Joonistamine

Pilte nditasid veebilehed iisna veebi algusaegadest peale (1990ndatel) Kasutaja soovidest sdltuvate
jooniste vOi animatsioonide loomiseks on aga tulnud mitmesuguseid lisavidinaid kasutada. Varakult
tekkisid Java rakendid, siis Flashi abivahendid ning seejérel Silverlighti lisandprogramm.Samuti sai
Javaskripti raamistikega nurgataguseid kasutades luua ekraanile mulje joonise tekkimisest - ehkki
joone tdmbamiseks niiteks monikord tekitati suurel hulgal ruudukujulisi véikesi tekstildike, varviti
16igukeste taustad dra ning paigutati nonda, et see kasutajale joonena paistab. Arvestades aga, et
veebi loetakse viga mitmesuguste tehniliste voimaluste ja seadistustega masinatega, siis nonda
paljude ja kiillalt tugevat riistvara ndudvate tarkvaralahenduste korraga kittesaadavana hoidmine ei
kipu dnnestuma. Ikka tuleb teateid, kuidas iiks vOi teine brauser v4i operatsioonisiisteem jélle mone
lahendusega hakkama ei saa.

HTML-i viiendat versiooni kavandades otsustati siia vahenditesse sisse panna voimalikult palju
hadatarvilikku, mille abil saaks enamiku veebilehtede loomisel tekkivaid soove édra rahuldada.
Nonda on HTMLYS igakiilgne nditamine seadmele kiill veidi keerulisem kui mone varasema
versiooni korral, samas tootjatel on siisk tunduvalt lihtsam teha seadmeid ja tarkvara HTMLS5
nditamiseks, kui et arvestada laia komplekti mitmesuguste lisandprogrammidega.

Ruut ekraanil

Joonistamiseks ja liigutamiseks lisati HTMLS vahendite hulka element nimega canvas (Iduend).
Selle peale on voimalik Javaskripti abil joonistada. Samuti korduva joonistamise/kustutamise abil
litkkumine tekitada. Lehele saab ta tekitada sarnase kédsuga.

<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow"></canvas>

Suurus ja taust talle médratud selleks, et lehel selgemalt niha oleks, kus 1duend paistab. Ning id
jérgi saab hiljem programmikoodiga 1duendi poole poorduda, et sinna miskit joonistama hakata.

Joonis

Tee ruut |

Joonistamise tarbeks siin viike alamprogramm. Tahvlile joonistamise tarbeks tuleb talle kdigepealt
ligipais kiisida.



var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");

Edasi voib siis juba joonistuskédskude abil pilti ekraanile kuvama asuda.
Lihtsaimaks niiteks siin ristkiiliku loomine

g.fillRect (20, 20, 50, 50); //x, y, laius, korgus

Arvutil programmi abil joonistades tuleb kdik asjad koordinaatide jargi kétte anda, nii ka ristkiiliku
puhul. Programmeerimisgraafika omapéraks on, et koordinaatide nullpunkt asub vasakul iilanurgas.
Sealt liigub x-telg paremale ning y-telg alla.

Joonis

Nonda kokkupandud koodindite puhul peaks nupule vajutades ekraanile ruut tekkima.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
g.fillRect (20, 20, 50, 50); //x, y, laius, korgus
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</h1>

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
<input type="button" value="Tee ruut" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>



Joonis

‘Tee ruut

Ulesandeid

* Tutvu ristkiiliku joonistamise niitega

* Muuda ristkiiliku suurust ja asukohta

* Tee ekraanile kaks ristkiilikut

* Lao ekraanile ristkiilikutest koosnev alt laiem torn.

