixel + 2] = aPix[nPixel + 1] = aPix[nPixel] = (aPix[nPixel] + aPix[nPixel + 1] + aPix[nPixel + 2]) / 3;
    }
    oCtx.putImageData(oImgData, 0, 0);
    oGrayImg = new Image();
    oGrayImg.src = oCanvas.toDataURL();
    oGrayImg.onmouseover = showColorImg;
    oColorImg.onmouseout = showGrayImg;
    oCtx.clearRect(0, 0, nWidth, nHeight);
    oColorImg.style.display = "none";
    oColorImg.parentNode.insertBefore(oGrayImg, oColorImg);
  }
}


规范



 
  
   	规范
   	状态
   	备注
  

  
   	HTML Living Standard
HTMLCanvasElement.toDataURL
   	Living Standard
   	No change since the latest snapshot, HTML5
  

  
   	HTML 5.1
HTMLCanvasElement.toDataURL
   	Recommendation
   	 
  

  
   	HTML5
HTMLCanvasElement.toDataURL
   	Recommendation
   	Snapshot of the HTML Living Standard containing the initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	特性
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	基础支持
   	4
   	3.6 (1.9.2)
   	9
   	9
   	4.0
  

 







 
  
   	特性
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	基础支持t
   	3.2
   	18
   	1.0 (1.9.2)
   	(Yes)
   	19
   	3.0
  

 





参考



 	定义接口，HTMLCanvasElement

 	HTTP引用中的Data URIs
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HTMLCanvasElement.width

                
                  
                    









HTMLCanvasElement.width 属性是一个对应 <canvas> 元素 CSS 像素 width 的正整数. 当这个属性没有指定时, 或者被赋予一个不合法的值, 比如一个负值, 默认使用 300.


这是其中之一，另一个是 HTMLCanvasElement.height, 它们控制了 canvas 的大小尺寸.


语法


var pxl = canvas.width;
canvas.width = pxl;



示例


有这样一个 <canvas> 元素:


<canvas id="canvas" width="300" height="300"></canvas>



你能够通过下面的代码得到 canvas 的宽度:


var canvas = document.getElementById('canvas');
console.log(canvas.width); // 300



规范



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
HTMLCanvasElement.width
   	Living Standard
   	No change since the latest snapshot, HTML5
  

  
   	HTML 5.1
HTMLCanvasElement.width
   	Recommendation
   	 
  

  
   	HTML5
HTMLCanvasElement.width
   	Recommendation
   	Snapshot of the HTML Living Standard containing the initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Edge
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	4
   	(Yes)
   	3.6 (1.9.2)
   	9
   	9
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Edge
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	1.0 (1.9.2)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





查看更多



 	The interface defining it, HTMLCanvasElement.

 	另一个控制 canvas 大小的属性, HTMLCanvasElement.height.
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ImageBitmap

                
                  
                    



ImageBitmap 接口表示能够被绘制到 <canvas> 上的位图图像，具有低延迟的特性。运用 createImageBitmap() 工厂方法模式，它可以从多种源中生成。 ImageBitmap提供了一种异步且高资源利用率的方式来为WebGL的渲染准备基础结构。


属性



 	ImageBitmap.height 只读 

 	无符号长整型数值，表示ImageData的CSS像素单位的高度。

 	ImageBitmap.width 只读 

 	无符号长整型数值， 表示ImageData的CSS像素单位的宽度。




方法



 	ImageBitmap.close()

 	
 释放ImageBitmap所相关联的所有图形资源。

 




规范



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
ImageBitmap
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	42 (42)
   	?
   	?
   	?
  

  
   	close()
   	未实现
   	46 (46)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Android Webview
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
   	Chrome for Android
  

  
   	Basic support
   	?
   	(Yes)
   	42.0 (42)
   	?
   	?
   	?
   	(Yes)
  

  
   	close()
   	未实现
   	未实现
   	46 (46)
   	未实现
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





另见



 	ImageBitmapFactories.createImageBitmap()

 	CanvasRenderingContext2D.drawImage()

 	WebGLRenderingContext.texImage2D()

 	OffScreenCanvas.transferToImageBitmap()
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ImageBitmap.height

                
                  



The read-only ImageBitmap.height property returns the ImageBitmap object's height in CSS pixels.


Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'ImageBitmap.height' in that specification.
   	Living Standard
   	Initial definition.
  

 



Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	42 (42)
   	?
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	(Yes)
   	42.0 (42)
   	?
   	?
   	(Yes)
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ImageBitmap.width

                
                  



The read-only ImageBitmap.width property returns the ImageBitmap object's width in CSS pixels.


Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'ImageBitmap.height' in that specification.
   	Living Standard
   	Initial definition.
  

 



Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	42 (42)
   	?
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	(Yes)
   	42.0 (42)
   	?
   	?
   	(Yes)
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ImageBitmapFactories

                
                  




Important: As of Firefox 52, the method defined in this mixin has been moved to the WindowOrWorkerGlobalScope mixin, and other browsers will follow suit. Look to that page for up-to-date details.




The ImageBitmapFactories mixin interface contains utility methods to create an ImageBitmap. There is no object of this type, but the two interfaces Window, available within the regular browsing scope, and the WorkerGlobalScope interface for workers, implement this interface.


Methods



 	ImageBitmapFactories.createImageBitmap()

 	Accepts a variety of different image sources, and returns a Promise which resolves to an ImageBitmap. Optionally the source is cropped to the rectangle of pixels originating at (sx, sy) with width sw, and height sh.




Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
The definition of 'ImageBitmapFactories' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	?
   	42 (42)
   	?
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	?
   	42.0 (42)
   	?
   	?
   	?
  

 





See also



 	CanvasRenderingContext2D.drawImage()

 	WebGLRenderingContext.texImage2D()
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ImageBitmapRenderingContext

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The ImageBitmapRenderingContext interface is a canvas rendering context which only provides the functionality to replace the canvas's contents with the given ImageBitmap. Its context id (the first argument to HTMLCanvasElement.getContext() or OffscreenCanvas.getContext()  is "bitmaprenderer".


This interface is available in both, the window and the worker context.


Methods



 	ImageBitmapRenderingContext.transferFromImageBitmap()

 	
 Displays the given ImageBitmap in the canvas associated with this rendering context. Ownership of the ImageBitmap is transferred to the canvas. This was previously named transferImageBitmap(), but was renamed in a spec change. The old name is being kept as an alias to avoid code breakage.

 




Specifications


 Currently drafted as a proposal in the OffscreenCanvas specification.


Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	55.0
   	46 (46)
   	No support
   	42
   	No support
  

  
   	transferImageBitmap() ->

    transferFromImageBitmap()
   	?
   	52 (52)
   	No support
   	?
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	55.0
   	46.0 (46)
   	No support
   	42
   	55.0
  

  
   	transferImageBitmap() ->

    transferFromImageBitmap()
   	?
   	52.0 (52)
   	No support
   	?
   	?
  

