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Elementul HTML5 Canvas a fost introdus pentru prima oară de compania Apple, în anul 2004, după care a fost standardizat în 2006 de grupul WHATWG. El reprezintă, efectiv, o planșă în context 2D, în care browserele moderne pot desena un set de forme definite prin intermediul unor metode specifice în limbaj JavaScript. Probabil că l-ați văzut deja în acțiune dacă ați avut de-a face cu grafice, animații și jocuri web. Articolul de față explică și exemplifică o parte dintre funcțiile native ale acestui element, iar codul integral îl puteți găsi la finalul articolului.
[bookmark: _Toc349931025][bookmark: _Toc349931838]1. Intro
Canvas nu depinde de framework-uri externe (orice mediu care rulează JavaScript este de-ajuns) și este suportat în toate browserele moderne, asta însemnând că poate fi folositcu succes în:
· Chrome 4+
· Firefox 2+
· Opera 9+
· Safari 3.1+
· IE9(+)
· majoritatea browserelor mobile
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Este important să definiți lățimea și înălțimea elementului înainte de efectuarea operațiilor JavaScript specifice. De asemenea, vă recomand să afișați și o atenționare utilizatorilor atunci când browserul acestora nu suportă elementul.
Să purcedem la cod:
view plaincopy to clipboardprint?
1. <canvas id="canvasArea" width="570" height="150">  
2. Google Chrome is awesome. Try it today!  
3. </canvas>  
[bookmark: _Toc349931027][bookmark: _Toc349931840]3. Nimic complicat până acum. Wait for it… java<script>
Glumesc, desigur. Dacă dețineți câteva cunoștințe JavaScript de bază, veți vedea că nu e nimic complicat nici aici – doar câteva metode și proprietăți specifice (PDF) <canvas>. Pentru a putea altera interiorul elementului, trebuie să definim, în primul rând, contextul 2D al planșei de mai sus:
view plaincopy to clipboardprint?
1. var canvas    = document.getElementById('canvasArea');  
2. var context   = canvas.getContext('2d');  
Acum începe partea distractivă. Deoarece în <canvas> toate funcțiile de umplere cu culori se execută liniar prin suprapunere (asemănător layerelor Photoshop), vom începe reproducerea imaginii de mai sus prin a umple culoarea de fundal a planșei:
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1. context.fillStyle     = '#333';  
2. var startFillFromLeft = '0';  
3. var startFillFromTop  = '0';  
4. var fillWidth         = '570';  
5. var fillHeight        = '150';  
context.fillStyle definește culoarea care va fi folosită în umplerea elementului, iar cele patru variabile (cu denumiri auto-explicative) vor stabili coordonatele de umplere, în pixeli – în cazul nostru, întreaga planșă.
Următorul pas este executarea metodei de umplere, fillRect(x, y , width, height), ce ia ca parametri cele patru coordonate de umplere definite anterior:
1. context.fillRect(startFillFromLeft, startFillFromTop, fillWidth, fillHeight);  
În acest moment, planșa noastră arată cam așa:
[image: http://ctrl-d.ro/wp-content/uploads/2012/12/HTML5-canvas-example-step-1-564x148.png]
Printre proprietățile specifice <canvas> se numără și font, textAlign și textBaseline, perfecte pentru formatarea și alinierea textelor (similar cu CSS).
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1. context.font         = 'normal bold 38px Arial Black'; // formatarea textului  
2. context.textAlign    = 'center'; // alinierea orizontala a textului in raport cu latimea lui  
3. context.textBaseline = 'middle'; // alinierea verticala a textului in raport cu inaltimea lui  
4. context.fillStyle    = '#fff';   // culoarea textului  
Primele 3 metode de mai sus definesc proprietățile textului pe care îl vom include în canvas, iar culoarea textului este marcata prin metoda fillStyle, folosită anterior pentru definirea culorii de fundal a planșei.
Atenție însă! Asigurați-vă că familia de fonturi aleasă este disponibilă pentru utilizare. În caz contrar, <canvas> va folosi familia de font-uri predefinită în document.
TIP:
<canvas> poate folosi font-uri incluse cu <link> sau <script>, așa cum sunt cele de laGoogle WebFonts sau Adobe TypeKit.
Cele trei variabile de mai jos definesc textul și poziționarea acestuia în canvas:
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1. var text      = 'Ctrl-D'; // textul de afisat in canvas  
2. var alignLeft = canvas.width/2; // aliniere orizontala la jumatatea plansei  
3. var alignTop  = canvas.height/2; // aliniere verticala la jumatatea plansei  
Dacă mai sus am folosit metoda fillRect() pentru umplerea cu culoare a unui chenar, fillText(string, x, y) ne va ajuta să scriem un rând de text:
1. context.fillText(text, alignLeft, alignTop);  
Dacă totul a mers bine până aici, browserul va afișa acum textul “Ctrl-D”, centrat vertical și orizontal pe planșa #myCanvas:
[image: http://ctrl-d.ro/wp-content/uploads/2012/12/HTML5-canvas-example-step-2-564x148.png]
Pentru a adăuga o linie nouă de text, vom folosi aceeași metodă, cu mici schimbări:
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1. var text          = 'Revista de design, development si digital';  
2. var alignTop      = alignTop + 38;  
3. context.font      = '13px Arial';  
4. context.fillStyle = '#ddd';  
5. context.fillText(text, alignLeft, alignTop);  
text2 reprezintă variabila ce poartă textul de afișat, iar alignTop + 38 înseamnă că textul va fi afișat cu 38 de pixeli sub linia de afișare a textului precedent (mijlocul documentului). În cazul nostru, 38 reprezintă mărimea primului text “Ctrl-D” și înlocuiește efectul CSS de line-height în canvas.
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Sper că această introducere a fost ușor de urmărit. Scopul ei a fost acela de a vă oferi un demo logic, rapid și ușor de înțeles chiar și pentru cei mai puțin cunoscători într-ale JavaScript-ului. Articolele ce urmează vor fi mai cuprinzătoare și vor prezenta metode mai complexe și mai practice de utilizare a elementului <canvas>.
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