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Parte 1:

Introduccion a HTML 5

Qué es HTML 5 y qué novedades traera consigo en el desarrollo de paginas web, entre
las que destaca el elemento CANVAS, que estamos explicando en el presente manual.

1.1.- Qué es HTML 5

En el articulo anterior publicado en DesarrolloWeb.com, "El futuro del desarrollo web: HTML 5" explicamos las razones
por las que es verdaderamente importante esta nueva version del lenguaje de marcacion HTML y vimos quiénes son los que
estan llevando a cabo su especificacion.

Ahora convendtia explicar qué es exactamente HTML 5, ya que no es simplemente una nueva versioén del lenguaje de
marcacion HTML, sino una agrupacién de diversas especificaciones concernientes a el desarrollo web. Es decir, HTML 5 no
se limita s6lo a crear nuevas etiquetas, atributos y eliminar aquellas marcas que estan en desuso o se utilizan
inadecuadamente, sino que va mucho mas alla.

Asi pues, HTML 5 es una nueva versioén de diversas especificaciones, entre las que se encuentran:

e HTML 4
e XHTML1
¢ DOM Nivel 2 (DOM = Document Objetc Model)

A'la par, HTML 5 pretende proporcionar una plataforma con la que desarrollar aplicaciones web mds parecidas a las
aplicaciones de escritorio, donde su ejecucion dentro de un navegador no implique falta de recursos o facilidades para
resolver las necesidades reales de los desarrolladotes. Para ello se estin creando unas APIs que permitan trabajar con
cualquiera de los elementos de la pagina y realizar acciones que hasta hoy era necesario realizar por medio de tecnologias
accesorias.

Estas API, que tendran que ser implementadas por los distintos navegadores del mercado, se estin documentando con
minuciosidad, para que todos los Browsers, creados por cualquier compafiia las soporten tal cual se han disefiado. Esto se
hace con la intencién que no ocurra lo que viene sucediendo en el pasado, que cada navegador hace la guerra por su parte y
los que acaban pagandolo son los desarrolladores y a la postre los usuarios, que tienen muchas posibilidades de acceder a
webs que no son compatibles con su navegador preferido.

1.1.1.- Cuando estara listo HTML 5

Segin informan en la pagina de la organizacion WHATWG, HTML 5 se prevé esté listo como especificacion de
implementacién recomendada en el 2012. ;Quiere esto decitr que vamos a tener que esperat hasta 2012 para aprovechar las
ventajas de HTML 5? realmente no es justamente asi, puesto que algunos navegadores ya implementan muchas de las
caracteristicas del moderno lenguaje.

Resulta que HTML 5 esta formado por muchos médulos distintos, cuyo grado de especificaciéon estd en niveles dispares. Por
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tanto, muchas de las caracteristicas de HTML 5 estan ya listas para ser implementadas, en un punto de desarrollo que se
encuentra cercano al que finalmente sera presentado. Otras muchas caracteristicas estin todavia simplemente en el tintero, a
modo de ideas o borradores iniciales.

De hecho, las versiones mas nuevas de casi todos los navegadores, incluido el polémico Internet Explorer 8, implementan
algunas de las caracterfsticas de HTML 5. Claro que, para que una web se vea bien en todos los sistemas, hay que utilizar
s6lo aquellas partes que funcionan en todos los navegadores, por lo que a dfa de hoy, pocas son las utilidades realmente
disponibles del lenguaje, si queremos hacer un sitio web compatible. No obstante, en el peor de los casos, podemos empezar
a usar a nivel experimental estas caracteristicas, aunque solo sea para frotarnos las manos en espera de incorporarlas
realmente en nuestras practicas de desarrollo habituales.

1.1.2.- Cuales son las novedades de HTML 5

HTML 5 incluye novedades significativas en diversos ambitos. Como deciamos, no sélo se trata de incorporar nuevas
etiquetas o eliminar otras, sino que supone mejoras en areas que hasta ahora quedaban fuera del lenguaje y para las que se
necesitaba utilizar otras tecnologfas.

¢ Estructura del cuerpo: L.a mayorfa de las webs tienen un formato comun, formado por elementos como
cabecera, pie, navegadores, etc. HTML 5 permite agrupar todas estas partes de una web en nuevas etiquetas que
representaran cada uno de las partes tipicas de una pagina.

¢ Etiquetas para contenido especifico: Hasta ahora se utilizaba una tnica etiqueta para incorporar diversos tipos
de contenido enriquecido, como animaciones Flash o video. Ahora se utilizaran etiquetas especificas para cada tipo
de contenido en particular, como audio, video, etc.

¢ Canvas: es un nuevo componente que permitird dibujar, por medio de las funciones de un API, en la pagina todo
tipo de formas, que podran estar animadas y responder a interaccion del usuario. Es algo asi como las posibilidades
que nos ofrece Flash, pero dentro de la especificacion del HTML vy sin la necesidad de tener instalado ningtin
plugin. Puedes conocer més sobre este nuevo elemento en el manual de canvas que estamos creando en
DesarrolloWeb.com

* Bases de datos locales: el navegador permitira el uso de una base de datos local, con la que se podra trabajar en
una pagina web por medio del cliente y a través de un API. Es algo asi como las Cookies, pero pensadas para
almacenar grandes cantidades de informacion, lo que permitira la creaciéon de aplicaciones web que funcionen sin
necesidad de estar conectados a Internet.

*  Web Workers: son procesos que requieren bastante tiempo de procesamiento por parte del navegador, pero que se
podran realizar en un segundo plano, para que el usuario no tenga que esperar que se terminen para empezar a usar
la pagina. Para ello se dispondra también de un API para el trabajo con los Web Workers.

* Aplicaciones web Offline: Existira otro API para el trabajo con aplicaciones web, que se podran desarrollar de
modo que funcionen también en local y sin estar conectados a Internet.

¢ Geolocalizacion: Las paginas web se podran localizar geograficamente por medio de un API que permita la
Geolocalizacion.

* Nuevas APIs para interfaz de usuario: temas tan utilizados como el "drag & drop" (arrastrar y soltat) en las
interfaces de usuario de los programas convencionales, seran incorporadas al HTML 5 por medio de un APL

* Fin de las etiquetas de presentacion: todas las etiquetas que tienen que ver con la presentacion del documento,
es decir, que modifican estilos de la pagina, seran eliminadas. La responsabilidad de definir el aspecto de una web
correrd a cargo unicamente de CSS.

Como se puede ver, existiran varios API con los que podremos trabajar para el desarrollo de todo tipo de aplicaciones
complejas, que funcionaran online y offline. Quizas se entienda mejor por qué HIML 5 es un proyecto tan ambicioso y que
esta llevando tanto tiempo para ser elaborado.
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1.2.- Introduccion a Canvas del HTML 5

HTML 5 viene con varias novedades interesantes y una de las que podemos empezar a probar ya es el Canvas. Canvas
significa en espafiol algo asi como lienzo y es basicamente eso, un area donde podemos dibujar como si fuera un lienzo.

El elemento canvas permite especificar un 4rea de la pagina donde se puede, a través de scripts, dibujar y renderizar
imagenes, lo que amplia notablemente las posibilidades de las paginas dinamicas y permite hacer cosas que hasta ahora
estaban reservadas a los desarrolladores en Flash, con la ventaja que para usar canvas no sera necesario ningin plugin en el
navegador, lo que mejorara la disponibilidad de esta nueva aplicacion.

En este articulo y los siguientes pretendemos dar una introduccién a canvas, para los lectores de DesarrolloWeb.com
interesados en conocer de cerca esta nueva utilidad de HTML 5. Al menos esperamos dar a conocer las posibilidades del
canvas y ofrecer algunos ejemplos que se puedan probar ya en los navegadores mas modernos.

1.2.1.- Compatibilidad de canvas

El canvas se desarroll6 inicialmente por Apple para su navegador Safari y luego fue utilizado y estandarizado por la
organizacion WHATWG para incorporarlo a HTML 5. Posteriormente también ha sido adoptado por navegadores como
Firefox y Opera.

Por lo que respecta a Chorme, es un navegador que utiliza el mismo motor de renderizado que Safari, por lo que también
soporta el elemento Canvas.

De entre los navegadores mas habituales s6lo nos queda por soportar canvas el siempre polémico Internet Explorer. La
ultima versioén del navegador en el momento de escribir este articulo, Internet Explorer 8, no soporta canvas con funciones
nativas, pero existen diversos proyectos y plugins que pueden ampliar las funcionalidades del navegador para dar soporte a
este nuevo elemento del HTML 5. Por ejemplo, existe el proyecto Explorer Canvas en el que se ha preparado un plugin para
que Explorer soporte el dibujo 2d que permite canvas.

Sin embargo, aunque en diversos frentes se ha comenzado a utilizar Canvas, la falta de soporte de Explorer hace que todavia
no sea muy recomendable su incorporacion a las aplicaciones web, ya que la mayorfa de los usuarios, que utilizan explorer,
no podrian ver las partes de la pagina donde se utiliza canvas. Esta situacion se espera que cambie durante los proximos
meses o afios, puesto que la incorporacién de canvas al HTML 5 ya es una realidad e Internet Explorer mas tarde o
temprano tendrd que dar soporte esta utilidad en su navegador, si no quiere que se descarte su utilizaciéon por parte de los
usuarios que deseen acceder a los servicios web mas avanzados.

1.2.2.- Polémica por la propiedad intelectual de Canvas

Uno de los problemas de canvas es que se cred bajo propiedad intelectual de Apple, es decir que dicha empresa era la
creadora de la ingenierfa que daba soporte a este nuevo elemento y por tanto se encontraba bajo patentes de la compaiiia.
Este hecho, afiadido a la existencia de un formato abierto que sirve patra hacer cosas similares como es el SVG, hizo que
surgiera una polémica sobre la aceptacion de este elemento en el nuevo estandar del HTML 5.

Afortunadamente Apple abri6 la licencia de uso de patente, liberando la propiedad intelectual de la misma, condicién
estrictamente necesaria para que la W3C, que siempre apoya patentes libres, incorporase finalmente canvas dentro del nuevo
estandar del lenguaje HTML.

1.2.3.- Aplicaciones de uso de Canvas

Canvas permite dibujar en la pagina y actualizar dinamicamente estos dibujos, por medio de scripts y atendiendo a las

acciones del usuario. Todo esto da unas posibilidades de uso tan grandes como las que disponemos con el plugin de Flash,
en lo que respecta a rendetizacion de contenidos dinamicos. Las aplicaciones pueden ser grandes como podamos imaginar,
desde juegos, efectos dinamicos en interfaces de usuario, editores de codigo, editores graficos, aplicaciones, efectos 3D, etc.

Actualmente algunas de las aplicaciones mas novedosas para para la web utilizan ya canvas para su funcionamiento, donde se
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puede destacar Bespin, un editor de cédigo de Mozilla, o Google Wave. En la entrada de la Wiki sobre Canvas podemos
encontrar diversos enlaces a sitios web con ejemplos de uso de este elemento del HTML 5.

En los siguientes articulos veremos ejemplos de uso de canvas y explicaremos como podemos utilizar nosotros mismos esta
nueva herramienta del HTML 5.

Parte 2:
Primeros pasos con el

elemento Canvas

Introduccion al elemento Canvas y primeros ejemplos de dibujo. Aprendemos a crear
rectangulos y a configurar los colores que se utilizan en el dibujo.

2.1.- Ejemplo de dibujo con el API de canvas

En el articulo anterior explicamos qué era el elemento canvas del HTML 5, asf que podemos pasar a ver un primer ejemplo
de utilizacién del mismo para que los lectores de DesarrolloWeb.com puedan ir conociendo este nuevo sistema.

Para comenzar realizaremos un ejemplo de dibujo de dos rectangulos con distintos colores, que realizaremos utilizando el un
par de funciones del API de dibujo en canvas mediante Javascript. Claro que el elemento canvas tiene muchas cosas que
debemos conocer para ir soltindonos en su manejo, pero al menos podremos ver una primera prueba para ir abriendo boca.

El ejemplo se basa en dos partes, primero una en la que colocaremos un lienzo canvas en un lugar de nuestra pagina, con la
etiqueta HTML "CANVAS" y luego otra parte en la que dibujaremos dentro de ese elemento los rectangulos con
programacion Javascript. Sobra decir que haran falta unos conocimientos al menos basicos de Javascript para poder trabajar
con el canvas.

2.1.1.- Colocar el elemento HTML canvas

Ahora comencemos situando dentro del cuerpo de la pagina la etiqueta CANVAS. Esta etiqueta, como deciamos forma
parte del estindar del HTML 5.

<canvas id="micanvas" width="200" height="100">

Este texto se muestra para los navegadores no compatibles con canvas.
<br>

Por favor, utiliza Firefox, Chrome, Safari u Opera.