 





See also



 	OffScreenCanvas
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ImageData

                
                  
                    



ImageData 接口描述 <canvas> 元素的一个隐含像素数据的区域。使用 ImageData() 构造函数创建或者使用和 canvas 在一起的 CanvasRenderingContext2D 对象的创建方法： createImageData() 和 getImageData()。也可以使用 putImageData() 设置 canvas 的一部分。


构造函数



 	ImageData()  

 	使用给定的Uint8ClampedArray创建一个 ImageData 对象，并包含图像的大小。如果不给定数组，会创建一个黑色矩形图像。注意，这是最常见的方式去创建这样一个对象，在 createImageData() 不可用时。




属性



 	ImageData.data 只读 

 	Uint8ClampedArray 描述了一个一维数组，包含以 RGBA 顺序的数据，数据使用  0 至 255（包含）的整数表示。 

 	ImageData.height 只读 

 	无符号长整型（unsigned long），使用像素描述 ImageData 的实际高度。

 	ImageData.width 只读 

 	无符号长整型（unsigned long），使用像素描述 ImageData 的实际宽度。




规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
ImageData
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	4.0
   	14 (14)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

  
   	Support in workers
   	?
   	25 (25)
   	?
   	?
   	?
  

  
   	ImageData()constructor
   	?
   	29 (29)
   	未实现
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	2.1
   	14.0 (14)
   	?
   	10.0
   	3.2
  

  
   	Support in workers
   	?
   	25.0 (25)
   	?
   	?
   	?
  

  
   	ImageData()constructor
   	?
   	29.0 (29)
   	?
   	?
   	?
  

 





参见



 	CanvasRenderingContext2D

 	<canvas> 元素及其相关的接口 HTMLCanvasElement。
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ImageData()

                
                  
                    



      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






ImageData() 构造函数返回一个新的实例化的 ImageData 对象，  此对象由给定的类型化数组和指定的宽度与高度组成。


这个构造器是创建像这种对象首选的方式。


语法


new ImageData(array, width, height);
new ImageData(width, height);



参数



 	array 

 	包含图像隐藏像素的 Uint8ClampedArray 数组。如果数组没有给定，指定大小的黑色矩形图像将会被创建。

 	width

 	无符号长整型（unsigned long）数值，描述图像的宽度。

 	 height

 	      无符号长整型（unsigned long）数值，描述图像的高度。

 	如果已给定数组，这个值是可选的：它将通过它的大小和给定的宽度进行推断。








示例


var imageData = new ImageData(100, 100); // Creates a 100x100 black rectangle
// ImageData { width: 100, height: 100, data: Uint8ClampedArray[40000] }



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
ImageData()
   	Living Standard
   	Initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	43
   	29.0 (29.0)
   	未实现
   	30
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	29.0 (29.0)
   	未实现
   	?
   	?
  

 





参见



 	CanvasRenderingContext2D.createImageData(), the creator method that can be used outside workers.
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ImageData.data

                
                  
                    





只读的 ImageData.data 属性，返回 Uint8ClampedArray ，描述一个一维数组，包含以 RGBA 顺序的数据，数据使用  0 至 255（包含）的整数表示。 


语法


imagedata.data



示例


var imagedata = new ImageData(100, 100);
imagedata.data; // Uint8ClampedArray[40000]



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
ImageData.data
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	14 (14)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	14.0 (14)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	ImageData.height

 	ImageData.width
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ImageData.height

                
                  
                    





只读的 ImageData.height 属性，返回在图像数据对象中的行的数量。


语法


imagedata.height



示例


var imagedata = new ImageData(100, 100);
imagedata.height; // 100



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
ImageData.height
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	14 (14)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	14.0 (14)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	ImageData.width
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ImageData.width

                
                  
                    





只读的 ImageData.width 属性，返回在图像数据对象中每一行像素的数量。


语法


imagedata.width



示例


var imagedata = new ImageData(100, 100);
imagedata.width // 100



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
ImageData.width
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	14 (14)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	14.0 (14)
   	(Yes)
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 





参见



 	ImageData.height
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MouseEvent.region

                
                  



The MouseEvent.region read-only property returns the id of the canvas hit region affected by the event. If no hit region is affected, null is returned.


Syntax


var hitRegion = instanceOfMouseEvent.region



Return value


A DOMString representing the id of the hit region.


Example


<canvas id="canvas"></canvas>

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

ctx.beginPath();
ctx.arc(70, 80, 10, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.fill();
ctx.addHitRegion({id: "circle"});

canvas.addEventListener("mousemove", function(event){
  if(event.region) {
    console.log("hit region: " + event.region);
  }
});
</script>



Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'MouseEvent.region' in that specification.
   	Living Standard
   	Initial definition
  

 



Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)[1]
   	30 (30)[2]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	No support
   	30.0 (30)
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature flag. Set the flag ExperimentalCanvasFeatures to true to enable it.


[2] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set canvas.hitregions.enabled to true.


See also



 	MouseEvent

 	CanvasRenderingContext2D.addHitRegion()
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OffscreenCanvas

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






OffscreenCanvas提供了一个可以脱离屏幕渲染的canvas对象。它在窗口环境和web worker环境均有效。



注意：这个API仅在 WebGL1和WebGL2的环境中实现。查看bug 801176来了解workers对Canvas 2D API 的支持情况。




构造函数



 	OffscreenCanvas()

 	OffscreenCanvas构造函数。创建一个新的OffscreenCanvas对象。




属性



 	OffscreenCanvas.height

 	offscreen canvas对象的高度。

 	OffscreenCanvas.width

 	offscreen canvas对象的宽度。




方法



 	OffscreenCanvas.getContext()

 	为offscreen canvas对象返回一个渲染画布。





 	OffscreenCanvas.toBlob()

 	创建一个代表canvas中的图像的Blob对象。





 	OffscreenCanvas.transferToImageBitmap()

 	从OffscreenCanvas最近渲染的图像创建一个 ImageBitmap 对象。




例子


同步显示OffscreenCanvas中的帧


一种方式是使用OffscreenCanvas API，也就是用已经包含OffscreenCanvas对象的RenderingContext 来生成新的帧。 每次一个新的帧在画布中完成渲染，transferToImageBitmap() 方法都会被调用来保存最近渲染的图像。该方法返回一个ImageBitmap对象， 该对象可以被用在各种Web APIs中，也可以用在下一个canvas中，并且不需要转换备份。


为了显示ImageBitmap，你可以用ImageBitmapRenderingContext画布，该画布可以通过一个canvas（可见的）元素调用canvas.getContext("bitmaprenderer")方法来创建。该画布只提供用ImageBitmap替换canvas的内容的功能.。调用ImageBitmapRenderingContext.transferImageBitmap() 以前的渲染结果并且通过OffscreenCanvas保存ImageBitmap ，会在canvas里显示ImageBitmap并且转换其所有权到canvas。 一个单独的OffscreenCanvas可以将帧转换到任意数量的其他ImageBitmapRenderingContext对象。


提供两个 <canvas> 元素


<canvas id="one"></canvas>
<canvas id="two"></canvas>


下面的代码会用OffscreenCanva提供渲染结果，就像上面描述的一样。


var one = document.getElementById("one").getContext("bitmaprenderer"); 
var two = document.getElementById("two").getContext("bitmaprenderer");

var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
var gl = offscreen.getContext('webgl');

// ... some drawing for the first canvas using the gl context ...

// Commit rendering to the first canvas
var bitmapOne = offscreen.transferToImageBitmap();
one.transferImageBitmap(bitmapOne);

// ... some more drawing for the second canvas using the gl context ...

