
 

 

 

 

第 9 章 

多媒体与绘图 
 

 

 

学习任务  

【任务 1】了解多媒体的分类。 

【任务 2】掌握 HTML5 多媒体标签<audio>和<video>。 

【任务 3】掌握 HTML5 绘图标签<canvas>和<svg>。 

 

学习路线  
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9.1  多媒体 

多媒体（Multimedia）是多种媒体的综合，一般包括文本、音频、图像、动画、视频

等媒体形式。多媒体以多种方式存在。在 Internet 上，多媒体是超媒体（Hypermedia）系统

中的一个子集，而超媒体系统是使用超链接（Hyperlink）构成的全球信息系统，全球信息

系统是在 Internet 上使用 TCP/IP 和 UDP/IP 的应用系统。我们接触的多媒体主要有 4 种：

文本、图像、音频、视频。 

第一批 Web 浏览器只支持文本，甚至是单一颜色、单一字体的文本。随着 Web 的发展，

Web 浏览器也逐渐支持了多种颜色、字体、文字样式、图像等，即第二批 Web 浏览器。目

前，Web 浏览器已经支持多种媒体格式，包括音频、视频等。 

多媒体元素（比如音频或视频等）一般存储在媒体文件中，我们可以通过媒体文件的

后缀名来确认它们是何种多媒体文件。 

9.1.1  图片格式 

图片格式是计算机存储图片的格式，常见的图片格式包括如下几个。 

 BMP 格式。 

BMP 的后缀名是“.bmp”。BMP 是一种与硬件设备无关的图像文件格式，它采用的存

储格式是位映射存储格式，除图像深度可选以外，不进行任何压缩，因此，BMP 文件所占

用的空间很大。 

 JPEG（Joint Photographic Expert Group）格式。 

JPEG 的后缀名是“.jpg”或“.jpeg”。JPEG 格式是目前 常用的图片格式之一。它是

一种有损压缩，能够将图像压缩到很小，压缩过程中图像的重复部分或不重要的信息会丢

失，因此在高压缩比例情况下，很容易造成图像数据的损失。尽管这种压缩存在损失，但

由于占用空间较小，其还是成为了互联网主流的图片格式之一。 

 GIF（Graphics Interchange Format）格式。 

GIF 的后缀名是“.gif”，它是由 CompuServe 公司开发的图像文件格式。它是一种基于

LZW 算法的连续色调的无损压缩格式，其压缩率一般在 50%左右。GIF 图像 大的特点是

一个文件可以存多幅彩色图像，把这些彩色图像逐帧显示可以构成一个简单的动画，所以

它也成为了互联网主流的图片格式之一。 

 PNG（Portable Network Graphics）格式。 

PNG 的后缀名是“.png”。它支持 Alpha 通道透明度，通常用于程序开发中的贴图，因

此也成为了互联网主流的图片格式之一。 
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9.1.2  音频格式 