</canvas>

El elemento tiene apertura y cierre y entre medias podemos escribir un texto que serd lo que vean los usuarios que entren
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con navegadores que no soporten la etiqueta CANVAS.
Para especificar las caracteristicas de este canvas tenemos varios atributos:

Atributo id:
Para asignarle un nombre Gnico y luego referirnos a este canvas desde Javascript.

Atributos width y height:
Para indicar la anchura y altura del 4rea del canvas.

Otros atributos se pueden colocar de manera opcional, como por ejemplo style, para indicar atributos de hojas de estilo para
definir el aspecto del lienzo.

2.1.2.- Pintar en un canvas mediante Javascript

Existen diversas funciones ya listas para dibujar formas y trazados en un canvas. Nosotros podemos combinarlas para hacer
dibujos mds complejos. Pero en este caso vamos a empezar dibujando un par de sencillas formas. No obstante, como
veremos también, debemos hacer antes unas comprobaciones para saber si el navegador que esta ejecutando esta pagina es
compatible con canvas.

Inicialmente el canvas esta en blanco y cuando queremos pintar sobre ¢l tenemos que acceder al contexto de renderizado del
canvas, sobre el que podremos invocar distintos métodos para acceder a las funciones de dibujo. El proceso simplificado
serfa el siguiente:

//Recibimos el elemento canvas
var canvas = document.getElementById('micanvas');

//Accedo al contexto de '2d' de este canvas, necesario para dibujar
var contexto = canvas.getContext ('2d');

//Dibujo en el contexto del canvas
contexto.fillRect (50, 0, 10, 150);

Primero con el método getElementByld() obtengo el elemento de la pagina que se pasa como parametro, que es el canvas.
Luego accedo al contexto 2D del canvas, que es el que tiene varios métodos que sirven para dibujar en el lienzo. Por dltimo
puedo ejecutar tantos métodos como desee sobre el contexto del canvas para pintar elementos en el lienzo.

Como decfa, estas sentencias Javascript no son compatibles con todos los navegadores, por lo que habra que hacer unas
comprobaciones basicas, para saber si ejecutar o no las distintas instrucciones de dibujo.Veamos este c6digo, un poco mas
elaborado, que hace las comprobaciones necesarias para no hacer nada en el caso que el navegador no sea compatible con
canvas.

//Recibimos el elemento canvas
var elemento = document.getElementById('micanvas');
//Comprobacién sobre si encontramos un elemento
//y podemos extraer su contexto con getContext(), que indica compatibilidad con canvas
if (elemento && elemento.getContext) {
//Accedo al contexto de '2d' de este canvas, necesario para dibujar
var contexto = elemento.getContext ('2d"');
if (contexto) {
//S1i tengo el contexto 2d es que todo ha ido bien y puedo empezar a dibujar
//Comienzo dibujando un rectangulo
contexto.fillRect (0, 0, 150, 100);
//cambio el color de estilo de dibujo a rojo
contexto.fillStyle = "#cc0000';
//dibujo otro rectéangulo
contexto.fillRect (10, 10, 100, 70);

}
El cédigo esta comentado para que se pueda entender mas facilmente.

Ahora sélo falta una dltima cosa, que es ejecutar estas acciones solo cuando la pagina esté cargada por completo y lista para
recibirlas. Esto lo conseguimos con la el evento onload del body de la pagina:

<body onload="funcionDeDibujo () ">
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Claro que tendremos que crear la funcionDeDibujo() con el cédigo anterior para operar con el canvas.

O bien podemos utilizar este otro recurso para asignar el evento directamente desde un script Javascript:

window.onload = function () {
//instrucciones de dibujo en canvas

}

El c6digo completo de nuestro primer ejemplo de uso de canvas setfa el siguiente:

<html>
<head>
<title>Probando canvas</title>
<script>
window.onload = function () {
//Recibimos el elemento canvas
var elemento = document.getElementById('micanvas');
//Comprobacién sobre si encontramos un elemento
//y podemos extraer su contexto con getContext(), que indica compatibilidad con canvas

if (elemento && elemento.getContext) {
//Accedo al contexto de '2d' de este canvas, necesario para dibujar
var contexto = elemento.getContext ('2d");
if (contexto) {
//Si tengo el contexto 2d es que todo ha ido bien y puedo empezar a dibujar en el canvas
//Comienzo dibujando un recténgulo
contexto.fillRect (0, 0, 150, 100);
//cambio el color de estilo de dibujo a rojo
contexto.fillStyle = '#cc0000"';
//dibujo otro rectéangulo
contexto.fillRect (10, 10, 100, 70);

}

</script>
</head>

<body>

<canvas id="micanvas" width="200" height="100">

Este texto se muestra para los navegadores no compatibles con canvas.
<br>

Por favor, utiliza Firefox, Chrome, Safari u Opera.
</canvas>

</body>
</html>

Podemos ver el ejemplo en marcha en una pigina aparte.

Articulo-por M L/g/bld/ A mgeb A l/\/W’@g/

2.2.- Entender el lienzo de canvas

Veremos como es el lienzo de un canvas, formado por un eje de coordenadas que podemos utilizar para
posicionar todos los dibujos que queramos colocar en el canvas.

Seguimos dando nuestros primeros pasos en el elemento canvas del HTML 5. Recordemos que en el anterior articulo vimos
un primer ejemplo de dibujo en un canvas, asi que ya tenemos una idea de las partes que integran el proceso para hacer un
dibujo en el canvas:

¢ Colocar la etiqueta CANVAS en el cuerpo de la pagina

* Dibujar en el canvas utilizando un script en Javascript
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En este articulo vamos a explicar las caracteristicas de nuestro lienzo y las coordenadas con las que podemos movernos por
¢l y realizar dibujos.

2.2.1.- Eje de coordenadas del canvas

Para posicionar elementos en el canvas tenemos que tener en cuenta su eje de coordenadas en dos dimensiones, que
comienza en la esquina supetior izquierda del lienzo.

El lienzo producido por canvas tendra unas dimensiones indicadas con los atributos width y height en la etiqueta CANVAS.
Por tanto, la esquina superior izquierda sera el punto (0,0) y la esquina inferior derecha el punto definido por (width-
1,height-1), osea, el punto maximo de coordenadas marcado por su anchura y altura.

Nota: Hemos indicado que el punto de la esquina inferior derecha es (width-1,height-1) porque las coordenadas comienzan en (0,0), luego la
coordenada final en anchura y altura serd 1 menos el tamafio maximo de width y height definido en la etiqueta CANVAS. Por ejemplo, si la
anchura es 50 y la altura es 100, entonces las coordenadas van desde (0,0) hasta (49,99).

Podemos ver el siguiente diagrama para tener una idea exacta de las dimensiones y coordenadas en un canvas.

(0,0)

"l. X

X .{x,'f}

Height

Width

y

Cualquier punto dentro del canvas se calcula con la coordenada (x,y), siendo que la x crece segin los pixel a la derecha yla y
con los pixel hacia abajo.

Para dibujar cualquier tipo de forma en el canvas necesitaremos posicionatla con respecto a las coordenadas que acabamos
de ver. En el ejemplo del articulo anterior, vimos que para dibujar un rectingulo necesitamos varios valores:
contexto.fillRect (10, 10, 100, 70);

Los dos primeros parametros eran las coordenadas x e y de la esquina superior izquierda del rectangulo. Los dos ultimos
parimetros son los valores de anchura y altura del mismo.

Pero hay otras formas que se pueden dibujar en un canvas que requieren el uso de métodos con un poco mas elaborados
que el dibujo de un rectangulo. Lo veremos mas adelante.
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2.2.2.- Segundo ejemplo de trabajo con canvas

Para seguir familiarizandonos con el elemento canvas y el procedimiento de dibujo mediante Javascript vamos a ver un
segundo ejemplo, también sencillo.

Vimos que parte del cédigo Javascript necesario era para realizar las comprobaciones pertinentes a fin de asegurarnos que el
navegador es compatible con canvas cuando queremos extraer el contexto del canvas antes de empezar a dibujar. En este
ejemplo realizaremos una funcién para resumir estas tareas que podremos utilizar a lo largo de este manual.

//Recibe un identificador del elemento canvas y carga el canvas

//Devueve el contexto del canvas o FALSE si no ha podido conseguise
function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d");

if (contexto) {
return contexto;

}
return FALSE;

}

Podremos invocar esta funcién y evaluar su resultado para saber si se obtuvo o no el contexto del canvas.

var contexto = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (contexto) {
//Tengo el contexto, entonces dibujo sobre el canvas

}

En este ejemplo vamos a dibujar un par de rectangulos, uno azul y otro amarillo. Ya vimos en el anterior ejemplo como se
hacfan formas rectangulares y también aprendimos a cambiar el color de la forma. Para mostrar otra de las posibilidades del
canvas vamos a mostrar cémo hacer un color semitransparente.

//cambio el color de dibujo a azul

contexto.fillStyle = '"#6666ff';

//dibujo un recténgulo azul

contexto.fillRect (10,10,50,50);

//cambio el color a amarillo con un poco de transparencia
contexto.fillStyle = 'rgba(255,255,0,0.7)"';

//pinto un recténgulo amarillo semitransparente
contexto.fillRect (35,35,50,50);

Si nos fijamos, cuando se cambi6 el color a amarillo se especificéd el color con RGBA, esto significa que estamos indicando
también el canal Alpha, que indica el grado de transparencia desde O (totalmente transparente) a 1 (totalmente opaco).

Aclarmos de cualquier forma que todas estas funciones de dibujo las explicaremos con detenimiento mas adelante.

El c6digo completo de este segundo ejemplo se puede ver a continuacion:

<html>
<head>
<title>Canvas segundo ejemplo</title>

<script>

//Recibe un identificador del elemento canvas y carga el canvas
//Devueve el contexto del canvas o FALSE si no ha podido conseguise
function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d"');

if (contexto) {
return contexto;

}
return FALSE;

window.onload = function() {
//Recibimos el elemento canvas
var contexto = cargaContextoCanvas ('micanvas');
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if (contexto) {
//Si tengo el contexto
//cambio el color de dibujo a azul
contexto.fillStyle = '"#6666ff';
//dibujo un rectangulo azul
contexto.fillRect (10,10,50,50);
//cambio el color a amarillo con un poco de transparencia
contexto.fillStyle = 'rgba(255,255,0,0.7)"';
//pinto un recténgulo amarillo semitransparente
contexto.fillRect (35,35,50,50);

}
}

</script>

</head>

<body>

<canvas id="micanvas" width="100" height="100">
Tu navegador no soporta canvas.

</canvas>

</body>
</html>

El ejemplo puede verse en marcha en una pagina aparte, pero tener en cuenta que hace falta disponer de compatibilidad con

canvas en vuestro navegador.

2.3.- Dibujar rectangulos en un Canvas

Canvas es uno de los nuevos elementos disponibles en HTML 5, que sirve para dibujar cosas en un lienzo de la pagina. Ya
explicamos este nuevo componente en anteriores articulos de DesarrolloWeb.com, entre los que destacamos la Introduccién
a Canvas del HTML 5.

Como ya se explicé anteriormente, canvas es un elemento sobre el que dibujamos por medio de sentencias en el lenguaje de
programacién Javascript. Sin embargo, por el momento todos los navegadores no son compatibles con este nuevo

componente, por lo que tendremos que hacer comprobaciones para no ejecutar en los navegadores ninguna instruccién que
pueda dar errores por problemas de compatibilidad. Esto también se explicé en el articulo Ejemplo de dibujo con el API de

canvas y ademas se profundizé un poco en anterior articulo a este, cuya lectura también recomendamos, Entender el lienzo
de canvas.

En este articulo vamos a explicar cémo podemos utilizar las funciones fillRect() y strokeRect() para dibujar rectangulos en la
pagina y ademas vamos a implementar una pequefia interaccion por medio de un enlace, que al pulsatlo ejecutara una
funcion Javascript para borrar el contenido del canvas con la funcién clearRect().

2.3.1.- Funcion fillRect()

Esta funcién, perteneciente al objeto contexto de un elemento canvas, sirve para dibujar rectingulos rellenos de color.
Recibe cuatro parametros, con este esquema:

fillRect (x,y,anchura,altura)
Esto dibuja un rectangulo cuya esquina superior izquierda estd en el punto (x,y) y cuyas dimensiones son altura x anchura.

El color de relleno no lo especificamos en la propia funcion, sino que es el color que se tenga configurado en ese momento
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como color de relleno, que se indica con la propiedad fillStyle del contexto del canvas, asignando por ejemplo el RGB de un
color.