// Commit rendering to the second canvas 
var bitmapTwo = offscreen.transferToImageBitmap();
two.transferImageBitmap(bitmapTwo);



 异步显示OffscreenCanvas生成的帧


另一种使用ffscreenCanvas API的方式, 是在一个<canvas>元素上调用transferControlToOffscreen()， 也可以在worker或主线程,上调用，这将从主线程的HTMLCanvasElement对象返回一个OffscreenCanvas对象。调用getContext() 会从这个OffscreenCanvas获取一个RenderingContext 。


为了让帧可见，你可以在RenderingContext上调用commit()，然后这些帧会被推回原始的<canvas>元素。


请注意，在Firefox中，此API目前仅针对WebGL context (WebGLRenderingContext.commit())。web work中对Canvas 2D API 的支持， 参照bug 801176。


main.js (主线程代码):


var htmlCanvas = document.getElementById("canvas");
var offscreen = htmlCanvas.transferControlToOffscreen();

var worker = new Worker("offscreencanvas.js"); 
worker.postMessage({canvas: offscreen}, [offscreen]);



offscreencanvas.js (web work代码):


onmessage = function(evt) {
  var canvas = evt.data.canvas.
  var gl = canvas.getContext("webgl");

  // ... some drawing using the gl context ...

  // Push frames back to the original HTMLCanvasElement
  gl.commit();
};



规范



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
OffscreenCanvas
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	44 (44) [1]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	44.0 (44) [1]
   	未实现
   	未实现
   	未实现
  

 





[1] 该特性需要在偏好设置里开启。在关于 -> 设置里，将gfx.offscreencanvas.enabled 选项设置为true。


另请参见



 	WebGL Off the Main Thread – Mozilla Hacks

 	CanvasRenderingContext2D

 	ImageBitmap

 	ImageBitmapRenderingContext

 	HTMLCanvasElement.transferControlToOffscreen()

 	WebGLRenderingContext.commit()
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OffscreenCanvas()

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The OffscreenCanvas() constructor returns a newly instantiated OffscreenCanvas object.


Syntax


new OffscreenCanvas(width, height);



Parameters



 	width

 	The height of the offscreen canvas.

 	height

 	The width of the offscreen canvas.








Examples


Creating a new offscreen canvas and initializing a WebGL context on it:


var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
var gl = offscreen.getContext("webgl");



Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'OffscreenCanvas()' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	46 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	46.0 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set gfx.offscreencanvas.enabled to true.


See also



 	OffscreenCanvas, the interface this constructor belongs to.
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OffscreenCanvas.getContext()

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The OffscreenCanvas.getContext() method returns a drawing context for an offscreen canvas, or null if the context identifier is not supported.



Note: This API is currently implemented for WebGL1 and WebGL2 contexts only. See bug 801176 for Canvas 2D API support from workers.




Syntax


offscreen.getContext(contextType, contextAttributes);



Parameters



 	contextType

 	Is a DOMString containing the context identifier defining the drawing context associated to the canvas. Possible values are:
 
  	"2d", leading to the creation of a CanvasRenderingContext2D object representing a two-dimensional rendering context.

  	"webgl" which will create a WebGLRenderingContext object representing a three-dimensional rendering context. This context is only available on browsers that implement WebGL version 1 (OpenGL ES 2.0).

  	"webgl2" which will create a WebGL2RenderingContext object representing a three-dimensional rendering context. This context is only available on browsers that implement WebGL version 2 (OpenGL ES 3.0).  

  	
   "bitmaprenderer" which will create a ImageBitmapRenderingContext which only provides functionality to replace the content of the canvas with a given ImageBitmap.

  

 


 Note: The identifiers "experimental-webgl" or "experimental-webgl2" are also used in implementations of WebGL. These implementation have not reached test suite conformance or the graphic drivers situation on the platform is not yet stable. The Khronos Group certifies WebGL implementations under certain conformance rules.

 

 	contextAttributes

 	
 You can use several context attributes when creating your rendering context, for example:


 offscreen.getContext("webgl", 
                 { antialias: false,
                   depth: false });

 2d context attributes:

 
  	alpha: Boolean that indicates if the canvas contains an alpha channel. If set to false, the browser now knows that the backdrop is always opaque, which can speed up drawing of transparent content and images then.

  	  (Gecko only) willReadFrequently: Boolean that indicates whether or not a lot of read-back operations are planned. This will force the use of a software (instead of hardware accelerated) 2D canvas and can save memory when calling getImageData() frequently. This option is only available, if the flag gfx.canvas.willReadFrequently.enable is set to true (which, by default, is only the case for B2G/Firefox OS).

  	  (Blink only) storage: String that indicates which storage is used ("persistent" by default).

 

 WebGL context attributes:

 
  	alpha: Boolean that indicates if the canvas contains an alpha buffer.

  	depth: Boolean that indicates that the drawing buffer has a depth buffer of at least 16 bits.

  	stencil: Boolean that indicates that the drawing buffer has a stencil buffer of at least 8 bits.

  	antialias: Boolean that indicates whether or not to perform anti-aliasing.

  	premultipliedAlpha: Boolean that indicates that the page compositor will assume the drawing buffer contains colors with pre-multiplied alpha.

  	preserveDrawingBuffer: If the value is true the buffers will not be cleared and will preserve their values until cleared or overwritten by the author.

  	
   failIfMajorPerformanceCaveat: Boolean that indicates if a context will be created if the system performance is low.

  

 

 




Return value


A RenderingContext which is either a



 	CanvasRenderingContext2D for "2d",

 	WebGLRenderingContext for "webgl" and "experimental-webgl",

 	WebGL2RenderingContext for "webgl2" and "experimental-webgl2"  , or

 	ImageBitmapRenderingContext for "bitmaprenderer".




If the contextType doesn't match a possible drawing context, null is returned.


Examples


var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
var gl = offscreen.getContext("webgl");

gl; // WebGLRenderingContext
gl.canvas; // OffscreenCanvas


Specifications




 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'OffscreenCanvas.getContext()' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	webgl context
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	webgl2 context
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	2d context
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	bitmaprenderer context
   	No support
   	46 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	44.0 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	webgl context
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	webgl2 context
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	2d context
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
   	No support
  

  
   	bitmaprenderer context
   	No support
   	46 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set gfx.offscreencanvas.enabled to true.


See also



 	The interface defining this method, OffscreenCanvas

 	HTMLCanvasElement.getContext()

 	Available rendering contexts: CanvasRenderingContext2D, WebGLRenderingContext, WebGL2RenderingContext, and ImageBitmapRenderingContext.
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OffscreenCanvas.height

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The height property returns and sets the height of an OffscreenCanvas object.


Syntax


var pxl = offscreen.height;
offscreen.height = pxl;






Examples


Creating a new offscreen canvas and returning or setting the height of the offscreen canvas:


var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
offscreen.height; // 256
offscreen.height = 512;



Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'OffscreenCanvas.height' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	44.0 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set gfx.offscreencanvas.enabled to true.


See also



 	OffscreenCanvas, the interface this property belongs to.
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OffscreenCanvas.toBlob()

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The OffscreenCanvas.toBlob() method creates a Blob object representing the image contained in the canvas.


Syntax


Promise<Blob> OffscreenCanvas.toBlob(type, encoderOptions);


Parameters



 	type Optional

 	A DOMString indicating the image format. The default type is image/png.

 	encoderOptions Optional

 	A Number between 0 and 1 indicating image quality if the requested type is image/jpeg or image/webp. If this argument is anything else, the default value for image quality is used. Other arguments are ignored.




Return value


A Promise returning a Blob object representing the image contained in the canvas.