Mootude jargi ristkiilik

Niisama pildi kuvamiseks pole enamasti vaja programmi kirjutada. Saab valmis pilti ndidata voi siis
seda sobival hetkel vahetada. Kui tahta aga, et kasutaja saaks joonise mdodtmeid muuta, siis voib
monest koodireast sealjuures kasu tulla. Lihtsamatel juhtudel on kiill vdimalik sobivad pildid enne
valmis teha ning siis vastavalt sisestatud andmetele kasutajale ndidata. Kui aga voimalusi palju, siis
tuleb ikka vaadata, et mida ja kuidas joonistada.

Andmete sisestamise puhul sobivad samasugused tekstiviljad kui aruvutamise osa juures.

<input type="text" id="laiuskast"™ wvalue="40" />

Nénda luuakse tekstivali. PoOrdumise jaoks on tal id nimega laiuskast ning
algvaartuseks pannakse sisse talle 40.

Kuna arvuti jaoks on tdhed ja arvud erinevad, siis tuleb andmetiiiip sisselugemisel sobivaks séttida.

var laius=parselnt (document.getElementById ("laiuskast") .value);

tdhendab lahtiseletatult, et kiisitakse documendi seest laiuskasti-idga element ja sealt tema tekstiline
vadrtus. Kisklus parselnt muundab teksti arvuks - see tdhendab, et 40 pole enam mitte tihed neli ja
null, vaid arv nelikiimmend, millega soovi korral liita/lahutada saab ning mida vdib vétta ja joonise
sisendvairtusena. Vordusmargi ees olev var laius iitleb, et véljaarvutatud viirtus jaetakse meelde
mérksona laius alla ning sealtkaudu on seda vdimalik hiljem pruukida. Joonistamise juures lahebki
neid kohe tarvis.



g.fillRect (30, 30, laius, korgus); //x, y, laius, kdrgus

joonistab etteantud laiuse ja korgusega ristkiiliku. Esimesed 30 ja 30 tdhistavad vastavalt kujundi
kaugust tahvli vasakust ning tilemisest servast.

Allpool on néidatud ka, kuidas teksti ekraanile kuvada.

g.fillText (korgus, 50, 20);

kuvab vilja marksonas ehk muutujas "korgus" oleva véirtuse, paigutades selle alguse tahvli
vasakust servast 50 ning iilemisest 20 punkti kaugusele.

Kaivitav kood tervikuna

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var laius=parselnt (document.getElementById("laiuskast") .value);
var korgus=parselnt (document.getElementById ("korguskast") .value);
g.fillRect (30, 30, laius, korgus); //x, y, laius, kdrgus
g.fillText (korgus, 60, 20);
g.fillText (laius, 10, 80);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</h1>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
<input type="text" id="laiuskast" wvalue="40" /> x
<input type="text" id="korguskast" value="60" />
<input type="button" value="Joonista" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>

Ning selle jargi valminud joonis.
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Ulesandeid

* Tutvu ristkiiliku mddtmete méddramise nditega.

* Voimalda lisaks modtmetele médrata ka ristkiiliku asukoht ekraanil.
(Eraldi tekstikastid vasaku iilanurga x- ja y-koordinaadi mééramiseks,
kogu joonistamine jadb iihe funktsiooni sisse.)

* Joonista lehele kaks ristkiilikut, kusjuures kummalgi saab méérata vaid laiust.
Ristkiilikud asuvad iiksteise all, ning nende vasakud servad kohakuti.

* Joonista lehele kaks ristkiilikut, kusjuures kummalgi saab médirata vaid korgust. Ristkiilikute
ilaservad on kohakuti.

* Séti arvutused nonda, et ristkiilikute alaservad on samal kdrgusel,
pikem ristkiilik ulatub iilevalt korgemale.