Nota:Como vimos en el articulo Entender el lienzo de canvas, antes de ejecutar este método, necesitamos acceder al contexto de un canvas,
para luego invocar al método sobre ese objeto. Esto lo vamos a dar por sabido aqui, y recomendamos la lectura del senialado articulo para las
personas que tengan dudas.

Por ejemplo, veamos el siguiente codigo:

for (1i=0;1<=100;1+=10) {
contexto.fillRect (i,1,5,5);
}

Esto dibujarfa una serie de rectangulos, comenzando en la posiciéon (0,0) y continuando con posiciones siempre de 10
pixeles de distancia en ambas coordenadas: (10,10), (20,20) ... Acabando en la coordenada (100,100). Todos los rectangulos
seran de 5 pixeles de alto y ancho, luego realmente son cuadrados.

2.3.2.- Funcion strokeRect()

Esta funcién sirve para dibujar simplemente la silueta de un rectangulo, es decir, sélo su borde. El esquema de parametros es
el siguiente:

strokeRect (x,y,anchura,altura)

Dibuja el borde de un rectangulo comenzando en la posicién (x,y) para su esquina superior izquierda y con las dimensiones
de altura x anchura.
for (i=100;1i>=0;i-=10) {
contexto.strokeRect (i,100-1,5,5);
}

Con el codigo anterior también dibujamos una serie de cuadrados en el canvas, aunque en esta ocasion sélo la silueta sin
estar rellenos de color, de 5 pixeles de anchura y altura y con distintas coordenadas que producimos al hacer el bucle for.

De manera similar, para definir el color del borde del rectangulo, utilizamos la propiedad strokeStyle del objeto del contexto
del canvas, a la que podemos asignar el valor RGB que deseemos para el borde de los cuadrados o aquello que vayamos a
dibujar en el canvas.

2.3.3.- Funcion clearRect()

Esta funcién nos sirve para borrar areas rectangulares de un canvas y hacerlas totalmente transparentes o sin contenido
grafico. Funciona de manera similar a los rectangulos:

clearRect (x,y,anchura,altura)

El color aqui no importa mucho, porque es simplemente el color del fondo del contenedor HTML donde hayamos colocado
el canvas.

2.3.4.- Ejemplo de creacioén de rectangulos en canvas

Ahora veamos un ejemplo de dibujo de rectangulos en un canvas, que utiliza las funciones comentadas anteriormente.

<html>
<head>

<title>Canvas rectangulos</title>
<script>
//Recibe un identificador del elemento canvas y carga el canvas
//Devueve el contexto del canvas o FALSE si no ha podido conseguise
function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d");

if (contexto) {
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return contexto;

}
return FALSE;

window.onload = function () {
//Recibimos el elemento canvas
var contexto = cargaContextoCanvas ('micanvas');

if (contexto) {
//Si tengo el contexto

//cambio el color de relleno de los rectangulos

contexto.fillStyle = '#cc0000';

for (1i=0;i<=100;i+=10) {
// fillRect (x,y,width,height) dibuja un rectédngulo relleno de color
contexto.fillRect (i,1i,5,5);

}

//cambio el color de la linea de borde del recténgulo

contexto.strokeStyle = "#£f£9933';

for (i=100;1i>=0;1i-=10) {
//strokeRect (x,y,width,height) dibuja el borde de un rectédngulo
contexto.strokeRect (i,100-1i,5,5);

}

function borrar parcial () {
var contexto = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (contexto) {

//clearRect (x,y,width, height) borra un &rea rectangular del canvas dejandola transparente
contexto.clearRect (60,0,42,150);

}

</script>

</head>

<body bgcolor="#ff£f99">

<canvas id="micanvas" width="150" height="150">
Contenido que s6lo veran los usuarios que no soportan canvas en su navegador. Usa una versiodn

moderna de Firefox, Chrome, Safari, Opera... casi todos los navegadores excepto Explorer son
compatibles con Canvas.

</canvas>

<a href="#" onclick="borrar parcial()">Borrado parcial</a>

</body>

</html>

La funcién cargaContextoCanvas() ya la explicamos en el anterior articulo y la utilizamos para obtener el objeto de contexto
del canvas, o false en caso que el navegador no soporte el trabajo con canvas del HTML 5.

Nota: Internet Explorer, al menos hasta la versién 8 no soporta canvas, luego no serd compatible con este ejemplo.

En el evento window.onload definimos una serie de instrucciones que dibujaran una serie de rectingulos justo cuando la
pagina haya terminado de cargarse.

Con la funcién borrar_parcial() simplemente borramos un 4area del canvas y a esta funcién se llama por medio del evento
onclick del enlace que hay en la parte de abajo del cédigo.

Podemos ver el ejemplo en marcha en una pagina aparte.

Esperamos que con estas indicaciones y el anterior ejemplo se haya podido entender correctamente el modo de dibujar
rectangulos en un elemento Canvas del HTML 5. En futuros articulos veremos como dibujar otros tipos de formas. Quizas
lo mas complicado para desarrolladores sin experiencia sea la necesidad de trabajar con el lenguaje de programacion
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Javascript, pero recordamos que en DesarrolloWeb.com puedes encontrar una serie de manuales de Javascript que estin
incluso al alcance de personas que no hayan programado nunca.

2.4.- Trabajando con color de relleno y de trazado en canvas

Estamos aprendiendo acerca del elemento Canvas del HIML 5 y vamos a presentar un articulo que nos servird para darle
un toque personal a nuestros disefios utilizando un poco de color. En el anterior articulo del Manual de Canvas del HTMI. 5

ya vimos un par de funciones para dibujo de rectingulos y ahora vamos a estudiar un poco mejor cuales son las
posibilidades para datles color. De paso, este par de ejemplos serviran para ilustrar un poco mejor el esquema de trabajo con
canvas.

Para trabajar con color en los elementos canvas tenemos varias posibilidades, pero de momento vamos a aprender a
modificar el color con el que se rellena o se dibuja trazados. Como vimos anteriormente, al dibujar rectangulos, podemos
elegir entre dibujar sélo su contorno o dibujarlos rellenos de color (y luego veremos que esto es asi con otros tipos de
caminos). Ahora veremos que existen dos atributos del contexto del canvas que sirven para definir el color de relleno y el
color de trazado a la hora de dibujar rectangulos u otros caminos.

2.4.1.- Cambiar el color de relleno con fillStyle

Existe un atributo del contexto del canvas que almacena el color que se utilizard al rellenar elementos. Cambiar el color de
relleno es tan sencillo como asignatle valores distintos, de colores en RGB, con lo que conseguiremos que la préxima vez
que se rellene de color se haga con ese nuevo valor asignado.

ctx.fillStyle = '#990000"';

Suponiendo que tenemos el objeto contexto de un canvas en la variable ctx, con la anterior linea estamos solicitando al
elemento canvas que la préxima vez que se rellene el color se haga en rojo oscuro.

2.4.2.- Cambiar el color de trazado con strokeStyle

Ahora bien, cuando dibujamos podemos elegir hacer sélo un trazado del rectangulo, u otro tipo de camino y para ello se
utilizara otro color que podemos definir con strokeStyle. El atributo strokeStyle funciona de la misma manera que fillStyle,
pero con la salvedad que servira para indicar el color del trazado.

ctx.strokeStyle = "#000099"';

Con esa linea estamos marcando que el color de trazado sea azul oscuro. Por lo cual, la préxima vez que se haga un trazado
la linea sera de ese colot.

2.4.3.- Otras notaciones para definir colores en canvas

Ahora podemos aprender como especificar colores en los elementos canvas. La verdad es que los que conozcan CSS no
tendran problema alguno para ello, ya que los formatos son exactamente los mismos. Por ejemplo, podremos utilizar estas
notaciones.

* Color con nombre: "blue"
* Color con RGB hexadecimal, como se define en HTML: "#{f6600"
¢ Color con RGB en base decimal: "rgb(100, 25, 206)"

* Color RGBA (canal alpha o transparencia, como en CSS3): "rgba(255, 125, 0, 0.5)"
*  Con RGB y porcentaje: "rgb(100%, 20%, 0)"
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Nosotros podremos elegir la que més nos convenga segun nuestro caso.

2.4.4.- Ejemplo para cambiar el color de relleno

Veamos ahora un ejercicio que nos sirve de ejemplo para mostrar cémo cambiar el color de relleno. En concreto vamos a
rellenar el canvas con muchos cuadraditos de colores aleatorios y ademas haremos que cada pocos instantes se vuelva a
dibujar el canvas con nuevos cuadraditos aleatorios, con lo que generaremos nuestra primera y pequefia animacion.

Silo deseas, antes de continuar la lectura, puede ser interesante ver el ejemplo en marcha.

Veamos antes que nada un par de funciones para conseguir un color aleatorio en Javascript. La primera nos ofrece un
nimero aleatorio y la segunda, que se apoya en la primera, nos sirve para generar una cadena que especifica un color.

function aleatorio(inferior, superior) {
numPosibilidades = superior - inferior
aleat = Math.random() * numPosibilidades
aleat = Math.floor (aleat)
return parselnt (inferior) + aleat
}
function colorAleatorio () {
return "rgb (" + aleatorio(0,255) + "," + aleatorio(0,255) + "," + aleatorio(0,255) + ")";
}

Ahora vamos a mostrar otra funcién para dibujar el lienzo de un canvas, rellenando de cuadraditos con colores aleatorios:

function cuadradosAleatorios () {
for (i=0; 1i<300; i+=10) {
for (§=0; 3<250; §+=10){
contexto.fillStyle = colorAleatorio();
contexto.fillRect (i, j,10,10)

}

Como se puede ver, tenemos un bucle anidado, que realiza la tarea. En cada iteracion se obtiene un color aleatorio y luego se
pinta un rectangulo con ese color. La funcién utiliza una variable global llamada "contexto", que es el contexto del canvas
sobre el que estamos dibujando.

Ahora para acabar vamos a ver la funcién que se encargara de inicializar el contexto del canvas y definir la ejecucion
periédica de la funcién cuadradosAleatorios() para generar la animacién.

//variable global contexto sin inicializar
var contexto;

window.onload = function () {
//Recibimos el elemento canvas
contexto = cargaContextoCanvas ('micanvas') ;

if (contexto) {
//S1 tengo el contexto, defino la funcidén periddica
setInterval ("cuadradosAleatorios (contexto)", 200);

}

Todo esto junto hace que consigamos una animacion en el canvas, pues se invoca a la funcién cuadradosAleatorios() cada
200 milisegundos, lo que genera dibujos aleatorios distintos cada poco tiempo.

Ahora podemos ver el ejemplo en marcha en una pagina aparte.

2.4.5.- Ejemplo para cambiar el color del trazado

Hemos hecho el ejemplo anterior con una ligera modificacién. En este segundo caso, en lugar de rellenar los rectingulos de
colot, vamos a dibujar sélo el trazado. Por supuesto, en cada paso del bucle se cambiara el color de trazado, en lugar del
color de relleno. Ademds, los rectangulos cuyo trazado estamos dibujando seran un poco menor.

La tnica funcién que tiene cambios con respecto al ejemplo anterior es cuadradosAleatorios():

function cuadradosAleatorios () {
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for (i=0; i<300; i+=10) {
for (j=0; j<250; j+=10) {
contexto.strokeStyle colorAleatorio();
contexto.strokeRect(i,3,5,5)

El ejemplo cambiando esta funcién se puede ver en una pagina aparte.

Parte 3:
Dibujar caminos en

Canvas

A través de los caminos se pueden dibujar todo tipo de figuras en el lienzo de Canvas.
Vemos todos los tipos de caminos que existen y diferentes ejemplos practicos.

3.1.- Caminos en Canvas del HTML 5

El Canvas es uno de los elementos mas novedosos del HTML 5, que ya comenzamos a explicar en el articulo de
Introduccion a Canvas. En anteriores articulos vimos ejemplos sobre diversos dibujos en un elemento canvas, como los
rectangulos. Ahora vamos a continuar aprendiendo cémo dibujar estructuras diversas por medio de los caminos.

En canvas existen diversas funciones que nos pueden servir para dibujar siluetas a nuestro antojo, que se tienen que utilizar
de manera complementaria. El proceso pasa por situarse en un punto del lienzo, luego definir cada uno de los puntos por
los que pasa nuestro camino y luego pintar de color dentro, o simplemente dibujar la linea que pasaria por todos esos
puntos. En este articulo veremos cémo rellenar de color todo el area que queda definida por un camino.

Veamos para empezar un resumen de algunas de las funciones disponibles para hacer caminos, las que que utilizaremos
durante el presente articulo.