Examples


var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
var gl = offscreen.getContext("webgl");

// ... some drawing using the gl context ...

offscreen.toBlob().then(function(blob) {
  console.log(blob);
});

// Blob { size: 334, type: "image/png" }


Specifications


 Currently drafted as a proposal: OffscreenCanvas.


Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	46 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	46.0 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set gfx.offscreencanvas.enabled to true.


See also



 	The interface defining this method, OffscreenCanvas.
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OffscreenCanvas.transferToImageBitmap()

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The OffscreenCanvas.transferToImageBitmap() method creates an ImageBitmap object from the most recently rendered image of the OffscreenCanvas.


Syntax


ImageBitmap OffscreenCanvas.transferToImageBitmap()


Return value


An ImageBitmap.


Examples


var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
var gl = offscreen.getContext("webgl");

// ... some drawing using the gl context ...

offscreen.transferToImageBitmap();
// ImageBitmap { width: 256, height: 256 }


Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'OffscreenCanvas.transferToImageBitmap()' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	46 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	46.0 (46) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set gfx.offscreencanvas.enabled to true.


See also



 	The interface defining this method, OffscreenCanvas

 	ImageBitmapRenderingContext.transferImageBitmap()
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OffscreenCanvas.width

                
                  
 
      This is an experimental technology
Check the Browser compatibility table carefully before using this in production.






The width property returns and sets the width of an OffscreenCanvas object.


Syntax


var pxl = offscreen.width;
offscreen.width = pxl;






Examples


Creating a new offscreen canvas and returning or setting the width of the offscreen canvas:


var offscreen = new OffscreenCanvas(256, 256);
offscreen.width; // 256
offscreen.width = 512;



Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'OffscreenCanvas.width' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	No support
   	44 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	No support
   	44.0 (44) [1]
   	No support
   	No support
   	No support
  

 





[1] This feature is behind a feature preference setting. In about:config, set gfx.offscreencanvas.enabled to true.


See also



 	OffscreenCanvas, the interface this property belongs to.
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Path2D

                
                  
                    
 
      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






Canvas 2D API 的接口 Path2D 用来声明路径，此路径稍后会被CanvasRenderingContext2D 对象使用。CanvasRenderingContext2D 接口的 路径方法 也存在于 Path2D 这个接口中，允许你在 canvas 中根据需要创建可以保留并重用的路径。


构造函数



 	Path2D()

 	Path2D 构造函数。 创建一个新的 Path2D 对象。




方法



 	Path2D.addPath()

 	添加一条新路径到对当前路径。

 	Path2D.closePath()

 	使笔点返回到当前子路径的起始点。它尝试从当前点到起始点绘制一条直线。 如果图形已经是封闭的或者只有一个点，那么此函数不会做任何操作。

 	Path2D.moveTo()

 	将一个新的子路径的起始点移动到(x，y)坐标。

 	Path2D.lineTo()

 	使用直线连接子路径的终点到 x, y  坐标。

 	Path2D.bezierCurveTo()

 	添加一条三次贝赛尔曲线到当前路径。 该方法需要三个点。 第一、第二个点是控制点，第三个点是结束点。起始点是当前路径的最后一个点，绘制贝赛尔曲线前，可以通过调用 moveTo() 进行修改。

 	Path2D.quadraticCurveTo()

 	添加一条二次贝赛尔曲线到当前路径。 

 	Path2D.arc()

 	添加一条圆弧路径。 圆弧路径的圆心在 (x, y) 位置，半径为 r ，根据anticlockwise （默认为顺时针）指定的方向从 startAngle 开始绘制，到 endAngle 结束。

 	Path2D.arcTo()

 	根据控制点和半径添加一条圆弧路径，使用直线连接前一个点。

 	Path2D.ellipse()

 	添加一条椭圆路径。椭圆的圆心在（x,y）位置，半径分别是radiusX 和 radiusY ，按照anticlockwise （默认顺时针）指定的方向，从 startAngle  开始绘制，到 endAngle 结束。

 	Path2D.rect()

 	创建一条矩形路径，矩形的起点位置是 (x, y) ，尺寸为 width 和 height。




规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
Path2D
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	31 (31)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

  
   	Path2D.addPath()
   	(Yes)
   	34 (34)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	31.0 (31)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

  
   	Path2D.addPath()
   	(Yes)
   	34.0 (34)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 





参见



 	CanvasRenderingContext2D
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Path2D()

                
                  
                    

      这是一个实验中的功能
此功能某些浏览器尚在开发中，请参考浏览器兼容性表格以得到在不同浏览器中适合使用的前缀。由于该功能对应的标准文档可能被重新修订，所以在未来版本的浏览器中该功能的语法和行为可能随之改变。






Path2D() 构造函数返回一个新的 Path2D 对象的实例，可以选择另一条路径作为参数（创建一个拷贝），或者选择 SVG path 数据构成的字符串。


语法


new Path2D();
new Path2D(path);
new Path2D(d);



参数



 	path 可选

 	当调用另一个 Path2D 对象时，会创建一个 path 变量的拷贝。

 	d 可选

 	当调用 SVG path 数据构成的字符串时，会根据描述创建一个新的路径。








示例


创建和拷贝路径


这是一段简单的代码片段，创建和拷贝 Path2D 路径。


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

var path1 = new Path2D();
path1.rect(10, 10, 100,100);

var path2 = new Path2D(path1);
path2.moveTo(220, 60);
path2.arc(170, 60, 50, 0, 2 * Math.PI);

ctx.stroke(path2);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height: 150px">
var path1 = new Path2D();
path1.rect(10, 10, 100,100);

var path2 = new Path2D(path1);
path2.moveTo(220, 60);
path2.arc(170, 60, 50, 0, 2 * Math.PI);

ctx.stroke(path2);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Path2D/Path2D$samples/Playable_code?revision=820809


使用 SVG 路径


这是一段简单的代码片段，使用 SVG path data 创建一个 Path2D 路径。路径将会移动到点 (M10 10) ，然后向右侧水平移动80个点 (h 80)，然后向下80个点 (v 80)，然后向左80个点(h -80)，最后回到起始点(z)。


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

var p = new Path2D("M10 10 h 80 v 80 h -80 Z");
ctx.fill(p);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化：



Playable code2


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code">
var p = new Path2D("M10 10 h 80 v 80 h -80 Z");
ctx.fill(p);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Path2D/Path2D$samples/Playable_code2?revision=820809


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
Path2D()
   	Living Standard
   	Initial definition.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	?
   	31.0 (31.0)
   	未实现
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	?
   	31.0 (31.0)
   	未实现
   	?
   	?
  