音频格式即音乐格式，计算机播放音频文件是对声音进行数、模转换的过程，音频格

式 大带宽是 20kHz，这是因为人耳所能听到的声音的频率范围是 20Hz～20kHz。常见的

音频格式包括如下几个。 

 MIDI 格式。 

MIDI 的后缀名是“.mid”或“.midi”。MIDI 是一种在电子音乐设备（比如合成器与

PC 声卡）之间传送音乐信息的格式。MIDI 文件并不是一段录制好的声音，而是记录声音

的信息，然后再告诉声卡如何再现音乐的一组指令。MIDI 格式的优点是，由于它只包含指

令（音符），所以 MIDI 文件可以非常小，每存 1 分钟的音频大约只用 5～10KB 的空间。

MIDI 的缺点是，它无法记录声音（仅能记录音符），也就是说它不能存储歌曲，仅能存储

曲调。所以 MIDI 格式主要用于原始乐器作品、流行歌曲的表演、游戏或软件音轨等。 

 CD 格式。 

CD 的后缀名是“.cda”。CD 格式是 CD 音乐光盘中的文件格式，它是标准的 44.1kHz

的采样频率，16 位量化位数，音质比较高。在计算机上看到的 CDA 文件都是 44 字节长，

这是因为 CDA 文件只是一个索引信息，并不包含声音的信息，声音的信息通常需要专业的

声音采样工具来进行采集转换。 

 WAVE 格式。 

WAVE 的后缀名是“.wav”。WAVE 文件格式是由微软和 IBM 联合开发的用于音频数

字存储的标准，它采用 RIFF 文件格式结构，非常接近于 AIFF 和 IFF 格式。WAVE 文件数

据块包含以脉冲编码调制（PCM）格式表示的样本。在 Windows 平台下，基于 PCM 编码

的 WAVE 格式是被支持得 好的音频格式，所有音频软件都能完美支持，而且本身可以达

到较高的音质要求，缺点是因为音质高，所以需要占用较大的存储空间。 

 AU 格式。 

AU 的后缀名是“.au”。AU 格式类似 WAVE 格式，是为 UNIX 操作系统开发的一种音

频格式。 

 AIFF 格式。 

AIFF 的后缀名是“.aiff”。AIFF 格式类似 WAVE 格式，是苹果公司开发的用于音频数

字存储的标准。 

 MP3（Moving Picture Experts Group Audio Layer III）格式。 

MP3 的后缀名是“.mp3”。MP3 格式是一种音频压缩技术。它丢弃掉脉冲编码调制音

频数据中对人类听觉不重要的数据，从而实现了较小的文件大小。 
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 RealAudio 格式。 