3.1.1.- Funcién beginPath()

Esta funcioén sirve para decitle al contexto del canvas que vamos a empezar a dibujar un camino. No tiene ningin parametro
y por si sola no hace ninguna accién visible en el canvas. Una vez invocada la funcién podremos empezar a dibujar el
camino afiadiendo segmentos para completarlo con las diferentes funciones de caminos.
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Nota: Las funciones beginPath() y siguientes en realidad son métodos del objeto de contexto del canvas. Este objeto que mantiene el
contexto del canvas lo tenemos que extraer nosotros por medio de Javascript, a partir del elemento canvas donde deseemos dibujar. Cémo
trabajar y extraer el contexto de un canvas fue ya explicado en el articulo Ejemplo de dibujo con el API de canvas.

Segun las pruebas realizadas, podrfamos iniciar un camino sin utilizar antes beginPath(), puesto que el efecto a primera vista
es el mismo que si no lo invocamos (entiendo que el navegador lo invoca por nosotros al empezar a utilizar funciones de
caminos en canvas). No obstante, debe ser recomendable hacer las cosas correctamente e invocarlo antes de comenzar un
camino.

3.1.2.- Funcién moveTo()

Sirve para mover el puntero imaginario donde comenzaremos a hacer el camino. Esta funcién no dibuja nada en si, pero nos
permite definir el primer punto de un camino. Llamar esta funcién es como si levantasemos el lapiz del lienzo y lo
trasladasemos, sin pintar, a otra posicion.

Recibe como parametro los puntos x e y donde ha de moverse el puntero para dibujo. Para saber cual es el punto donde
deseamos movernos (x,y), Recordar que el eje de coordenadas del canvas es la esquina superior izquierda.

3.1.3.- Funcion lineTo()

Esta funcién provoca que se dibuje una linea recta, desde la posicion actual del puntero de dibujo, hasta el punto (x,y) que se
indique como parametro. El método lineTo(), por tanto es como si posaramos el lapiz sobre el lienzo en la posicién actual y
arrastrasemos, dibujando una linea recta, hasta el punto donde se defini6 al invocar el método.

La posicion actual del camino la podemos haber indicado previamente con un moveTo(), o donde hayamos terminado una
linea dibujada anteriormente. Si no se indic6 antes una posicién de nuestro puntero de dibujo, lineTo() no dibuja ninguna
linea, sino que se tendra en cuenta las coordenadas enviadas como pardmetro para posicionar tan solo el puntero de dibujo
alli. Dicho de otra manera, si no se dijo dénde empezar el dibujo, o no se ha dibujado ningtin otro segmento en el camino
anteriormente, lineTo() serd equivalente a moveTo().

3.1.4.- Funcioén fill()

Este método del contexto del canvas sirve para rellenar de color el area circunscrita por un camino. Para rellenar de color un
camino, el camino tendrfa que estar cerrado, por lo que, si no lo esta, automaticamente se cerrara con una linea recta hasta el
primer punto del camino, es decir, donde comenzamos a dibujar. Sin embargo, si durante los distintos segmentos del camino
nos dejamos algun segmento abierto, no se pintara nada.

Como decimos, si no llegamos a cerrar el camino, el método fill() lo cerrara por nosotros, pero podriamos utilizar
explicitamente el método closePath() para hacetlo nosotros (closePath() lo explicaremos en futuros articulos).

3.1.5.- Ejemplo de camino sencillo

Con las funciones vistas hasta el momento ya podemos hacer unas primeras pruebas de caminos en canvas. Ahora vamos
ver como podriamos realizar un rombo en el canvas, relleno de color.

ctx.beginPath () ;

ctx.moveTo (50,5) ;

ctx.lineTo (75, 65);

ctx.lineTo (50,125);

ctx.lineTo (25, 65);

ctx.fill();

Como se puede ver, iniciamos un camino con beginPath(). Luego hacemos un moveTo() para indicar el punto donde
comenzar el camino. Posteriormente dibujamos varias lineas a diversos puntos del canvas, para acabar invocando al método
fill(), con lo que rellenaremos de color el camino.

Fijarse que el camino no se habia llegado a cerrar. Por lo que fill() lo cerrara por nosotros con una linea al primer punto
donde comenzamos el dibujo.
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Nota: Para ejecutar estas lineas de codigo necesitaremos una instancia del objeto contexto del canvas, para invocar todos los métodos sobre
él. El objeto del canvas lo tenemos en la variable "ctx" en el c6digo del ejemplo. En el cédigo completo del ejercicio podremos ver la funcién
que se podria utilizar para obtener el contexto.

3.1.6.- Codigo completo del ejemplo de camino

A continuacién podemos encontrar el cédigo completo de este ejemplo de construccion de un camino con el elemento
Canvas del HTML 5.

<html>
<head>
<title>Canvas Caminos</title>
<script>
//La ya conocida funcidén para cargar el contexto de un canvas
function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d'");

if (contexto) {
return contexto;

}
return FALSE;

window.onload = function () {
//Recibimos el elemento canvas
var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (50,5);
ctx.lineTo (75, 65);
ctx.lineTo (50,125);
ctx.lineTo (25, 65);
ctx.fill();
}
}
</script>
</head>

<body>

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

Accede a este script con un navegador que acepte canvas del HTML 5
</canvas>

</body>

</html>

Para acabar, podemos ver el ejemplo en marcha en una pagina aparte.

3.2.- Ejemplo 2 de dibujo de caminos en canvas

El elemento canvas es un lienzo donde podemos dibujar directamente con funciones Javascript, que tiene ya aplicaciones
infinitas en el desarrollo de webs. Estamos explicando acerca de este elemento en el Manual de Canvas del HTML 5 y en el
presente articulo vamos a seguir hablando del dibujo caminos, viendo dos nuevas funciones del API de Canvas. Conviene no
obstante sefialar que el tema sobre caminos en canvas lo empezamos a explicar en Caminos en Canvas del HTML 5.
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En el presente articulo veremos dos nuevas funciones utiles en la creaciéon de caminos, que son closePath(), para cerrar un
camino y stroke(), para dibujar el camino realizado mediante una linea. Las dos funciones, como cualquier otra funcién de
dibujo en el lienzo de canvas, son métodos del objeto contexto del canvas, que se debe obtener a partir del elemento canvas
con las correspondientes funciones de Javascript, tal como vimos anteriormente en este manual. Veremos estas nuevas
funciones para dibujo de caminos con un ejemplo, pero antes podemos explicarlas detalladamente.

3.2.1.- Funcioén closePath()

Sirve para cerrar un camino, volviendo a su punto inicial de dibujo. Recordemos que el camino tiene un punto inicial en el
que nos situamos para comenzar el dibujo, con moveTo(). Luego vamos dibujando segmentos en el camino por medio de
lineas que nos llevan a otros puntos del lienzo. Pues closePath() serfa como dibujar una linea recta desde el punto donde se
haya quedado el camino al punto inicial donde empezamos a construirlo. El método closePath() no recibe ningtin parametro.

3.2.2.- Funcién stroke()

Con el método stroke() podemos dibujar una linea por todo el recorrido del camino que hayamos creado por medio de sus
distintos segmentos. Es similar al método fill(), explicado en el articulo anterior, con la diferencia que fill() rellenaba de color
y stroke() tan solo dibuja la silueta. Ademas, en el caso de fill() se necesitaba tener el camino cerrado, por lo que se cerraba
automdticamente si no lo habfamos hecho y stroke() realmente puede estar discontinuada, puesto que sé6lo es una linea lo
que se dibuja y no un area.

3.2.3.- Ejemplo de camino con closePath() y stroke()

A continuacién vamos a realizar otro ejemplo de dibujo con el API de canvas y utilizando funciones para la realizacién de
caminos. Por complicarlo un poco, vamos a realizar el camino con un bucle, en el que en cada iteracién dibujaremos un
segmento del camino. El resultado que vamos a obtener es una especie de perfil de una escalera.
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo(1l,1);
for (i=1;i<100;i+=5) {
1 ((i%2) 1=0) {
ctx.lineTo (i+5,1);
}else(
ctx.lineTo(i,1+5);

}

ctx.lineTo(1,1);
ctx.closePath();
ctx.stroke () ;

Nota:Primero cabe advertir de nuevo que para ejecutar ese cdédigo necesitamos una variable que hemos llamado "ctx" que contiene el
g q q
contexto del canvas, que es sobre el que invocaremos los distintos métodos para dibujar en el canvas.

En el script comenzamos el camino con beginPath(), luego con moveTo(1,1) nos situamos en el punto donde deseamos
comenzar el dibujo. A continuacién realizamos un bucle for para dibujar diversas lineas en diversas coordenadas.

Acabamos haciendo una ultima linea con lineTo() y después un closePath() para que se dibuje una linea final hasta el punto
de inicio del camino, que cerrara la silueta realizada. Con stroke() hacemos que se dibuje una linea pasando por todos los
segmentos que completan el camino dibujado.

Este ejemplo podemos verlo en una pagina aparte.

3.2.4.- Ejemplo de linea discontinua

Si habemos observado el ejemplo anterior en marcha habremos visto que en realidad hay dos ejemplos de canvas. El
segundo es igual que el primero, o casi igual, con la unica diferencia que el camino no esta cerrado y esta formado por una
linea discontinua. Esto se puede hacer perfectamente con stroke(), pues para pintar lineas no es necesatio que cierren
completamente el camino.
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El dibujo anterior lo hemos realizado con un cédigo como el que sigue:

ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (1,1);
for (1i=1;1<100;1i+=5) {
if((1i%2)!'=0){
ctx.lineTo (i+5,1);
lelse{
ctx.moveTo (i,1+5);

}

ctx.stroke () ;

3.2.5.- Ejemplo completo de dibujo de lineas con caminos en canvas

Para todos los interesados, colocamos a continuacién el cédigo completo de este ejemplo.

<html>
<head>
<title>Canvas Caminos con stroke</title>
<script>
//Recibe un identificador del elemento canvas y carga el canvas
//Devueve el contexto del canvas o FALSE si no ha podido conseguise
function cargaContextoCanvas (idCanvas) {
var elemento document.getElementById (idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto elemento.getContext ('2d") ;
if (contexto) {
return contexto;

}

return false;

window.onload function () {
//Recibimos el elemento canvas
var ctx cargaContextoCanvas ('micanvas') ;
if (ctx) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (1,1);
for (i=1;i<100;i+=5) {
if((1i%2) !'=0){
ctx.lineTo (i+5,1);
telse(
ctx.lineTo (i,1+5);

}
}
ctx.lineTo (1,1);
ctx.closePath() ;
ctx.stroke();

//otro ejemplo basado en el mismo cédigo
var ctx cargaContextoCanvas ('micanvas2') ;
if (ctx) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (1,1);
for (i=1;1i<100;i+=5) {
1f((1%2) !'=0) {
ctx.lineTo (i+5,1);
telse{
ctx.moveTo (i,1+5);

}

ctx.stroke () ;
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</script>
</head>
<body>

<canvas id="micanvas" width="150" height="150">
Recicla tu browser, POR FAVOR!!
</canvas>

<br>
<br>

<canvas id="micanvas2" width="150" height="150">
POR FAVOR, Recicla tu navegador!!
</canvas>

</body>
</html>

Podemos acceder a una pagina con el ejemplo en funcionamiento.

3.3.- Caminos en canvas: ejemplo 3

Quizas nos estemos poniendo un poco repetitivos con los caminos en Canvas, pero es que el tema es suficientemente
importante como para publicar varios articulos. Como los propios lectores de DesarrolloWeb.com dicen, nunca esta de mas
poner varios ejemplos que ayuden un poco mas a asimilar los conocimientos brindados en los manuales.

En articulos anteriores ya explicamos cémo hacer caminos en canvas del HTML 5 esta ocasién vamos a dedicarnos a dibujar
el mismo camino, que es un simple hexdgono, pero con distintas variantes, para que las personas puedan ver las diferencias
entre cerrar o no los caminos, asi como rellenarlos de color.

En el presente articulo veremos las siguientes variantes de un camino con la forma de hexdgono regular:

1. Camino relleno de color y con el cierre de camino no explicito.

2. Camino relleno de otro color y con el cierre de camino explicito por medio de closePath().
3. Camino sin relleno de color, sélo la linea, y sin cierre de camino

4. Camino sin relleno de color, sélo la linea de la silueta y con cierre de camino explicito.

Realmente es un mismo ejercicio con varias variantes que esperamos pueda darnos alguna pista adicional sobre el dibujo en
el elemento canvas del HTML 5. Podemos ver una imagen con los cuatro ejemplos de caminos que haremos a continuacion:

3.3.1.- 1.- Camino relleno sin cierre explicito

Este primer ejemplo de dibujo en un canvas creara un camino con forma de rectangulo que tendrd un relleno de color. En
este caso el el camino no esta cerrado, pero veremos que da un poco igual en este caso.