 





参见



 	Path2D, 这个构造函数属于此接口。
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Path2D.addPath()

                
                  
                    



Path2D.addPath() 是 Canvas 2D API 根据指定路径变量添加路径的方法。


语法


void path.addPath(path [, transform]);



参数



 	path

 	需要添加的 Path2D 路径。

 	transform 可选

 	SVGMatrix 作为新增路径的变换矩阵。




示例


使用 addPath 方法


这是一段使用 addPath 方法的简单的代码片段。


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

// Create a new path with a rect
var p1 = new Path2D();
p1.rect(0,0,100,100);

// Create another path with a rect
var p2 = new Path2D();
p2.rect(0,0,100,100);

// Create transformation matrix that moves vertically 300 points to the right
var m = document.createElementNS("http://www.w3.org/2000/svg", "svg").createSVGMatrix();
m.a = 1; m.b = 0;
m.c = 0; m.d = 1;
m.e = 300; m.f = 0;

// add the second path to the first path
p1.addPath(p2, m);

// Finally, fill the first path onto the canvas
ctx.fill(p1);



修改下面的代码并在线查看 canvas 的变化 (查看浏览器兼容性列表，确定你目前的浏览器是否支持这个方法)：



Playable code


<canvas id="canvas" width="400" height="200" class="playable-canvas"></canvas>
<div class="playable-buttons">
  <input id="edit" type="button" value="Edit" />
  <input id="reset" type="button" value="Reset" />
</div>
<textarea id="code" class="playable-code" style="height:220px;">
var p1 = new Path2D();
p1.rect(0,0,100,100);

var p2 = new Path2D();
p2.rect(0,0,100,100);

var m = document.createElementNS("http://www.w3.org/2000/svg", "svg").createSVGMatrix();
m.a = 1; m.b = 0;
m.c = 0; m.d = 1;
m.e = 300; m.f = 0;

p1.addPath(p2, m);
ctx.fill(p1);</textarea>



var canvas = document.getElementById("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var textarea = document.getElementById("code");
var reset = document.getElementById("reset");
var edit = document.getElementById("edit");
var code = textarea.value;

function drawCanvas() {
  ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
  eval(textarea.value);
}

reset.addEventListener("click", function() {
  textarea.value = code;
  drawCanvas();
});

edit.addEventListener("click", function() {
  textarea.focus();
})

textarea.addEventListener("input", drawCanvas);
window.addEventListener("load", drawCanvas);





https://mdn.mozillademos.org/zh-CN/docs/Web/API/Path2D/addPath$samples/Playable_code?revision=1235203


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
Path2D.addPath()
   	Living Standard
   	Initial defintion.
  

 



浏览器兼容性





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	未实现
   	34 (34)
   	未实现
   	(Yes)
   	(Yes)
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	(Yes)
   	(Yes)
   	34.0 (34)
   	未实现
   	(Yes)
   	未实现
  

 





参见



 	接口定义， Path2D.
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RenderingContext

                
                  
                    





RenderingContext 是一个辅助类型，描述下面任何一个渲染上下文：  CanvasRenderingContext2D， WebGLRenderingContext 或者 WebGL2RenderingContext （继承自 WebGLRenderingContext）。


这是简化规范的辅助类型，它不是一个接口，也没有对象实现它。


规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
RenderingContext
   	Living Standard
   	Initial definition.
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TextMetrics

                
                  
                    



在 canvas 中，TextMetrics 接口表示文本的尺寸，通过 CanvasRenderingContext2D.measureText() 方法创建。


属性



 	TextMetrics.width 只读 

 	double 类型，使用 CSS 像素计算的内联字符串的宽度。基于当前上下文字体考虑。

 	TextMetrics.actualBoundingBoxLeft 只读 

 	double 类型，平行于基线，从CanvasRenderingContext2D.textAlign 属性确定的对齐点到文本矩形边界左侧的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.actualBoundingBoxRight 只读 

 	double 类型，平行于基线，从CanvasRenderingContext2D.textAlign 属性确定的对齐点到文本矩形边界右侧的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.fontBoundingBoxAscent 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到渲染文本的所有字体的矩形最高边界顶部的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.fontBoundingBoxDescent 只读 

 	double 类型，根据从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到渲染文本的所有字体的矩形边界顶部的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.actualBoundingBoxAscent 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到渲染文本的矩形边界顶部的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.actualBoundingBoxDescent 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到渲染文本的矩形边界底部的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.emHeightAscent 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到线框中 em 方块顶部的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.emHeightDescent 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到线框中 em 方块底部的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.hangingBaseline 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到线框的 hanging 基线的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.alphabeticBaseline 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到线框的 alphabetic 基线的距离，使用 CSS 像素计算。

 	TextMetrics.ideographicBaseline 只读 

 	double 类型，从CanvasRenderingContext2D.textBaseline 属性标明的水平线到线框的 ideographic 基线的距离，使用 CSS 像素计算。




规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

 
 
  
   	HTML Living Standard
TextMetrics
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	4.0
   	1.5 (1.8)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

  
   	width
   	4.0
   	1.5 (1.8)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

  
   	actualBoundingBoxLeft,

    actualBoundingBoxRight,

    fontBoundingBoxAscent,

    fontBoundingBoxDescent,

    actualBoundingBoxAscent,

    actualBoundingBoxDescent,

    emHeightAscent,

    emHeightDescent,

    hangingBaseline,

    alphabeticBaseline,

    ideographicBaseline
   	(Yes) [1]
   	未实现

    bug 1102584
   	?
   	?
   	?
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	2.1
   	1.0 (1.8)
   	?
   	10.0
   	3.2
  

  
   	width
   	2.1
   	1.0 (1.8)
   	?
   	10.0
   	3.2
  

  
   	actualBoundingBoxLeft,

    actualBoundingBoxRight,

    fontBoundingBoxAscent,

    fontBoundingBoxDescent,

    actualBoundingBoxAscent,

    actualBoundingBoxDescent,

    emHeightAscent,

    emHeightDescent,

    hangingBaseline,

    alphabeticBaseline,

    ideographicBaseline
   	?
   	未实现

    bug 1102584
   	?
   	?
   	?
  

 





Chrome-specific 注解



 	启用高级的文本度量， 设置标识 ExperimentalCanvasFeatures 为 true。




参见



 	创建方法在 CanvasRenderingContext2D 中。

 	The <canvas> element and its associated interface, HTMLCanvasElement
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TextMetrics.width

                
                  
                    



只读的 TextMetrics.width 属性，包含文本先前的宽度（行内盒子的宽度），使用 CSS 像素计算。


语法


readonly metrics.width;


示例


事先给定 <canvas> 元素：


<canvas id="canvas"></canvas>



你可以使用下面的代码得到一个 TextMetrics 对象：


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

var text = ctx.measureText("foo"); // TextMetrics object
text.width; // 16;



规范描述



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
TextMetrics.width
   	Living Standard
   	 
  

 



浏览器兼容性



    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	4.0
   	1.5 (1.8)
   	9.0
   	9.0
   	3.1
  

 







 
  
   	Feature
   	Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	2.1
   	1.0 (1.8)
   	?
   	10.0
   	3.2
  

 





参见



 	TextMetrics
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Using the WebVR API

                
                  
                    


    草案

    本页尚未完工.

    The WebVR API documentation is currently being updated to cover the v1.0 spec, therefore some of this information will be out of date. Contact chrisdavidmills if you have any questions about this work.








    草案

    本页尚未完工.

    最新的WebVR API文档已经更新到1.0版，因此本页的一些信息很可能已经过时。如果你有任何跟本页内容有关的需要，请联系 chrisdavidmills 





The WebVR API is a fantastic addition to the web developer's toolkit, allowing access to virtual reality hardware such as the Oculus Rift, and converting outputted movement and orientation data into view rendering updates on a web app. But how do you get started in developing VR apps for the Web? This article will guide you through the basics.

 WebVR API 对于web开发者来说，是一个令人心动的功能包，允许你连接到类似于Oculus Rift 这样的虚拟现实硬件，并且能够在你的web app中，将从硬件获取到的位置移动数据和姿态角数据，实时更新你的渲染显示输出。具体要如何在Web上开始开发你的VR app呢？这篇文章将会提供基础的引导信息。



Note: Currently WebVR is at an experimental stage (you can find the latest spec here); it currently works best in Firefox Nightly/Developer Edition, with some aspects of it also working in Google Chrome. Read Bringing VR to Chrome by Brandon Jones for more details on that.