RealAudio 的后缀名是“.rm”或“.ram”。RealAudio 格式是由 Real Media 针对 Internet

开发的。该格式也支持视频。该格式支持低带宽条件下的音频流（在线音乐、网络音乐）。

由于是低带宽优先的，所以质量常会降低。 

 WMA（Windows Media Audio）格式。 

WMA 的后缀名是“.wma”。WMA 格式的质量优于 MP3，兼容大多数播放器。WMA

文件可作为连续的数据流来传输。 

9.1.3  视频格式 

视频格式是视频播放软件为了能够播放视频文件而赋予视频文件的一种识别符号。视

频格式可以分为适合在本地播放的本地影像视频和适合在网络中播放的网络流媒体影像视

频两大类。常见的视频格式包括如下几个。 

 AVI（Audio Video Interleave）格式。 

AVI 的后缀名是“.avi”。AVI 格式是由微软开发的。所有运行 Windows 操作系统的计

算机都支持 AVI 格式。它是 Internet 上很常见的格式，但在非 Windows 操作系统的计算机

上支持性就不是很好了。 

 WMV（Windows Media Video）格式。 

WMV 的后缀名是“.wmv”。WMV 格式是由微软开发的。WMV 在 Internet 上很常见，

但是如果未安装额外的（免费）组件，则无法播放 WMV 电影。它和 AVI 格式一样，在非

Windows 操作系统的计算机上支持性就不是很好了。 

 MPEG（Moving Pictures Expert Group）格式。 

MPEG 的后缀名是“.mpeg”。MPEG 格式是 Internet 上流行的格式。它是跨平台的，得

到了所有流行的浏览器的支持。 

 QuickTime 格式。 

QuickTime 的后缀名是“.mov”。QuickTime 格式是由苹果公司开发的，是 Internet 上

常见的格式，但是 QuickTime 格式的电影不能在没有安装额外组件的 Windows 操作系统的

计算机上播放。 

 RealVideo 格式。 

RealVideo 的后缀名是“.rm”或“.ram”。RealVideo 格式是由 Real Media 针对 Internet

开发的。该格式支持低带宽条件下（在线视频、网络视频）的视频流。由于是低带宽优先

的，所以质量常会降低。 
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 Flash 格式。 

Flash 的后缀名是“.swf”或“flv”。Flash 格式是由 Macromedia 公司开发的，Flash 格

式需要额外的组件来播放。 

 Mpeg-4 格式。 

Mpeg-4 的后缀名是“.mp4”。Mpeg-4 是一种针对 Internet 的新格式，具有占用空间小、

清晰度较好等优点。 

9.2  HTML5 的多媒体支持 

9.2.1  <audio>和<video> 

在HTML5规范出现之前，Web页面访问音频和视频等多媒体主要是通过 Flash、Activex

插件、Silverlight 等实现的，其中 Flash 是主流方式。但是随着互联网的不断发展，尤其是

进入移动互联网时代以后，Flash 渐渐被 HTML5 取代，主要原因是 Flash 经常出现漏洞，

安全性令人担忧，而且性能方面较差，对设备的电池消耗比较大，等等。Flash 天生就是为

PC 而生的，无法适应移动时代的特点，所以被各大厂商逐渐抛弃。在 2011 年，拥有 Flash

的 Adobe 公司做出了一个令人惊讶的决定：宣布停止对 Android 移动端设备 Flash 播放器

的开发工作。目前移动互联网的多媒体支持主要有音频支持和视频支持两部分，如下所示。 

 audio：定义声音播放器，比如音乐或其他音频流，支持 MP3、WAV、Ogg 三种格式。 

 video：定义视频播放器，比如电影片段或其他视频流，支持 MP4、WebM、Ogg 三

种格式。 

这两个标签在使用上大同小异，基本语法如下： 

<audio src="***" controls="controls"> 

当前浏览器不支持 audio 

</audio> 

<video width="800" height="" src="***" controls="controls"> 

当前浏览器不支持 video 

</video> 

其中 src 设置多媒体文件的路径，controls 设置是否使用播放控件，如果在标签里写了

controls="controls"，那么网页会显示 audio 自带的播放控件，如果没写就不会显示。开始标

签和结束标签中间的内容是供不支持<audio>或<video>标签的浏览器显示的。 

示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 
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    </head> 

    <body> 

        <audio src="song.mp3" controls="controls"> 

            当前浏览器不支持 audio 

        </audio> 

        <br /> 

        <video width="800" height="" src="mv.mp4" controls="controls"> 

            当前浏览器不支持 video 

        </video> 

    </body> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

<audio>和<video>标签还支持一些其他属性，如下表所示。 

属  性  名 说    明 

autoplay 
如果设置为 autoplay，表示音频和视频加载完成后会自动播放，默认不设置，通常需要配合 muted

属性来使用 

loop 如果设置为 loop，表示音频和视频播放完成后会再次重复播放，默认不设置 

muted 如果设置为 muted，表示音频输出为静音 

preload 

如果设置为 auto，表示预加载音频和视频 

如果设置为 metadate，表示预加载音频和视频的元数据，如大小、时间、第一帧等 

如果设置为 none，表示不执行预加载 

poster 只对<video>有效，设置视频加载完成播放前显示的图片，属性值为图片 URL 

width 只对<video>有效，设置视频播放器的宽度 

height 只对<video>有效，设置视频播放器的高度 

考虑到各浏览器对音频和视频的支持不相同，通常会给音频和视频指定多个媒体源，
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让浏览器自动加载 合适的媒体源，HTML5 提供了<source>元素来设置多个媒体源。

<source>元素需要指定两个属性，src 属性设置音频和视频的 URL，type 属性设置音频和视

频的 MIME 类型。示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <audio controls="controls"> 