Para rellenar de color un camino utilizamos la el método fill() del contexto del canvas, que antes de rellenar de color hace un
cierre automatico del camino. De esta manera, aunque no se haya completado el camino hasta cerrarlo, al invocar ctx.fill()
esta funcion lo cerrara por nosotros.
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//Hexagono relleno de color, cierre de camino automatico con fill
var ctx = cargaContextoCanvas ('canvasl');
if (ctx) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (50,15);
ctx.lineTo (112,15);
ctx.lineTo (143,69);
ctx.lineTo (112,123);
ctx.lineTo (50,123);
ctx.lineTo (19,69);
ctx.fill();

3.3.2.- 2.- Camino relleno con cierre explicito

En esta segunda variante del camino del hexagono tenemos un camino que si hemos cerrado explicitamente con el método
closePath(). Sin embargo, como fill() ya se encargaba de cerrar el camino por nosotros automaticamente, no existe diferencia
entre ese camino y el anterior. Es decir, para el caso de caminos con color de relleno, es indiferente si el camino esta o no
cerrado, pues se cerrard automaticamente para poder rellenarse de color.

No obstante, para adornar un poco mas el ejemplo, hemos optado por cambiar el color de relleno del hexagono, por medio
de la propiedad fillStyle del objeto contexto del canvas.

//Hexagono rellenado, cierre de camino explicito con closePath

var ctx = cargaContextoCanvas ('canvas2');
if (ctx) {
ctx.fillStyle = '"#990000';

ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (50,15) ;
ctx.lineTo (112,15);
ctx.lineTo (143,69);
ctx.lineTo (112,123);
ctx.lineTo (50,123);
ctx.lineTo (19,69);
ctx.closePath() ;
ctx.fil11();

3.3.3.- 3.- Camino sin relleno y sin cierre

Ahora retomemos los caminos realizados sélo con una linea, sin rellenar de color, que ya vimos en el articulo anterior.
Vendra bien para ver las diferencias entre los caminos que tienen el color de relleno.

Como veremos, el camino es exactamente igual que los anteriores, con la diferencia que para dibujar sélo la linea del
contorno del camino se utiliza el método stroke() del objeto contexto de canvas, en lugar de usar fill() que hace los caminos
con relleno de color.

Ademis, podremos observar como al usar el método stroke() no se cierra automaticamente el camino como ocurria con
fill(), sino que se queda abierto.

//Hexagono sbélo linea, sin cierre de camino
var ctx = cargaContextoCanvas ('canvas3');
if (ctx) {

ctx.beginPath () ;

ctx.moveTo (50,15);

ctx.lineTo (112,15);

ctx.lineTo (143,69);

ctx.lineTo(112,123);

ctx.lineTo (50,123);

ctx.lineTo (19,69);

ctx.stroke () ;
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3.3.4.- 4.- Camino sin relleno y con cierre

Para acabar con estos ejemplos de dibujo de hexagonos en un canvas vamos a mostrar cémo realizar un camino sélo con la
linea del borde, como el anterior, pero con el cierre de camino que se consigue con closePath().

El camino es el mismo, pero antes de llamar a stroke() para dibujar la linea, hacemos un closePath() para cerrar el camino.
Para afiadir algin interés adicional al camino, hemos utilizado un color distinto para la linea del contorno, que se consigue en
esta ocasion con la propiedad strokeStyle del objeto contexto del canvas.

//Hexagono sbélo linea, con cierre de camino closePath ()

var ctx = cargaContextoCanvas ('canvas4d');
if (ctx){
ctx.strokeStyle = "#990000"';

ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (50,15);
ctx.lineTo (112,15);
ctx.lineTo (143,69);
ctx.lineTo (112,123);
ctx.lineTo (50,123);
ctx.lineTo (19,69);
ctx.closePath();
ctx.stroke();

(
(
(
(

}

Hasta aqui llega esta practica de caminos en Canvas del HTML 5, con distintas variantes a partir de los mismos puntos del
camino.

Silo deseas, puedes ver una pagina donde se muestran los cuatro ejemplos de caminos vistos en este articulo.

3.4.- Otros ejemplos de dibujo de caminos en elementos Canvas

A lo largo del Manual del componente Canvas del HIMIL 5 hemos visto varios ejemplos de dibujo de caminos. Si hemos
seguido los capitulos anteriores de este manual ya deberiamos haber cogido un poco de practica al dibujar lineas que siguen
un camino, relleno de color o sin relleno. Lo cierto es que ya podriamos pasar a algun otro tema mas adelantado, pero
tenemos todavia en el tintero un par de ejemplos con caminos que pueden ser interesantes para acabar de entender como se
crean.

En el presente ejemplo estamos haciendo varios caminos en un mismo canvas y ademas, vamos a rellenar de colores
distintos cada uno de los caminos, lo que nos vendra bien para seguir practicando. La idea de este articulo es que nos
podamos familiarizar un poco mds con la practica de abrir caminos, cerrarlos y volver a abrir otros caminos. Ademas,
podemos ver que con un mismo camino también podemos pintar en dos partes distintas del lienzo, trasladando el puntero
de dibujo pero sin pintar.

3.4.1.- Primer ejemplo, pintar dos caminos distintos

Este primer ejemplo tendria el siguiente codigo:

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
//primer camino
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (20, 10)
ctx.lineTo (32,20);
ctx.lineTo (22,20);
ctx.lineTo (22, 35)
( )
( )

7

’

7

ctx.lineTo (17,35
ctx.lineTo (17,20

’
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ctx.lineTo(7,20);
//ctx.closePath(); opcional antes de un fill()
ctx.fi111();

//creo un segundo camino

ctx.beginPath(); //probar a comentar esta linea para ver lo que pasa
ctx.fillStyle = '"#££8800"';

ctx.moveTo (47,50) ;

ctx.lineTo (67,70);

ctx.lineTo (67,30);

ctx.closePath () ;

ctx.fi11();

Nota: Lo cierto es que este codigo esta incompleto, pues le falta la funcién cargaContextoCanvas() que ya se ha explicado anteriormente en
el articulo Entender el lienzo de canvas.

En ese c6digo estamos realizando dos caminos distintos sobre un mismo canvas. El primer camino esta separado en el
cédigo del segundo y los dos comienzan con un beginPath(). En cada camino hacemos un moveTo() para colocar el puntero
de dibujo en las coordenadas deseadas.

Luego se hace el closePath() para cerrar el camino, completandolo con una linea recta desde el ultimo punto hasta el punto
desde donde comenzamos el caminio. Pero como se puede ver en ejemplo, la llamada al método closePath() es opcional,
pues estos dos caminos se rellenan de color con fill() y este método requiere que el camino esté cerrado. Por eso, si el
camino no se cerré explicitamente con closePath(), con la llamada a fill() se hace implicitamente.

Otra cosa interesante es el cambio de color que hacemos en el segundo camino con la propiedad fillStyle del objeto canvas,
en la linea:

ctx.fillStyle = "#££8800"';

El primer ejemplo se puede ver en marcha en este enlace.

3.4.2.- Segundo ejemplo, un camino que pinta en dos lugares distintos

El segundo ejemplo que nos queda por ver es muy parecido al primero, con la diferencia que ahora vamos a dibujar la silueta
o contorno, en vez de rellenarlos de color. Ademas, en este segundo ejemplo sélo tenemos un camino en vez de dos que
habfa antes. Esto es porque hacemos s6lo un beginPath() y aunque cerremos el camino con closePath() y luego hagamos un
moveTo() para trasladar el puntero de dibujo, en realidad sélo tenemos un camino.

Es por ello que, el cambio de color con la propiedad strokeStyle, aunque se haga en el medio del cédigo, afecta a todo el
trazado, pues es el mismo camino.

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
1f (ctx) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (20,7);
ctx.lineTo (32,20)
ctx.lineTo (22,20);
ctx.lineTo (22,35);
( )
( )

7

’

ctx.lineTo (17,35
ctx.lineTo (17,20
ctx.lineTo (7,20);
ctx.closePath();

’

//cambio el color de la linea, el color cambia para todo el trazo
ctx.strokeStyle = '"#££8800"';

//sigo en el mismo camino, pero muevo el puntero de dibujo
ctx.moveTo (47,50) ;

ctx.lineTo (67,70);

ctx.lineTo (67,30);

ctx.closePath();

ctx.stroke();
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El segundo ejemplo en marcha se puede ver también en una pagina aparte.

Hemos de admitir que estos dos ejemplos no significan un claro avance con respecto a lo que ya habfamos relatado en el
manual, pero nunca esta de mas hacer ejemplos practicos. Ademds, hay muchas cosas que merece la pena practicar para
entender bien cémo se realizan. En el siguiente articulo explicaremos nuevas técnicas para hacer lineas curvas y no sélo
lineas rectas como hasta ahora.

3.5.- Curvas en caminos de Canvas del HTML 5

Hasta ahora en el manual de canvas del HTML 5 hemos aprendido a hacer caminos con lineas rectas, as{ que vamos a
avanzar un poco mas en la materia aprendiendo a dibujar caminos con cutvas.

En principio las librerfas de funciones para dibujo en el canvas permite tres métodos de para hacer trazos en curva, basados
en funciones matematicas para expresar curvas de distintos tipos:

Arcos:
Nos permiten dibujar circunferencias o segmentos de circunferencias, lo que se conoce como arcos. Lo conseguimos con el
método arc() enviando una serie de parametros que veremos mas adelante.

Curvas cuadraticas:

Es una manera de especificar una curva en la que tenemos un punto de inicio, un punto de fin y un tercer punto que indica
hacia qué parte se curvara la linea. Esta curva veremos que es facil de entender y que nos servira para hacer esquinas
redondeadas, entre otras muchas cosas.

Curvas Bezier:

Es una manera matematica de expresar una curva por medio de cuatro puntos. El punto de inicio, el de fin y dos puntos que
indicaran hacia dénde se curvard la primera y segunda mitad de la linea. Es una curva un poco mas compleja de entender,
pero posiblemente ya hayamos experimentado con este tipo de curvas en programas de disefio como Photoshop o
Tlustrator, lo que podra ayudar un poco a comprenderla.

La verdad es que para hacer todas estas curvas hay que saber un poco de matematicas y habria que hacer calculos para poder
ajustarlas a nuestras necesidades. Digamos que todas las férmulas estan pensadas para el dibujo técnico y no artistico, por
eso quizas un matematico tendrfa mas soltura que un artista para dibujar cosas en el lienzo del canvas.

No obstante, no podemos dejar que pensar que el dibujo en canvas es un proceso informatizado y como estamos disefiando
a nivel de lenguaje de programacion, no queda otra cosa que adaptarse a las férmulas matematicas implementadas para hacer
curvas. Mds adelante veremos otras maneras de solventar estos temas, como la utilizacién de imdgenes, que podemos
importat y "pegat” en el canvas, a partir de archivos grificos creados con cualquier programa como Photoshop.

En los siguientes articulos veremos con detalle cada uno de estos tres tipos de curvas con sus ejemplos. Podemos comenzar
conociendo las curvas en arcos.

3.6.- Dibujo de curvas con arcos en canvas
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En este articulo explicaremos como hacer caminos con arcos. Los arcos son segmentos de circunferencias, o una
circunferencia entera, en el caso de un arco completo. Son uno de los modos de hacer cutvas en el elemento Canvas del
HTML 5.

El método que podemos dibujar para hacer un arco es arc(), que invocamos sobre el objeto el contexto del canvas. Este
método requiere unos cuantos parametros para poder invocarlo y especificar las caracteristicas del arco que se desea hacer y
lo cierto es que no resulta del todo trivial porque hay que conocer algunas férmulas matematicas para el trabajo con
circunferencias. Asi que tendremos que refrescar algunos conocimientos que pueden haberse olvidado del periodo de
enseflanza media.

Nota: Igual que los caminos, una vez creados, podemos decidir si queremos rellenarlos de color, mediante el método fill() o bien dibujar
solamente el contorno, con el método stroke(). Todas estas cosas sobre caminos y demas se pueden aprender en el Manual del trabajo con
Canvas.

Estos son los pardmetros que debemos enviar al método arc():

arc(x, y, radio, angulo inicio, angulo final, sentido_ contrario del reloj)

¢ Los parametros X, y corresponden con las coordenadas del centro del arco.
* El parametro radio es el nimero de pixeles que tiene el arco como radio.

* Por su parte angulo_inicio y angulo_final son los angulos donde comienza y acaba el radio. Estan tomados como si
el eje de la horizontal tuviese el angulo cero.

¢ Sentido_contrario_del_reloj es un parametro boleano, donde true significa que el trazo va desde un angulo de
inicio al de fin en el sentido contrario de las agujas del reloj. False indica que ese camino es en direccién contraria.