 注意：当前WebVR 还是体验实验阶段（你可以从这里找到最新规格说明）；它已经在Firefox Nightly/Developer Edition的版本上工作的很好了，部分功能也在Google Chrome上可以正常工作了。详细请访问由Brandon Jones在 Bringing VR to Chrome提供的更多内容。




起步


To get started, you need to have your VR hardware set up as recommended in the owner's manual, and your computer set up as indicated in WebVR environment setup. A dedicated GPU is recommended for smoother performance.

 你需要先准备好一个已经配置好VR硬件，并且还需要完成 WebVR环境的安装。 当然，若想要保证很平滑的体验，你需要配置一个足够好的GPU显卡。


You also need to have Firefox Nightly (or Developer Edition) installed, along with the WebVR Enabler Add-on

 安装好 Firefox Nightly (或 Developer Edition)，以及 WebVR Enabler Add-on


Once your environment is set up, try visiting one of our MozVR projects and clicking on the "Enter VR" button to test it out.

 设置好环境后，请尝试访问我们直接可在线运行的工程项目 MozVR projects ，点击“Enter VR” 按钮，就可以开始测试你的环境了。



Note: For more in depth information, be sure to check out WebVR environment setup.

 注意：更深层次的信息，请check out  WebVR environment setup 以获取更详细的内容。





Note: There are also cheaper options available such as using a mobile device for the head mounted display (in this case you won't have a position sensor available, so you might have to fake the orientation data using the deviceorientation API instead perhaps.)

 注意：你也可以使用更便宜的方式，比如使用一个手机设备来实现头部显示功能（只是这种情况下，你将没有空间位置追踪传感器相关的功能，将只能使用姿态角数据相关的API deviceorientation API 。）




Introducing a simple demo

 简单示例介绍


There are a number of WebVR demos available at the MozVR team repo, and the MDN webvr-tests repo, but the main one we will be focusing on in this article is our positionsensorvrdevice demo (view it live):

 在MozVR team repo和MDN webvr-tests repo提供了一定数量的WebVR示例，在这篇文章里，我们将着重关注我们的 positionsensorvrdevice 提供的示例 (点此访问live view it live)


[image: ]


This is a simple 2.5D demo showing a Firefox logo seen on a left and right eye view, rendered on HTML5 Canvas. When you view the demo with a VR HMD and click the canvas, the demo will go fullscreen, and you'll be able to approach the Firefox logo. It will move realistically as you move your head towards and away from it, up and down and side to side, and rotate your head in any direction.

 这是一个简单的2.5D的示例，在左右眼两个区域，以HTML5 Canvas的方式，同时渲染了Firefox的LOGO。当你使用VR头显来观看这个示例时，点击画面，这个DEMO就会切换到全屏形式，可以尝试靠近Firefox图标。将会非常真实地同步你的头部运动后应该看到的内容，包括可以上下移动、左右移动、转动你的头部看想看的方向。


The demo was deliberately kept simple so that you can easily see what is going on with the WebVR code. The API is simple enough that you can easily apply WebVR-controlled movement to any app you like, from simple DOM-based interfaces to complex WebGL scenes.

 这个示例程序特意做成足够地简单，以便于你可以更容易地了解WebVR代码的工作过程。从代码中你可以看到，这些API足够的简单，你可以轻松地将这些WebVR控制移动和转动的能力，移植到新的应用功能中，比如一个简单的使用WebGL来显示的基于DOM接口的应用。


How does the app work?

 app是怎样工作的呢？




 In this section we'll go through the different parts of the code that make the app work, so you can see what's required at a basic level.

 本章节，我们将通过不同形式的代码来运行，从而你可以了解到哪些东西是最基础的。


Accessing the VR devices

 连接并访问VR设备


The first thing to do is get a programmatic reference to the VR hardware connected to your computer. This is done using Navigator.getVRDevices, which returns a promise that resolves to an array of all the vr devices connected to your computer.

 首先，你需要获取连接到你当前电脑的VR硬件的程序对象的引用。通过调用Navigator.getVRDevices这个API，可以获取到已经连接到当前电脑的VR设备的数组。


There are two kinds of object that may be returned:

 可能返回两种类型的对象：



 	PositionSensorVRDevice: A position sensor camera.

 	PositionSensorVRDevice：带空间位置定位的传感器摄像头。

 	HMDVRDevice: A VR head mounted display.

 	HMDVRDevice：VR头显设备。




You can see some very simple code showing the kind of basic device information that can be returned in our vrdevice demo.

 在 vrdevice demo 中，使用简单代码即可以获取设备基础信息。


However, what you really want is something that grabs a pair of devices (perhaps many pairs in multiplayer VR games of the future). The following code taken from the WebVR spec (and also used in the positionsensorvrdevice demo) does the trick pretty well:

 当然，若你需要同时获取多套VR设备的信息（可能是将来多个玩家的多套设备），WebVR说明书中包含的以下代码会更适合你来参考（在 positionsensorvrdevice 示例代码中也有使用这段代码逻辑）。


var gHMD, gPositionSensor;

navigator.getVRDevices().then(function(devices) {
  for (var i = 0; i < devices.length; ++i) {
    if (devices[i] instanceof HMDVRDevice) {
      gHMD = devices[i];
      break;
    }
  }

  if (gHMD) {
    for (var i = 0; i < devices.length; ++i) {
      if (devices[i] instanceof PositionSensorVRDevice && devices[i].hardwareUnitId === gHMD.hardwareUnitId) {
        gPositionSensor = devices[i];
        break;
      }
    }
  }
});


Here we grab the first instance we find of an HMDVRDevice and store it in the gHMD variable. Next, we grab the first instance we find of a PositionSensorVRDevice and store it in the gPositionSensor variable, but only if its VRDevice.hardWareUnitId property matches that of the gHMD object. Separate devices that are part of the same overall hardware unit will share a hardware unit ID — this is how you check that you've got references to two matching devices.

 这段代码，先获取第一个找到 HMDVRDevice 类型的对象引用，赋值给gHMD变量。若获取到了，然后，再找到一个 PositionSensorVRDevice 类型的对象引用，并且它与gHMD的 VRDevice.hardWareUnitId 属性值相同时，即找到配对的对象，赋值给gPositionSensor变量。同一套设备单元中的多个分离的设备会共享他们的 hardware unit ID，可以依此来检测两个设备对象是否是同一套。


Initialising the app 初始化APP


The scene is rendered on a <canvas> element, created and placed as follows:

 场景最终是通过 <canvas> 标记元素来显示。canvas画布可通过以下JS代码来创建。


var myCanvas = document.createElement('canvas');
var ctx = myCanvas.getContext('2d');
var body = document.querySelector('body');
body.appendChild(myCanvas);


Next, we create a new image and use a load event to check that the image is loaded before running draw(), the main loop for our app:

 然后，我们在主渲染循环控制中，先创建一个图片对象，并且在draw()方法运行前，监听 load 事件回调，以检查图片是否已经被正常装载成功。


var image = new Image();
image.src = 'firefox.png';
image.onload = draw;


The main loop 渲染显示主循环


draw() looks like this:

 draw()方法的实现代码参考如下：


function draw() {
  WIDTH = window.innerWidth;
  HEIGHT = window.innerHeight;
  lCtrOffset = WIDTH*0.25;
  rCtrOffset = WIDTH*0.25;

  myCanvas.width = WIDTH;
  myCanvas.height = HEIGHT;

  setView();
  drawImages();
  drawCrosshairs();

  requestAnimationFrame(draw);
}


The window WIDTH and HEIGHT is resampled on each frame then used to set:

 在控制每一帧显示输出时，都有重新获取 window 窗口当前的宽、高，并依此来调整输出显示：



 	A left and right offset value used to keep the image drawn relative to the center of the left and right eye view. Because we are drawing two half-width copies of the scene, the center of each copy is actually a quarter of the total canvas width in from the edge, in each case.