Joon

Joon paistab olema joonistamisele nime andnud. Joone ekraanile kuvamiseks paistab vaja olema
veidi rohkem toimetusi kui ristkiiliku korral, kuid ei midagi voimatut. Joon on tema jaoks
joonistustee (Path) osa, kus tuleb iiksikuid punkte mérkida. Programmikoodiga tuleb kiituda, nagu
juhitaks pliiatsiotsa. Kidsk moveTo iitleb, kuhu koordinaatidele (x ja y) pliiats tdsta, edasine lineTo
teatab kuhuni joon tdmmata. Lopus olev stroke() palub tulemuse ekraanile kuvada.

g.beginPath () ;
g.moveTo (30, 40);
g.lineTo (80, 90);
g.stroke();

Et siin ndites tehakse alati sama joon ning kasutaja joone andmeid muuta ei saa, pole talle ka
joonistamiseks nuppu vaja. Joonistuskdsk pannakse kdima kohe, kui leht on kohale joudnud ja
veebilehitsejas ette kuvatud. Ehk siis lehe sisuosa body siindmuse onload peale.

<body onload="joonista ()">
Muus osas vaib jélle rahulikult jdlgida, kuidas kood kokku pandud

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista () {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
g.beginPath() ;
g.moveTo (30, 40);
g.lineTo (80, 90);
g.stroke ()
}
</script>
</head>
<body onload="joonista()">



<hl>Joonis</hl>
<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>

Edasi koodi pohjal tekkinud joont imetleda ning selle pealt juba edasisi arendusmaétteid molgutada.

Joonis

Ulesandeid

* Tutvu joone tdmbamise niditega

* Tdmba joon iilalt alla

* Tomba joon vasakult paremale

* Tdmba kolm kdrvuti asetsevat joon

* Joonista kuubikust maja, millel oleks joone abil tdmmatud viilkatus peal.

Joone varv ja paksus

Lihtsalt tdmmatud joon on {ihe punkti laiune ning musta vérvi. Arvutisse aga tahame vahel ka
mitmekesisemaid pilte. Iga Path-i abil tdmmatud joon on oma pikkuses samasuguste omadustega.
Eri joonistusteedeks jagatud jooned aga saavad olla igaiiks omamoodi. Joone paksuse méédrab
tunnus lineWidth, joone virvi strokeStyle. Nii on tehtud all olevas niites.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonistal() {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");
g.beginPath () ;
g.moveTo (30, 40);
g.lineTo (80, 90);
g.stroke () ;

.beginPath () ;
.lineWidth=5;
.strokeStyle="green";
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g.moveTo (
g.lineTo (
g.lineTo (
g.stroke (

}
</script>
</head>
<body onload="joonista()">
<hl>Joonis</hl>
<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>

Tulemus niha ka joonisel.

Joonis
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Ringid

Umaramate kujundite juures aitavad meid ringid - nii seest tdidetud kujul kui ringjoonena.
Ullatusena kiill Javaskriptil lihtsalt ringi loomise kisklust ei ole. Kiill aga on universaalne kisklus
kaare loomiseks. Kui aga kaare pikkuseks on tdisring ehk 360 kraadi ehk 2Pi radiaani, siis niemegi
tulemust ringina. Programmeerimise juures tuleb mitmel puhul vajalikke tulemusi kombineerida
kattesaadavate voimaluste abil, nii ka siin.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("2d");

.strokeStyle="green";
.beginPath () ;
.arc (100, 45, 25, 0, 2*Math.PI, true);
.stroke () ;
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.fillStyle="red";

.beginPath () ;

.arc (160, 45, 25, 0, 2*Math.PI, true);
LE111 () ;
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window.onload=joonista;
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"

style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>

Joonis

&
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Nonda on pdhiliste kujundite joonistamise oskus olemas. Edasine sdltub suurelt jaolt juba oma
fantaasiast ja ekraanipunktide lugemise jaksust. Nonda saab mitmesuguseid jooniseid luua, kus
kasutajalt tulevad andmed sisse ning nende pohjal tehakse tema soovidele vastav joonis.

Ulesandeid

* Pane ringi joonistamise ndide kdima

* Joonista valgusfoor

* Kasutaja saab nupule vajutamisega méérata, milline tuli fooris pdleb
* Joonista automudel, mille pikkust ja korgust saab kasutaja miirata
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