La verdad es que todos los parametros son bastante sencillos de entender, pero el angulo de inicio y fin no se indican en

3
grados, como podrfamos suponet, sino en radianes. Para el que no se acuerde, se puede hacer un paso de grados a radianes
atendiendo a la siguiente férmula:

Radianes = numero PI x (grados/180)
Para convertir grados en radianes podriamos utilizar la siguiente linea de c6digo Javascript:

var radians = (Math.PI/180) *degrees

Nota: Math.PI es el famoso nimero PI (3.1416). En Javascript, a partir de la clase Math, tenemos acceso a esa constante, asi como diversas
funcines matematicas. Ver las notas sobre la clase Math.
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3.6.1.- Entender los radianes

Para comprender los gradianes de una manera mas visual, asi como la referencia sobre el eje X, que serfan los cero grados, se
puede ver la siguiente imagen:

1.5PI

PI- OPI

(& 2PI que serian
360 grados)

0.5PI

En la imagen anterior tenemos varios valores de radianes:

* 0 Radianes serfan cero grados y es el punto marcado por OPI, en el eje de las X y a la derecha del centro de la
circunferencia.

¢ 0.5 PI Radianes serfan 90 grados el punto del eje de las Y abajo del centro.
* 1 PI Radianes es media circunferencia, 180 grados.
* 1.5 PI Radianes serfa el equivalente a 270 grados

* 2 PI Radianes son los 360 grados de la circunferencia completa y corresponderfa con el mismo punto que los cero
grados.

Asi pues, para hacer un circulo completo con centro en (50, 50) de 20 pixeles de radio, podriamos utilizar un c6digo como
este:

contextoCanvas.arc (50, 50 ,20 , 0, Math.PI*2, false);

Como se puede ver, la circunferencia empieza en 0 PI (cero) y termina en 2 PL

3.6.2.- Ejemplo de dibujo de caminos con arcos

Para que se pueda entender el método con el que se crean caminos complejos a base de arcos en el elemento Canvas, vamos
a presentar el siguiente ejemplo, en el que crearemos este sencillo disefio.
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En realidad aunque parezca una figura un poco compleja de hacer, se consigue con dos caminos. El primer camino se
rellena con color negro y el segundo con color naranja. En la siguiente imagen se puede ver de una manera mas clara los
caminos que habtia en para hacer ese disefio.

44— Arco 1 Camino 1

Arco 2 \

Camino 1

El primer camino tiene dos arcos concéntricos, uno con radio mayor y el segundo con un radio menor. Este primer camino
comienza en el radio mayor y se puede ver una linea gris que hemos puesto, con unas flechas, para poder reconocer la
direccién que lleva el camino.

3.6.3.- Veamos el codigo para hacer este disefo.

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');

if (ctx){
//primer camino, en negro
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(75,75,60,Math.PI,Math.PI*0.5, false);
ctx.arc(75,75,32,Math.PI*0.5,Math.PI*1, false);
ctx.closePath ()
ctx.fi111();

//segundo camino, en naranja
ctx.fillStyle = "#£f£8800"';
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(75,75,15,0,Math.PI*2, false);
ctx.fil11();

}

Recordar que este codigo es parcial, puesto que las partes que faltarian para completarlo, como la funcién
cargaContextoCanvas() o el HIML del elemento canvas, ya las conocemos de diversos articulos anteriores del Manual de
Canvas.

De todos modos podéis ver el codigo fuente del ejercicio, que se puede ver en marcha de una pagina aparte.

3.7.- Curvas cuadraticas en el canvas

En un articulo anterior del manual de Canvas del HTML 5 ya explicamos los tipos de curvas que podemos definir al dibujar
en el lienzo. Recordemos que para expresar cualquier dibujo en un canvas necesitamos realizar sentencias en lenguajes de

programacion, que s6lo nos permiten dibujar por medio de la definicién de parametros matematicos, por lo que a veces el
dibujo puede ser una tarea mas complicada que coger un lapiz y pintar sobre papel.

En este caso vamos a revisar un tipo de curva llamada Cuadratica, que nos sirve bien para hacer curvas sencillas, no
necesariamente arcos de una circunferencia, con un unico punto de inflexién. Por intentar explicarlo con palabras de manera
entendible, podriamos decir que las curvas cuadraticas permiten expresar una Unica curvatura entre dos puntos. Para

Manual de Canvas del HTML 5: hitp://www.desarrolloweb.com/manuales/manual-canvas-html5.html 27
© Los manuales de DesarrolloWeb.com tienen el copyright de sus autores. No reproducir sin autorizacion.


http://www.desarrolloweb.com/
http://www.desarrolloweb.com/manuales/manual-canvas-html5.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/dibujo-curvas-arcos-canvas.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/curvas-canvas-html-5.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/curvas-canvas-html-5.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/ejemplos/html5/3-2-caminos-arc3.html

Tu mejor ayuda para aprender a hacer webs
www.desarrolloweb.com

-, g
deaarrollowsb com

expresatlas tenemos un punto inicial, un punto final de la curva y un punto que define la tendencia de la curvatura.

Las curvas cuadraticas son un tipo concreto de curvas Bezier, es decir, una manera de expresar matematicamente una curva,
similar a las Bezier pero mas simplificada. Mientras que en las curvas Bezier tenemos dos puntos para definir la tendencia de
la curva, al principio y el fin de la misma, en las curvas cuadraticas sélo tendremos un punto.

Nota: No hemos visto todavia las mencionadas curvas Bezier, pues son mas complejas que las curvas cuadraticas. Es por eso que las veremos
mas adelante.

3.7.1.- Método quadraticCurveTo() para dibujar curvas cuadraticas

Las curvas cuadraticas actian como otros métodos para dibujar caminos en el canvas. Recordemos que al hacer un camino
en el canvas partimos de un punto inicial, que es el punto donde estd situado el puntero de dibujo (podriamos imaginar ese
punto inicial como el lugar donde esta situado el lapiz antes de empezar a dibujar la curva). Asi que, para expresar una curva
cuadratica, tendremos que definir el punto final de la misma y el punto imaginario hacia el que se curvara la linea entre esos
dos puntos.

Utilizarfamos la siguiente llamada a un método del contexto del canvas.

quadraticCurveTo (pcx, pcy, X, V)

Este método recibe cuatro valores, que corresponden con dos puntos del lienzo. Insisto en que el punto inicial ya estd
implicito en el contexto del canvas, con la posicion dada del puntero de dibujo antes de comenzar la curva cuadratica.
Luego, el punto (pcx, pey) es el lugar "imaginario" al que tendretia la curvatura de la linea. El punto (x,y) setfa el final de la
curva,

Una manera sencilla de entender este método serfa ver la siguiente imagen:

(pcx, pcy) posicion de la tendencia de la curva

g3

, \
/_\
Posicién del puntero de dibujo — '\

(px,py) implicitos en el contexto del canvas
Por tanto, no se indican en el método (x,y) final de la curva

En el anterior grafico tenemos tres puntos:

1. El primero, marcado con color morado, es la posicion del puntero de dibujo al iniciar la curva cuadratica. Ese
punto no lo definimos al hacer la llamada al método quadraticCurveTo() porque ya estd implicito en el contexto del
canvas. En cualquier caso se puede cambiar con una llamada a moveTo() como hemos visto en articulos anteriores.

2. FEl segundo punto, marcado con color rojo, es la tendencia de la curva cuadratica. Ese punto decimos que es
imaginario porque no aparece en la curva. Simplemente sirve para definir como sera la curvatura. Se define con los
pardmetros pcx, pcy.

3. El tercer punto, dibujado en verde, es el final de la curva, definido por los parametros x, y.

3.7.2.- Ejemplo de curva cuadratica

Ahora podemos ver un ejemplo de dibujo en canvas de un camino que incluye dos curvas cuadraticas.

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (10, 60)
ctx.quadraticCurveTo (10,10,60,10);
ctx.lineTo (120,10);
ctx.lineTo (120,50) ;
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ctx.quadraticCurveTo (120,110,60,110);
ctx.lineTo (10,110);
ctx.fi111();

}

Como se puede ver, aparte de la curva cuadratica tenemos otras lineas rectas en este dibujo, que luego se rellena de color
con fill(). Nos da el resultado una forma parecida a una hoja, que se puede ver en el ejemplo en marcha.

En el siguiente articulo podremos ver otro gjemplo para hacer curvas cuadraticas mas avanzado.

3.8.- Rectangulos con esquinas redondeadas en canvas,
interactivo con Mootools

Vamos a mostrar un nuevo ejemplo de dibujo de caminos en canvas un poco mas avanzado. Crearemos una pagina con un
canvas que tendrd un rectangulo con esquinas redondeadas y una interfaz de usuario para que se pueda configurar el radio
del redondeado de las esquinas.

Es un ejemplo un poco avanzado porque mezclamos varias tecnologias, pues no sélo tenemos que pintar en el canvas, sino
también responder a acciones del usuario para alterar el dibujo.

Por un lado tenemos que saber hacer dibujos en canvas con curvas cuadraticas. De hecho, este ejemplo de trabajo en canvas
del HTML 5 nos ayudara a observar un poco mas la utilidad de las curvas cuadraticas.

Para que el usuario pueda definir el radio de las curvas en las esquinas del rectingulo vamos a colocar una interfaz de tipo
"slider" creada con el framework Javascript Mootools, que permite cambiar el valor del radio arrastrando un control.
Ademas habrd un campo de texto para cambiar este radio escribiendo cualquier otro valor directamente.

Para saber mejor qué es lo que vamos a crear, recomendamos echar un vistazo a la pagina del ejemplo.

3.8.1.- Funcién para crear un rectangulo con esquinas redondeadas en canvas
En las paginas de ayuda para trabajar con caminos del canvas de Mozilla hay un cédigo de una funcién para hacer

rectangulos con esquinas redondeadas que vamos a utilizar patra este ejemplo.

function roundedRect (ctx,x,y,width,height, radius) {
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (x, y+radius) ;
ctx.lineTo (x, y+height-radius) ;
ctx.quadraticCurveTo (x, ytheight, x+radius, y+height) ;
ctx.lineTo (x+width-radius, ytheight) ;
ctx.quadraticCurveTo (x+width, y+theight, x+width, y+theight-radius) ;
ctx.lineTo (x+width, y+radius) ;
ctx.quadraticCurveTo (x+width, v, x+width-radius,vy) ;
ctx.lineTo (x+radius,y);
ctx.quadraticCurveTo (%, Vv, X, ytradius) ;
ctx.stroke () ;

}

Simplemente hace un rectingulo en la posicion x,y con anchura y altura dadas por medio de los parametros width y height y
un dltimo parametro radius para especificar el radio de la curvatura en la esquina redondeadas.
Ahora podriamos hacer un rectingulo redondeado con la siguiente llamada:

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
roundedRect (ctx, 10, 10, 130, 110, 20);
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3.8.2.- Javascript para cambiar el radio de las esquinas redondeadas

Ahora veamos el cddigo Javascript para alterar el radio de las esquinas como respuesta a eventos del usuario. Primero
observemos esta funcién Javascript, que recibe un valor radio y sirve para actualizar el rectaingulo del canvas:
function actualizaRadioRectangulo (radio) {
radio = parselnt (radio)
if (isNaN (radio)) {
radio = 0;

}
var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
ctx.clearRect (0,0,150,150);
roundedRect (ctx, 10, 10, 130, 110, radio);

}
Ahora podemos ver el campo de texto para cambiar el radio de las esquinas manualmente, escribiendo cualquier otro valor
dentro del mismo.

Radio: <input type="text" name="radio" value="10" onkeyup="actualizaRadioRectangulo (this.value)">

Como se puede ver, tiene definido un evento para actualizar el radio del rectingulo cuando el usuario pulsa una tecla en el
campo de texto.

3.8.3.- Codigo Mootools para el componente slider

Hasta el momento no se habia utilizado para nada Mootools, es decir, todo lo que hemos visto es Javascript normal. Para lo
que necesitamos el framework Javascript es para el componente slider, que es una interfaz de usuario para cambiar valores al
mover una barra que se desplaza a izquierda o derecha.

Ese componente slider esta en la distribucién Mootools que se llama "more" y tenemos que descatgarla por separado en la
propia pagina de descarga de Mootools, accediendo mediante el enlace que pone "More Builder". Alli tenemos que
seleccionar por lo menos el componente "Slidet" y los paquetes requeridos se seleccionardn automaticamente.

Nota: Recordemos que el "More" de Mootools son una serie de scripts para crear interfaces de usuario avanzadas. Se descarga por separado

del "Core", que es el framework fundamental. Por supuesto, para poder implementar los componentes del "More" se necesita tener disponible
> ,

el "Core". En principio dicen en la pagina de Mootools que para ejecutar cualquier componente del "More" es necesario haber descargado el

"Core" completo.