            <source src="song.mp3" type="audio/mp3" /> 

            <source src="song.wav" type="audio/x-wav" /> 

            <source src="song.ogg" type="audio/ogg" /> 

            当前浏览器不支持 audio元素 

        </audio> 

        <video controls="controls"> 

            <source src="mv.mp4" type="video/mp4" /> 

            <source src="mv.webm" type="video/webm" /> 

            <source src="mv.ogg" type="video/ogg" /> 

            当前浏览器不支持 video元素 

        </video> 

    </body> 

</html> 

9.2.2  HTMLAudioElement 和 HTMLVideoElement 

除了在 HTML（HyperText Markup Language，超文本标记语言）页面中使用<audio>元

素和<video>元素来播放音频和视频，更多的时候需要使用 JavaScript 脚本来控制<audio>元

素和<video>元素，在 JavaScript 中获取<audio>元素的对象为 HTMLAudioElement，获取

<video>元素的对象为 HTMLVideoElement。 

HTMLAudioElement 和 HTMLVideoElement 支持的方法如下表所示。 

方  法  名 说    明 

play() 播放音频和视频 

pause() 暂停音频和视频 

load() 重新加载音频和视频 

canPlayType() 

判断支持的 type 类型，属性值可以是 MIME 字符串、codecs 属性，也可以是 MIME 字符

串并带 codecs 属性。它的返回值有以下 3 种：probably，表示该浏览器支持播放这种格式的

音频和视频；maybe，表示该浏览器可能支持播放这种格式的音频和视频；空字符串，表示

该浏览器不支持播放这种格式的音频和视频 

有了上述方法，就可以通过 JavaScript 来控制<audio>元素和<video>元素了，示例代

码如下： 
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<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

 

    <body> 

        <audio id="audio1" controls="controls"> 

            <source src="song.mp3" type="audio/mp3" /> 

            <source src="song.wav" type="audio/x-wav" /> 

            <source src="song.ogg" type="audio/ogg" /> 

        </audio> 

        <br> 

        <button type="button" onclick="playMusic()">播放</button> 

        <button type="button" onclick="pauseMusic()">暂停</button> 

        <button type="button" onclick="loadMusic()">重新加载</button> 

        <button type="button" onclick="showCanPlay()">显示支持的音频格式 

</button> 

        <p id="text"></p> 

    </body> 

    <script type="text/javascript"> 

        var player = document.getElementById("audio1"); 

 

        function playMusic() { 

            player.play(); 

        } 

 

        function pauseMusic() { 

            player.pause(); 

        } 

 

        function loadMusic() { 

            player.load(); 

        } 

 

        function showCanPlay() { 

            var str = player.canPlayType("audio/mp3") + " MP3 格式<br />" + 

player.canPlayType("audio/x-wav") + " WAV格式<br />" + player.canPlayType 

("audio/ogg") + " OGG格式<br />"; 

            document.getElementById("text").innerHTML = str; 

        } 

    </script> 

</html> 

运行结果如下图所示。 
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HTMLAudioElement 和 HTMLVideoElement 还有一系列的属性用于了解当前媒体的