 	The width and height of the canvas.




This is done so that the scene will resize correctly whenever the browser window is resized by the user.


Next in the loop we run three functions:



 	setView() retrieves position and orientation information from the VR hardware, ready for use in drawing the updated image positions in the scene.

 	drawImages() actually draws the updated image positions in the scene.

 	drawCrosshairs() draws the crosshairs that remain in the center of the scene at all times.




You'll learn more about these later on.


Finally for the loop, we run requestAnimationFrame(draw) so that the draw() loop is continually run.


Retrieving position and orientation information 提取位置与姿态


Now lets study the setView() function in detail. We'll step through each part of the code, explaining what it all does:


function setView() {
  var posState = gPositionSensor.getState();


First we call PositionSensorVRDevice.getState on the reference to our position sensor. This method returns everything you might want to know about the current state of the HMD — accessible through a VRPositionState object — including its position, orientation, and more advanced information such as linear and angular velocity/acceleration.


  if(posState.hasPosition) {
    posPara.textContent = 'Position: x' + roundToTwo(posState.position.x) + " y"
                                + roundToTwo(posState.position.y) + " z"
                                + roundToTwo(posState.position.z);
    xPos = -posState.position.x * WIDTH * 2;
    yPos = posState.position.y * HEIGHT * 2;
    if(-posState.position.z > 0.01) {
      zPos = -posState.position.z;
    } else {
      zPos = 0.01;
    }
  }


In the next part, we first check to make sure valid position information is available for the HMD using VRPositionState.hasPosition, so that we don't return an error and stop the app working (if the HMD is switched off, or not pointing at the position sensor.)


Then we output the current position information to a paragraph in the app UI for information purposes (rounded to two decimal places using a custom function to make it more readable.)


Last up, we set our xPos, yPos, and zPos variables relative to the position information stored in VRPositionState.position. You'll notice that we have used an if ... else block to make sure the zPos value stays at 0.01 or above — the app was throwing an error if it went below 0.


  if(posState.hasOrientation) {
    orientPara.textContent = 'Orientation: x' + roundToTwo(posState.orientation.x) + " y"
                                + roundToTwo(posState.orientation.y) + " z"
                                + roundToTwo(posState.orientation.z);
    xOrient = posState.orientation.x * WIDTH;
    yOrient = -posState.orientation.y * HEIGHT * 2;
    zOrient = posState.orientation.z * 180;

  }


Next, we use a similar process to update the scene according to the HMD's orientation — check that valid orientation data is available using VRPositionState.hasOrientation, display orientation data in the UI for informational purposes, and then set the xOrient, yOrient, and zOrient values relative to the orientation information stored in VRPositionState.orientation.


  timePara.textContent = 'Timestamp: ' + Math.floor(posState.timeStamp);
}


Finally, we output the current timeStamp stored in VRPositionState.timeStamp to the UI for information. This value can be useful for determining if position data has been updated, and what order updates have occured in.


Updating the scene 更新场景输出画画


The xPos, yPos, zPos, xOrient, yOrient and zOrient value retrieved by setView() are all used as modifiers for updating the scene rendering done by drawImages(). We'll look at how below, although we'll only walk through the code for drawing the left eye view (the other is very similar, but shifted over to the right):


function drawImages() {
  ctx.fillStyle = 'white';
  ctx.fillRect(0,0,WIDTH,HEIGHT);


First we draw a white fillRect() to clear the scene before the next frame is drawn.


  ctx.save();
  ctx.beginPath();
  ctx.translate(WIDTH/4,HEIGHT/2);
  ctx.rect(-(WIDTH/4),-(HEIGHT/2),WIDTH/2,HEIGHT);


Next, we save the context state with save() so we can treat the left eye view as a separate image and not have its code affect the right eye view.


We then begin a path, translate the canvas so that the origin is now in the center of the left eye view (a quarter of the width across and half the height down) — which is needed so that the rotation works correctly (rotation happens around the origin of the canvas) — and draw a rect() around the whole left eye view.


Note that the rect() has to be drawn starting from minus a quarter of the width and minus half the height, because of the translation applied earlier.


  ctx.clip();


Now we clip() the canvas. Because we called this just after the rect() was drawn, anything else that we do on the canvas will be constrained inside the rect(), with any overflow hidden until a restore() call is made (see later on.) This ensures that the whole left eye view will remain separate from the right eye view.


  ctx.rotate(zOrient * Math.PI / 180);


A rotation is now applied to the image, related to the current value of zOrient, so that the scene rotates as you rotate your head.


  ctx.drawImage(image,-(WIDTH/4)+lCtrOffset-((image.width)/(2*(1/zPos)))+xPos-yOrient,-((image.height)/(2*(1/zPos)))+yPos+xOrient,image.width*zPos,image.height*zPos);


Now for the actual image drawing! This rather nasty line of code needs breaking down, so here it is, argument by argument:



 	image: The image to be drawn

 	-(WIDTH/4)+lCtrOffset-((image.width)/(2*(1/zPos)))+xPos-yOrient: The horizontal coordinate of the image origin. This first needs to be reduced by WIDTH/4 to compensate for the translation done earlier. Then, we add the left center offset to put it back in the middle, then we subtract the image width divided by 2 times the reciprocal of zPos — so as the image is drawn smaller/larger the amount subtracted will get smaller/larger, again keeping the image in the center. Finally, we add the xPos and subtract the yOrient values to update the image position as the HMD is moved or rotated horizontally (rotation around the y axis moves the image horizontally.)

 	-((image.height)/(2*(1/zPos)))+yPos+xOrient: The vertical coordinate of the image origin. In this case the "subtract HEIGHT/2" and "add right center offset" exactly cancel each other out, so I've just removed them from the equation. That just leaves subtracting the image width divided by 2 times the reciprocal of zPos to keep the image in the center, as above, and modifying the drawn position by yPos and xOrient.

 	image.width*zPos: The width to draw the image; this is modified by zPos so it will be drawn bigger as you get closer to it.

 	image.height*zPos: The height to draw the image; this is modified by zPos so it will be drawn bigger as you get closer to it.




  ctx.strokeStyle = "black";
  ctx.stroke();


Next we draw a black stroke() around the left eye view, just to aid the view separation a bit more.


  ctx.restore();


Finally, we restore() the canvas so we can then go on to draw the right eye view.


  ...
}



Note: We are kind of cheating here, using a 2D canvas to approximate a 3D scene. But it keeps things simple for learning purposes. You can use the position and orientation data discussed above to modify the view rendering on any app written with web technologies. For example, our 3Dpositionorientation demo uses very similar code to that shown above to control the view of a WebGL scene created using Three.js.