Asi pues, para la parte del slider tenemos que incluir los scrips "Core" y "More"

<script src="mootools-1.2.4-core-yc.js" type="text/javascript"></script>
<script src="mootools-1.2.4.2-more.js" type="text/javascript"></script>

Luego podriamos tener un HTML como este para producir el contenedor del slider:

<div id="slidercontenedor" style="width:220px; padding: 5px Opx; background-color:#eeeecee;">
<div id="slidercontrol" style="width:10px; height: 10px; background-color:#9999dd;"></div>

</div>

<div>Valor: <span id="valor">20</span></div>

Ahora podemos ver el script Mootols para generar dinimicamente el componente a partir de estos elementos HTML.

window.addEvent ("domready", function() {
var miSlider = new Slider ("slidercontenedor", "slidercontrol", {
'range': [0,55],
'steps': 55,

'initialStep': 20,
onChange: function (lugar) {
actualizaRadioRectangulo (lugar) ;
$("valor").set ("html", lugar);
}
1) i
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3.8.4.- Codigo completo del ejercicio

Para acabar este ejercicio nos quedan algunas cosas que no hemos comentado sobre el elemento canvas del HTML 5,
porque se habian visto anteriormente en repetidos articulos del Manual de Canvas, como la funcién cargaContextoCanvas|()

De todos modos, para referencia podemos ver a continuacién el cédigo completo de este creador dinamico e interactivo de
rectangulos redondeados.

<!DOCTYPE html
PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html>

<head>

<script src="mootools-1.2.4-core-yc.]js" type="text/javascript"></script>

<script src="mootools-1.2.4.2-more.js" type="text/javascript"></script>
<title>Curvas cuadraticas</title>

<script>

//Recibe un identificador del elemento canvas y carga el canvas

//Devueve el contexto del canvas o FALSE si no ha podido conseguise

function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d");

if (contexto) {
return contexto;

}
return FALSE;

}

//Crea un recténgulo con las esquinas rendondeadas
function roundedRect (ctx,x,y,width,height, radius) {
ctx.beginPath () ;

ctx.moveTo (x, y+radius) ;

ctx.lineTo (x,y+height-radius) ;
ctx.quadraticCurveTo (x, ytheight, x+radius, y+theight) ;
ctx.lineTo (x+width-radius, y+theight) ;
ctx.quadraticCurveTo (x+width, ytheight, x+width, y+theight-radius) ;
ctx.lineTo (x+width, y+radius) ;
ctx.quadraticCurveTo (x+width, v, xtwidth-radius,vy) ;
ctx.lineTo (x+radius,y);
ctx.quadraticCurveTo (x,V, X, y+tradius) ;

ctx.stroke () ;

}

function actualizaRadioRectangulo (radio) {
radio = parselnt (radio)
if (isNaN(radio)) {

radio = 0;
}
var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {

ctx.clearRect (0,0,150,150) ;
roundedRect (ctx, 10, 10, 130, 110, radio);

}

window.onload = function () {
//Recibimos el elemento canvas
var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');

if (ctx) {
roundedRect (ctx, 10, 10, 130, 110, 20);
}

}
</script>
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<script>
window.addEvent ("domready", function() {
var miSlider = new Slider ("slidercontenedor", "slidercontrol", {
'range': [0,55],
'steps': 55,

'initialStep': 20,
onChange: function (lugar) {
actualizaRadioRectangulo (lugar) ;
$("valor") .set ("html", lugar);
}
1)
b
</script>
</head>

<body>

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

Recicla tu navegador!!

</canvas>

<form name="fradio">

Radio: <input type="text" name="radio" value="10" onkeyup="actualizaRadioRectangulo (this.value)">

</form>

<br><br>

Arrastra el cuadradito azul para cambiar el radio del borde redondeado:

<div id="slidercontenedor" style="width:220px; padding: 5px Opx; background-color:f#eeeecee;">
<div id="slidercontrol" style="width:10px; height: 10px; background-color:#9999dd;"></div>

</div>

<div>Valor: <span id="valor">20</span></div>

</p>

</body>

</html>

Finalizamos con el enlace a la pagina donde estd el ejemplo en marcha.

3.9.- Curvas Bezier en Canvas

Bezier es el ultimo de los tipos de curva sobre caminos en elementos canvas que nos queda por ver en el Manual de trabajo
con el canvas del HTML 5.

El modelo que propone Bezier es un tipo de funciéon matematica para definir curvas complejas en funcién de varios valores.
Es una técnica utilizada en el dibujo técnico, que surgi6 inicialmente en el mundo de la acrondutica y el disefio de coches y
que se hizo bastante popular a raiz de su utilizacién en varios programas de diseflo, como el conocido Photoshop. Las
curvas Bezier se crean por medio de una férmula matematica que permite especificar y evaluar trazados curvos que podrian
tener mas de un punto de inflexién.

3.9.1.- Método para dibujar curvas Bezier

En el dibujo con el elemento Canvas se han implementado las curvas Bezier a partir del siguiente método del contexto del
canvas.

bezierCurveTo (pclx, pcly, pc2x, pc2y, X, V)

Como vemos, se tienen que especificar coordenadas de tres puntos, de una manera similar a la que conocimos en las curvas
cuadraiticas.
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Nota:Las curvas cuadraticas un tipo determinado de curvas Bezier, lo que ocurre es que en las curvas Bezier utilizamos dos puntos de
tendencia de la curva, para el principio y el final de la misma, mientras que en las curvas cuadraticas sélo se utilizaba uno. Para aclarar este
punto recomendamos echar un vistazo a las explicaciones sobre curvas cuadraticas.

En la siguiente imagen se puede ver un diagrama sobre los puntos que se utilizan para definir una curva Bezier.

——— (pcix, pcly)
Punto tendencia de la curva 1

(%, y) Final de la curva

.--""'....#I -~
Posicion del puntero de dibujo & — (pc2x, pc2y)
(p1, p2), implicitos en el contexto Punto tendencia de la curva 2
del canvas, no se indican en el método

Como podemos ver, el método bezierCurveTo() tiene 6 parametros que corresponden con las coordenadas de 3 puntos,
pero en la imagen se utilizan hasta 4 puntos para definir la curva Bezier, pues el punto de incicio de la curva ya estaba en el
contexto del canvas. Asi que, atendiendo a la anterior imagen, estos serfan los puntos necesatios para componer la curva
Bezier:

1. El primer punto, marcado con color morado, es el punto inicial de la curva. Este punto no se tiene que definir,
pues ya esta implicito en el contexto del canvas, en el lugar donde estaba el puntero de dibujo al llamar al método
bezierCurveTo().

Nota: Al dibujar cualquier segmento de un camino tenemos definido siempre de antemano el punto inicial de ese segmento del
camino, pues es el lugar donde estd el puntero de dibujo. Nosotros podtiamos cambiar ese puntero de dibujo, para cambiar el primer
punto de la curva, con una llamada al método moveTo().

2. El segundo punto, que se ha marcado de color verde, es la tendencia de la primera parte de la curva, que se indica
con los parametros pclx, pcly.

3. El tercero, marcado de color rojo, es la tendencia de la segunda parte de la curva, que se indica con los paraimetros
pc2x, pcly.

4. Finalmente, tenemos el punto final de la curva, marcado en color gris, que se indica con los parametros x,y.

3.9.2.- Ejemplo de dibujo con curvas Bezier

Ahora podemos crear un ejemplo para que los lectores puedan terminar de entender las curvas Bezier. Veamos un camino
que contiene alguna recta y varias curvas Bezier.

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx){

ctx.beginPath () ;

ctx.fillStyle = "#ccccff";

ctx.moveTo (0,40) ;
ctx.bezierCurveTo(75,17,70,25,100,60);
ctx.bezierCurveTo (130,35,140,45,145,50);
ctx.bezierCurveTo (180,45,190,55,200,70);
ctx.lineTo (200,150);

ctx.lineTo (0,150);

ctx.fill () ;
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La curva anterior se puede ver representada en una pdgina aparte.

Ahora podemos complicar un poco mas ese ejemplo para crear otros caminos con curvas Bezier, con la particularidad de

que vamos a rellenarlos con colores semitransparentes.

ctx.
ctx.
ctx.
ctx.
ctx.
.bezierCurveTo (180,45,190,55,200,95);

ctx

ctx.
ctx.
ctx.

ctx.
ctx.
ctx.
ctx.
ctx.
ctx.
ctx.
LE111() 5

ctx

Nota: Nosotros asignamos colores de relleno para los caminos con la propiedad fillStyle del objeto contexto del canvas. Podemos asignar un

color con un c6digo RGB de una manera que ya conocemos:
ctx.fillStyle = "#ccccff";

Pero aparte, también podemos indicar colores con valores RGB en decimal, de manera similar a como se hace en CSS, e incluso podemos

asignar valores RGBA (con canal alpha para la transparencia).
ctx.fillStyle = 'rgba(100,230,100,0.3)"';

beginPath () ;

fillStyle = 'rgba(100,230,100,0.3)"';
moveTo (0, 90) ;

bezierCurveTo (90,7,110,15,140,30);
bezierCurveTo (130,55,140,65,145,70) ;

1ineTo (200,150) ;
lineTo (0,150);

£1i11();

beginPath () ;

fillStyle = 'rgba(230,230,100,0.3)"';
moveTo (50, 150) ;

bezierCurveTo (90,7,110,15,160,10) ;
bezierCurveTo (130,105,140,135,200,35);
1lineTo (200,150);

1lineTo (0,150);

Creando esos otros caminos el ejemplo queda como se puede ver en este enlace

http:

www.desarrolloweb.com/articulos/ejemplos/html5 /bezier-curve.html.
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Parte 4:

Trabajo con imagenes
en Canvas

A través de la utilizacion de imagenes se pueden mejorar mucho los disefios que se
realizan en los canvas. Ademas mostramos distintas maneras de modificar
dinamicamente por medio de scripts el aspecto de las imagenes.

4.1.- Usar imagenes en el Canvas

Una de las cosas mas interesantes que podremos hacer cuando dibujamos en el lienzo del elemento canvas es importar y
mostrar directamente el contenido de archivos graficos externos, es decir, usar imagenes GIF, JPG o PNG dentro de los
dibujos que realizamos con canvas. En este articulo veremos cémo realizar este punto, aunque adelantamos que es bastante
facil.

Las imagenes provenientes de archivos graficos las podemos crear con nuestro editor preferido y hacer facilmente graficos
bastante creativos y vistosos, o editar a partir de fotos creadas con nuestra cimara. Luego las podemos incluir en el Canvas y
asf conseguir que nuestros trabajos tengan una mejor calidad que si dibujamos a mano con las funciones Javascript del API
de Canvas.

Con un poco de creatividad y algo de cédigo Javascript, podremos hacer composiciones basadas en varias imagenes
"pegadas" en el lienzo, o utilizar imagenes de fondo sobre las que luego pintamos con Javascript para destacar cosas. Como
podemos usar cualquier tipo de archivo grafico, mientras que esté soportado por el navegador, las posibilidades son
enormes.

Referencia: Para entender este articulo debes haber seguido las explicaciones del Manual del elemento Canvas publicadas en
DesarrolloWeb.com.

4.1.1.- Método drawlmage() para pintar una imagen en el canvas

Para dibujar una imagen en el lienzo se utiliza el Método drawlmage(), que pertenece al objeto contexto del canvas, con la
siguiente sintaxis:

drawImage (objeto imagen, x, vy)

Enviamos tres parametros, el primero es el objeto Javascript de la imagen que se desea incluir en el lienzo. Los dos siguientes
son las coordenadas donde situar la imagen, siendo (x,y) el punto donde se colocara la esquina supetior izquierda de la
imagen.

Como decia, este método pertenece al objeto del canvas, por lo que antes de poder invocarlo debemos haber obtenido el
contexto del canvas, tal como hemos aprendido anteriormente en el Manual de Canvas para cualquier otro tipo de dibujo.
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4.1.2.- Objeto Javascript imagen

El objeto imagen es uno de los objetos basicos de Javascript, que afortunadamente funciona igual en todos los navegadores.
En realidad ya lo hemos explicado en anteriores articulos dentro de DesarrolloWeb.com. Concretamente os recomendamos

el Manual de Tratamiento de imdgenes en Javascript.

Este objeto de imagen lo podemos obtener de varias maneras, pero de momento vamos a aprender a generarlo
dinamicamente con una instruccién Javascript.

var img = new Image();

Con esto tenemos una variable llamada "img" que tiene un objeto imagen dentro. Ese objeto imagen en estos momentos
esta sin ningun atributo. Podrfamos decir que esta sin inicializar. La tarea de inicializacién fundamental serfa asignarle una
ruta a un archivo grafico.

img.src = 'logo-grande.jpg';

Esto hace que en el objeto Image se cargue la imagen que estd en el archivo logo-grande.jpg' y como no hemos especificado
ningan directorio en la ruta, se supone que ese archivo estd en la misma carpeta que el archivo HTML donde esté ese codigo
Javascript.