状态。 

 错误状态（见下表）。 

属  性  名 说    明 

error 正常返回 null，异常返回 MediaError 对象 

MediaError.code 

MEDIA_ERR_ABORTED（数值 1）：用户中止 

MEDIA_ERR_NETWORK（数值 2）：网络错误 

MEDIA_ERR_DECODE（数值 3）：解码错误 

MEDIA_ERR_SRC_NOT_SUPPORTED（数值 4）：URL 无效 

 网络状态（见下表）。 

属  性  名 说    明 

currentSrc 返回当前资源的 URL 

src 返回或设置当前资源的 URL 

networkState 

返回音频和视频的当前网络状态分别为 NETWORK_EMPTY（数值 0）：处于初始状态；

NETWORK_IDLE（数值 1）：处于空闲状态，还未建立网络连接；NETWORK_LOADING

（数值 2）：正在加载音频和视频；NETWORK_NO_SOURCE（数值 3）：没有找到 

preload 设置或返回音频的 preload 属性的值 

 准备状态（见下表）。 

属  性  名 说    明 

readyState 

返回音频和视频当前的就绪状态分别为 HAVE_NOTHING（数值 0）：还未获取任何数据；

HAVE_METADATA（数值 1）：已获取音频和视频的元数据，但没有获取媒体数据，还不能播

放；HAVE_CURRENT_DATA（数值 2）：已经获取当前位置的媒体数据，还未获取下一位置的

媒体数据，或者当前位置已经是 后了；HAVE_FUTURE_DATA（数值 3）：已经获取当前位置

的媒体数据，也获取了下一位置的媒体数据；HAVE_ENOUGH_DATA（数值 4）：已经获取了

足够多位置的媒体数据，播放器可以顺利地向后播放 

seeking 返回音频或视频是否正在定位到指定的时间点 



第 9章  多媒体与绘图 ┃ 11 

 播放状态（见下表）。 

属  性  名 说    明 

currentTime 返回或设置当前播放的音频和视频所处的时间点，单位为秒 

startTime 返回音频和视频的开始时间，一般为 0，如果为流媒体或不从 0 开始的资源，则不为 0 

duration 返回当前音频和视频的长度，单位为秒，如果未设置，则返回 NaN 

defaultPlaybackRate 设置或返回音频和视频的默认播放速度 

playbackRate 设置或返回音频和视频的当前播放速度 

ended 返回是否结束 

autoPlay 返回或设置是否在加载完成后随即播放音频和视频 

loop 返回或设置是否循环播放 

controls 返回或设置是否有默认控制条 

volume 返回或设置音量大小 

muted 返回或设置静音，true 表示静音，false 表示不静音 

buffered 

返回 TimeRanges 区域对象，通过该对象可以获取浏览器已经缓存的媒体数据。缓冲

范围指的是已缓冲音频和视频的时间范围，如果用户在音频和视频中跳跃播放，会得到

多个缓冲范围 

seekable 返回 TimeRanges 区域对象，用于获取音频和视频可定位的时间段 

paused 返回是否暂停，值为 true 或 false 

played 返回已经播放的 TimeRanges 区域对象 

TimeRanges.length 区域对象的段数 

TimeRanges.start(index) 返回指定 index 段的开始时间 

TimeRanges.end(index) 返回指定 index 段的结束时间 

我们可以利用 HTMLAudioElement 和 HTMLVideoElement 的属性来设置我们想要的播

放效果，如循环播放，示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <audio id="audio2" controls="controls"> 

        </audio> 

        <br> 

        <button type="button" onclick="play()">循环播放歌曲</button> 

    </body> 

    <script> 

        var player = document.getElementById('audio2'); 

        function play() { 

            player.src = "song.mp3"; 

            player.play(); 

            player.loop = true; 
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            player.preload = true; 