Note: The code for drawCrosshairs() is very simple in comparison to drawImages(), so we'll leave you to study that for yourself if you're interested!




Fullscreen 全屏控制


The VR effect is much more effective if you set your app runnning in fullscreen mode — this generally means setting your <canvas> element to fullscreen when a specific event occurs — such as double-clicking the display or pressing a specific button.


In this case I have just kept things simple, running a fullScreen() function when the canvas is clicked:


myCanvas.addEventListener('click',fullScreen,false);


The fullScreen() function checks which version of the requestFullscreen() method is present on the canvas (this will differ by browser) and then calls the appropriate one, for maximum compatibility:


function fullScreen() {
  if (myCanvas.requestFullscreen) {
    myCanvas.requestFullscreen();
  } else if (myCanvas.msRequestFullscreen) {
    myCanvas.msRequestFullscreen();
  } else if (myCanvas.mozRequestFullScreen) {
    myCanvas.mozRequestFullScreen();
  } else if (myCanvas.webkitRequestFullscreen) {
    myCanvas.webkitRequestFullscreen();
  }
}


Calibrating field of view and device orientation 对FOV与设备姿态进行归零显示


I've not given much thought to this in my current demo, but in commercial apps you'll need to do some user calibration to make sure your app is working for the user and their particular VR hardware. The WebVR API has a number of features to aid in this.


First of all, you can use the PositionSensorVRDevice.resetSensor method to reset the HMD position orientation. Effectively what it does is to set the current position/orientation of the headset to 0. So you need to ensure it is held in a sensible 0 position before running the function. In our positionsensorvrdevice demo***, you can play with it using our "Reset Sensor" button:


<button>Reset Sensor</button>


document.querySelector('button').onclick = function() {
  gPositionSensor.resetSensor();
}


The other thing to calibrate is the field of view (FOV) of your headset — how much of the scene can be seen in the up, right, down and left directions. This information can be retrieved for each eye separately using the HMDVRDevice.getEyeParameters method, which returns parameters for each eye separately (you need to call it twice, once with a parameter of left, and once with a parameter of right.) This returns a VREyeParameters object for each eye.


As an example, you could retrieve the current field of view for an eye using VREyeParameters.currentFieldOfView. This returns a VRFieldOfView object containing four properties:



 	upDegrees: The number of degrees upwards that the field of view extends in.

 	rightDegrees: The number of degrees to the right that the field of view extends in.

 	downDegrees: The number of degrees downwards that the field of view extends in.

 	leftDegrees: The number of degrees to the left that the field of view extends in.




The field of view created is a pyramid shape, the apex of which is emanating from the eye.


You could check whether the user has a suitable field of view for your app, and if not, set a new field of view using HMDVRDevice.setFieldOfView method. A simple function to handle this might look like so:


function setCustomFOV(up,right,down,left) {
  var testFOV = new VRFieldOfView(up,right,down,left);

  gHMD.setFieldOfView(testFOV,testFOV,0.01,10000.0);
}


This function accepts the four degree values as arguments, then creates a new VRFieldOfView object using the VRFieldOfView() constructor. This is then fed into setFieldOfView() as the first two arguments (the FOV for the left eye and the right eye). The third and fourth arguments are the zNear and zFar values — how close and far away from the eye an object can be in the direction of the FOV and still be inside it.
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self.createImageBitmap()

                
                  



The createImageBitmap method exists on the global in both windows and workers. It accepts a variety of different image sources, and returns a Promise which resolves to an ImageBitmap. Optionally the source is cropped to the rectangle of pixels originating at (sx, sy) with width sw, and height sh.


Syntax


createImageBitmap(image[, options]).then(function(response) { ... });
createImageBitmap(image, sx, sy, sw, sh[, options]).then(function(response) { ... });



Parameters



 	image

 	An image source, which can be an <img>, SVG <image>, <video>, <canvas>, HTMLImageElement, SVGImageElement, HTMLVideoElement, HTMLCanvasElement, Blob, ImageData, ImageBitmap, or OffscreenCanvas object.

 	sx

 	The x coordinate of the reference point of the rectangle from which the ImageBitmap will be extracted.

 	sy

 	The y coordinate of the reference point of the rectangle from which the ImageBitmap will be extracted.

 	sw

 	The width of the rectangle from which the ImageBitmap will be extracted. This value can be negative.

 	sh

 	The height of the rectangle from which the ImageBitmap will be extracted. This value can be negative.

 	options Optional

 	An object that sets options for . The available options are:
 
  	imageOrientation: Indicates whether the image is presented as is or flipped vertically. Either none (default) or flipY.

  	premultiplyAlpha: Indicates that the bitmaps color channels are premultiplied by the alpha channel. One of none, premultiply, or default (default).

  	colorSpaceConversion: Indicates whether the image is decoded using color space conversion. Either none or default (default). The value default indicates that implementation-specific behavior is used.

  	resizeWidth: A long integer that indicates the new width.

  	resizeHeight: A long integer that indicates the new height.

  	resizeQuality: Specifies an image scaling algorithm. One of pixelated, low (default), medium, or high.

 

 




Return value


A Promise which resolves to an ImageBitmap object containing bitmap data from the given rectangle.


Example


var canvas = document.getElementById('myCanvas'),
ctx = canvas.getContext('2d'),
image = new Image();

image.onload = function() {
  Promise.all([
    createImageBitmap(this, 0, 0, 32, 32),
    createImageBitmap(this, 32, 0, 32, 32)
  ]).then(function(sprites) {
    ctx.drawImage(sprites[0], 0, 0);
    ctx.drawImage(sprites[1], 32, 32);
  });
}

image.src = 'sprites.png';



Specifications



 
  
   	Specification
   	Status
   	Comment
  

  
   	HTML Living Standard
The definition of 'createImageBitmap' in that specification.
   	Living Standard
   	 
  

 



Browser compatibility





    [bookmark: AutoCompatibilityTable]
    
        	Desktop

        	Mobile

    








 
  
   	Feature
   	Chrome
   	Firefox (Gecko)
   	Edge
   	Internet Explorer
   	Opera
   	Safari
  

  
   	Basic support
   	50
   	
    42 (42)

     52 (52)[1]

   
   	No support
   	No support
   	(Yes)
   	No support
  

  
   	options parameter
   	52
   	?
   	No support
   	No support
   	39
   	No support
  

  
   	resizeWidth, resizeHeight, and resizeQuality
   	54
   	?
   	No support
   	No support
   	?
   	No support
  

  
   	SVGImageElement as source image
   	59
   	?
   	No support
   	No support
   	?
   	No support
  

 







 
  
   	Feature
   	Android Webview
   	Chrome for Android
   	Firefox Mobile (Gecko)
   	IE Mobile
   	Opera Mobile
   	Safari Mobile
  

  
   	Basic support
   	50
   	50
   	
    42.0 (42)

     52.0 (52)[1]

   
   	?
   	(Yes)
   	?
  

  
   	options parameter
   	52
   	52
   	?
   	?
   	39
   	?
  

  
   	resizeWidth, resizeHeight, and resizeQuality
   	54
   	?
   	?
   	?
   	?
   	 
  

  
   	SVGImageElement as source image
   	59
   	59
   	?
   	?
   	?
   	?
  

 





[1] createImageBitmap() now defined on WindowOrWorkerGlobalScope mixin.


See also



 	CanvasRenderingContext2D.drawImage()

 	ImageData
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