Una vez tenemos el objeto imagen, podriamos pintarlo en un canvas por medio de la funcién drawlmage(). Serfa algo
patecido a esto:

ctx.drawImage (img, 10, 10);

Pero atencién, porque este codigo tiene un detalle: la imagen no se dibujara en el canvas a no ser que esté previamente
cargada en el navegador.

En la secuencia de instrucciones, tal como lo tenemos ahora:

var img = new Image();
img.src = 'logo-grande.jpg';
ctx.drawImage (img, 10, 10);

El navegador al especificar el archivo de la imagen, actualizando el atributo stc, tiene que descargarlo y eso lleva un tiempo.
Por tanto, si inmediatamente a indicar el archivo, intentamos dibujar la imagen, dara un problema. Dicho de otra manera,
s6lo podemos dibujar la imagen cuando estamos seguros que el navegador ya la ha descargado. Para asegurarnos de este
punto, podemos usar el evento onload de la imagen, para llamar a drawlmage() sélo cuando la imagen ha terminado de
cargarse.

var img = new Image();
img.src = 'canvas-html5.png';
img.onload = function () {

ctx.drawImage (img, 10, 10);
}

4.1.3.- Ejemplo de dibujo de imagen en un canvas

Veremos a continuacién el cédigo completo de un ejemplo que carga una imagen en un elemento canvas.

<html>

<head>

<title>Im&genes en Canvas</title>
<script language="javascript">

function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d");

if (contexto) {
return contexto;

}
return FALSE;

window.onload = function () {
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//Recibimos el elemento canvas

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
//Creo una imagen conun objeto Image de Javascript
var img = new Image();
//indico la URL de la imagen
img.src = 'logo-desarrolloweb.gif';

//defino el evento onload del objeto imagen
img.onload = function () {
//incluyo la imagen en el canvas
ctx.drawImage (img, 10, 10);

}

</script>
</head>
<body>

<canvas id="micanvas" width="200" height="100">
Tu navegador no soporta canvas.
</canvas>

</body>
</html>

Podemos ver el ejemplo en marcha en una pigina aparte.

En el siguiente articulo vamos a mostrar diversas maneras de acceder a objetos Image desde Javascript para mostrar esas
imagenes en el canvas.

4.2.- Maneras de acceder a objetos Image para mostrar en el
canvas

En el articulo anterior explicamos las generalidades del trabajo con imagenes en el elemento canvas del HTML 5.

Continuando con esas explicaciones veremos ahora como pintar en un lienzo diversas imdgenes que extraemos de varios
modos.

La idea es experimentar con el dibujo en Canvas por medio de una nueva practica y a la vez repasar todos los modos que
existen de obtener una imagen por medio de Javascript, que ya explicamos en el articulo Distintas maneras de acceder a

objetos Image Javascript.

Como ya se explicd en el mencionado articulo, existen diversas maneras de conseguir objetos Image en Javascript, que luego
podriamos pintar en un canvas. Lo iremos viendo directamente sobre el cddigo fuente de este ejemplo:

1.- Traerse una imagen que hay en la pagina: por medio del método getElementByld(), enviando como parametro el
identificador de la etiqueta IMG de la imagen deseada.

//Creo un objeto Image con una imagen de la pagina

var img = document.getElementById ("iml") ;

//luego la dibujo en el canvas
ctx.drawImage (img, 10, 10);

2.- A través del Array de images: También de una imagen que haya en la pagina, en una etiqueta IMG. Al array accedemos
con el indice de la imagen segin orden de aparicién en el cédigo HTML.

//consigo una imagen desde el array de imagenes
ctx.drawImage (document.images([1l], 122, 20);
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3.- Creando nuestro objeto Image: Que es la forma con la que trabajamos en el articulo anterior. Y por tanto no vamos a
repetir las explicaciones.

//un objeto Image

var imagen = new Image () ;
imagen.src = "http://www.desarrolloweb.com/images/iconos/user go.png";
imagen.onload = function() {

ctx.drawImage (imagen, 330, 195);
}

4.- Especificar la imagen en formato data:url: que es una cadena de caracteres en formato Base64 que permite
especificar elementos como imégenes a partir de cédigo, pero como si esos elementos los adquiriésemos remotamente.

//a través de un "data: url"

var img = new Image();

img.src =
'data:image/gif;base64,ROlGODthWALAIAAAAAA3pn/ZiHBBAEAAAEALAAAAAALAASAAAIUhA+hkcuO4lmNVindo7qyfIXiG
BYAOw==";

ctx.drawImage (img, 300, 200);

5.- Acceder a el disefio dibujado en otro canvas: para mostrar en un canvas el contenido de otro, como si fuera una
imagen.
//consigo una imagen desde un canvas

var imgCanvas = document.getElementById("canvas2");
ctx.drawImage (imgCanvas, 100, 120);

Este quinto y ultimo método permite algunas aplicaciones interesantes, como mostrar un un canvas una miniatura de lo que
hay en otro canvas.

4.2.1.- Ejemplo completo de trabajo en canvas con imagenes de varias fuentes

Para acabar, podemos ver el cédigo completo de una pagina que utiliza todos esos métodos para acceder a imagenes y
mostrarlas en el canvas.

Se podra ver que en realidad se crean dos canvas. Uno sélo lo creamos para poder copiatlo en otro canvas.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4d/strict.dtd"

>

<html>

<head>

<title>Imégenes en Canvas</title>

<script language="javascript">

function cargaContextoCanvas (idCanvas) {

var elemento = document.getElementById(idCanvas) ;
if (elemento && elemento.getContext) {
var contexto = elemento.getContext ('2d'");

if (contexto) {
return contexto;

}

return false;

window.onload = function () {

//cargo un camino en un canvas, para luego traerlo como imagen

var ctx = cargaContextoCanvas ('canvas2');
if (ctx) {
ctx.fillStyle = '"#990000';

ctx.beginPath () ;

ctx.moveTo (50,15);
ctx.lineTo (112,15);
ctx.lineTo (143,69);
ctx.lineTo(112,123);
ctx.lineTo (50,123);
ctx.lineTo (19,69);
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ctx.closePath() ;
ctx.fil11();

//Recibimos el elemento canvas

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');

if (ctx) {
//Creo un objeto Image con una imagen de la pagina
var img = document.getElementById ("iml") ;
ctx.drawImage (img, 10, 10);

//consigo una imagen desde el array de imagenes
ctx.drawImage (document.images([1l], 122, 20);

//consigo una imagen desde un canvas
var imgCanvas = document.getElementById("canvas2");

ctx.drawImage (imgCanvas, 100, 120);

//un objeto Image

var imagen = new Image () ;
imagen.src = "http://www.desarrolloweb.com/images/iconos/user go.png";
imagen.onload = function() {

ctx.drawImage (imagen, 330, 195);
}

//a través de un "data: url"

var img = new Image();

img.src =
'data:image/gif;base64,R01GOD1IhCwALAIAAAAAA3PN/ZiH5BAEAAAEALAAAAAALAASAAATIUhA+hkcuO41mNVindo7qyrIXiG
BYAOw==";

ctx.drawImage (img, 300, 200);

document.images[1l].src =
'data:image/gif;base64,R01GOD1IhCwALAIAAAAAA3PN/ZiH5BAEAAAEALAAAAAALAASAAATIUhA+hkcuO41mNVindo7qyrIXiG
BYAOw==";
}

</script>

</head>

<body>

<h2>Canvas que estoy creando con una serie de imé&genes</h2>
<canvas id="micanvas" width="500" height="400">

Tu navegador no soporta canvas.

</canvas>

<p>

<div style="display: none;">

<h2>Cosas que pongo aquil para acceder desde Javascript</h2>
<img src="canvas-html5.png" id="iml">

<img src="logo-grande.jpg">

<p>

<canvas id="canvas2" width="150" height="150">

Recicla tu navegador!!

</canvas>

</div>

</body>

</html>

Este ejemplo se puede ver en una pdgina aparte.

En futuros articulos mostraremos cémo podemos alterar la forma de las imagenes dindmicamente, para mostrarlas en el
canvas con algunos cambios.

Articulo-por M ngueb A Vlgd/ A L\/W%/
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4.3.- Escalado y recorte en imagenes en canvas

En pasados articulos del Manual de Canvas estuvimos viendo cémo incluir iméagenes, es decir, como dibujar el contenido de
una imagen en el lienzo de un elemento canvas del HTML 5. Seguiremos con las explicaciones en el presente texto,
ofreciendo unas notas adicionales sobre el tratamiento de imagenes en Canvas, que nos permitiran redimensionar y recortar
las imagenes antes de pintarlas.

El método es bien simple y consiste en invocar al método que dibuja las imagenes, drawlmage(), enviando distintos juegos
de parametros. Anteriormente ya habfamos trabajado con este método, que como debemos saber, pertenece al objeto
contexto de un canvas. En el pasado lo llamamos simplemente enviandole la imagen y las coordenadas donde habia que
colocarla. Ahora vamos a ver los otros dos modos de invocatlo, por medio de parametros adicionales, que nos faltan por
conocet. El primero de los modos de invocacion permite escalar una imagen y el segundo recortarla y escalarla en un mismo
paso.

4.3.1.- Escalar una imagen

Redimensionar una imagen es sencillo. Simplemente tenemos que invocar al método drawlmage() enviando ademas las
dimensiones de la imagen que queremos que se dibuje. El navegador escalara la imagen para que tenga las dimensiones que
indiquemos y luego la pintara en el canvas.

Las nuevas dimensiones de la imagen a dibujar pueden ser las que deseemos. Pueden incluso no ser proporcionales a las
dimesiones actuales, en ese caso el navegador estirara la imagen o la achatara para adaptarla a la anchura y altura que
hayamos indicado.

La manera de llamar a este método del contexto del canvas es la siguiente:
drawImage (imagen, posX, posY, anchura, altura);

Este método dibujara la imagen en la posicién definida por las coordenadas (posX, posY) y con la anchura y altura dadas en
los ultimos dos parametros.

Asi que podemos ver un ejemplo de codigo escalando la imagen:

var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');

if (ctx) {
//Creo una imagen conun objeto Image de Javascript
var img = new Image();
//indico la URL de la imagen
img.src = 'logo-desarrolloweb.gif';
//defino el evento onload del objeto imagen
img.onload = function () {

//incluyo la imagen en el canvas escala muy pequefia
ctx.drawImage (img, 0, 0, 50 , 24);

//un poco mayor

ctx.drawImage (img, 70, 10, 80 , 38);

//tamafio natural

ctx.drawImage (img, 160, 20);

}

Este ejemplo dibuja la misma imagen tres veces, dos de ellas estd escalada a distintas dimensiones y la dltima estd a tamafio
natural (sin redimensionar).

Puedes ver el ejemplo en funcionamiento en una pagina aparte.

4.3.2.- Recortar y escalar una imagen

El dltimo modo de invocar al método drawlmage() es un poco mas complejo, ya que le tenemos que indicar todos los datos
para poder recortar y escalar la imagen antes de dibujarla en el canvas. La llamada tendra estos parametros:
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drawImage (imagen, imgX, imgY, imgAncho, imgAlto, lienzoX, lienzoY, LienzoAncho, LienzoAlto)

Entre los pardmetros, "imagen" sigue siendo el objeto imagen Javasctipt que queremos pintar. Todos los parimetros
siguientes los podemos entender a la vista de la siguiente imagen:

(imgX,imgY)

(LienzoX,LienzoY)
y
.
LienzoAlto
LienzoAncho
Imagen a incluir Lienzo de canvas
Podemos ver a continuacion el codigo de un ejemplo que realiza el recorte y escalado de una imagen.
var ctx = cargaContextoCanvas ('micanvas');
if (ctx) {
//Creo una imagen conun objeto Image de Javascript
var img = new Image();
//indico la URL de la imagen
img.src = 'sagrada-familia.jpg';

//defino el evento onload del objeto imagen
img.onload = function() {
ctx.drawImage (img, 177, 11, 120 , 234, 10, 10,
//tamafio natural
ctx.drawImage (img, 160, 20);

90, 176);

}
Este ejemplo dibuja una imagen un par de veces. Primero recorta un 4rea de la imagen original y la escala, por el método de
drawlmage() que acabamos de relatar. Luego dibuja la imagen original, sin recortar ni escalar, y la coloca al lado de la otra,

en el mismo canvas.

Para acabar, dejamos un enlace, de modo que puedas ver este segundo ejemplo de trabajo con imagenes en canvas.
Articulo-por Miguel Angel Alvawreg
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