        } 

    </script> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

9.2.3  <audio>和<video>的事件 

<audio>和<video>元素除了标准的 onclick、onfocus 事件，还有一些特有的事件，如下

表所示。 

事  件  名 说    明 

onabort 在还未下载完媒体数据而被中断时触发 

oncanplay 当文件就绪可以开始播放时触发，在播放期间可能需要缓冲 

oncanplaythrough 当文件就绪可以开始播放时触发，在播放期间不需要缓冲 

ondurationchange 当音频和视频的长度发生改变时触发 

onemptied 当发生故障并且文件突然不可用时触发，如网络错误、加载错误等 

onended 当音频和视频播放到结尾时触发 

onerror 在文件加载期间发生错误时触发 

onloadeddata 当音频和视频媒体数据加载完成时触发 

onloadedmetadata 当音频和视频元数据加载完成时触发 

onloadstart 当音频和视频开始加载时触发 

onpause 当暂停音频和视频时触发 

onplay 当开始播放音频和视频时触发 

onplaying 正在播放音频和视频时触发 

onprogress 正在加载音频和视频媒体数据时触发 

onratechange 当播放速率发生改变时触发 

onreadystatechange 当 readystate 属性值发生改变时触发 

onseeked 当成功定位到音频和视频的指定位置且 seeking 属性值被设置为 false 时触发 

onseeking 当 seeking 属性被设置为 true 时触发 

onstalled 在浏览器不论何种原因未能取回音频和视频媒体数据时触发 

onsuspend 在音频和视频媒体数据完全加载之前不论何种原因中止取回媒体数据时触发 

ontimeupdate 当播放位置发生改变时触发 

onvolumechange 当音量发生改变时触发 

onwaiting 当音频和视频由于无后面内容正在缓冲而被暂停时触发 
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利用事件可以在特定的情况下做一些事情。例如，在播放的同时，刷新时间进度条，

示例代码如下： 

  <!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <audio id="audio3" src="song.mp3" controls="controls"> 

        </audio> 

        <p id="text"></p> 

    </body> 

    <script> 

        var player = document.getElementById('audio3'); 

        var detail = document.getElementById('text'); 

        player.ontimeupdate = function() { 

            detail.innerHTML = player.currentTime + "秒/" + player.duration 

+ "秒"; 

        } 

    </script> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

9.3  HTML5 的绘图支持 

9.3.1  <canvas>元素 

HTML5 新增了<canvas>元素用来在 HTML 页面上动态地绘制图形。实际上<canvas>

元素自身是不能绘制图形的，它只是相当于一张空白的透明的画布，如果想要在<canvas>

元素上绘制图形，需要使用 JavaScript 脚本进行绘制。 

<canvas>元素除了 id、class 等通用属性，还有两个属性 width 和 height，分别用来设置

画布的宽和高，示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 
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<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

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

    </body> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

9.3.2  绘制图形 

通过 JavaScript 向<canvas>元素绘制图形，可以分为以下 4 步。 

（1）获取<canvas>元素的 DOM（Document Object Model，文档对象模型）对象，即

Canvas 对象。 

（2）调用 Canvas 对象的 getContext()方法，获得一个 CanvasRendingContext2D 对象。 

（3）设置 CanvasRendingContext2D 对象的属性。 

（4）调用 CanvasRendingContext2D 对象的方法进行绘图。 

CanvasRendingContext2D 对象的属性主要用于设置绘图的风格，CanvasRendingContext2D

对象常用的属性如下表所示。 

属  性  名 说    明 

lineWidth 设置或返回当前的线条宽度 
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续表 

属  性  名 说    明 

fillStyle 

设置或返回用于填充路径的模式，取值如下所示。 

① 表示颜色的字符串，表示纯色填充。 

② CanvasGradient 对象，表示使用渐变填充，需要配合 createLinearGradient()方法、createRadial 

     Gradient()方法、addColorStop()方法。 

③ CanvasPattern 对象，表示使用位图填充 

strokeStyle 

设置或返回绘制路径的模式，取值同 fillStyle，如下所示。 

① 表示颜色的字符串，表示纯色填充。 

② CanvasGradient 对象，表示使用渐变填充。 

③ CanvasPattern 对象，表示使用位图填充 

lineCap 

设置或返回线条的结束端点样式，取值如下所示。 

① butt：不绘制端点，线条结尾处直接结束，默认值。 

② round：绘制圆形端点，线条结尾绘制一个直径为线条宽度的圆形。 

③ square：绘制方端点，线条结尾绘制半个边长为线条宽度的正方形，和 butt 类似  

lineJoin 
设置或返回两条线相交时所创建的拐角类型，取值包括 meter，默认属性，尖角；round，圆角；

bevel，斜角 

miterLimit 
设置或返回 大斜接长度（斜接长度，是指在两条线交汇处内角和外角之间的距离），当 lineJoin

属性值为 meter 时有效 

shadowColor 设置或返回用于阴影的颜色 

shadowBlur 设置或返回用于阴影的模糊级别 

shadowOffsetX 设置或返回阴影距形状的水平距离 

shadowOffsetY 设置或返回阴影距形状的垂直距离 

绘制图形的示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <canvas id="canvas" width="300px" height="300px" style="border: 1px 

black solid;"></canvas> 

        <script type="text/javascript"> 

            var canvas = document.getElementById("canvas"); 

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

            // 设置线条宽度 

            ctx.lineWidth = "10"; 

            // 设置线条颜色 

            ctx.strokeStyle = "#f00"; 

            // 填充矩形 

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

            // 绘制矩形边框 
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            ctx.strokeRect(10, 10, 50, 50); 

 

            // 渐变设置 

            var gradient = ctx.createLinearGradient(80, 10, 130, 60); 

            gradient.addColorStop(0, "#f00"); 

            gradient.addColorStop(0.5, "#0f0"); 

            gradient.addColorStop(1, "#00f"); 

            ctx.fillStyle = gradient; 

            // 绘制填充矩形 

            ctx.fillRect(80, 10, 50, 50); 

 

            // lineJoin的不同之处 

            ctx.lineJoin = "meter"; 

            ctx.strokeRect(10, 80, 60, 60); 

            ctx.lineJoin = "round"; 

            ctx.strokeRect(100, 80, 60, 60); 

            ctx.lineJoin = "bevel"; 

            ctx.strokeRect(190, 80, 60, 60); 

 

            // lineCap的不同之处 

            ctx.lineCap = "butt"; 

            ctx.moveTo(10, 180); 

            ctx.lineTo(100, 180); 

            ctx.stroke(); 

            ctx.lineCap = "square"; 

            ctx.moveTo(10, 200); 

            ctx.lineTo(100, 200); 

            ctx.stroke(); 

            ctx.lineCap = "round"; 

            ctx.moveTo(10, 220); 

            ctx.lineTo(100, 220); 

            ctx.stroke(); 

 

            // 阴影 

            ctx.shadowBlur = 10; 

            ctx.shadowOffsetX = 10; 

            ctx.shadowOffsetY = 10; 

            ctx.shadowColor = "black"; 

            ctx.fillRect(160, 160, 60, 60); 

        </script> 

    </body> 

</html> 
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运行结果如下图所示。 

 

9.3.3  绘制几何图形 

在前面 CanvasRendingContext2D 的属性中，我们已经介绍了绘制几何图形的方法。 

 填充一个矩形区域：fillRect(float x, float y, float width, float height)。 

 绘制一个矩形边框：strokeRect(float x, float y, float width, float height)。 

上述方法中的参数表示矩形的左上角坐标在（x,y）位置，宽为 width，高为 height。

示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <canvas id="canvas" width="250px" height="150px" style="border: 1px 

black solid;"></canvas> 

        <script type="text/javascript"> 

            var canvas = document.getElementById("canvas"); 

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

            ctx.fillRect(0, 0, 50, 50); 

            ctx.strokeRect(25, 25, 50, 50); 

            ctx.fillRect(50, 50, 50, 50); 

            ctx.strokeRect(75, 75, 50, 50); 

            ctx.fillRect(100, 100, 50, 50); 

            ctx.strokeRect(125, 75, 50, 50); 

            ctx.fillRect(150, 50, 50, 50); 

            ctx.strokeRect(175, 25, 50, 50); 
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            ctx.fillRect(200, 0, 50, 50); 

        </script> 

    </body> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

CanvasRendingContext2D 仅提供了直接绘制矩形的方法，其他几何图形，如三角形、

圆形等需要其他方法来实现。 

9.3.4  绘制路径 

CanvasRenderingContext2D 提供了一系列方法来绘制路径，如下所示。 

 moveTo(float x, float y)：从当前位置移动到坐标(x, y)。 

 lineTo(float x, float y)：从当前位置向坐标(x, y)画一条直线路径。如果不存在当前位

置，先执行 moveTo(x,y)，也就是说在新的路径中没有执行过任何操作的情况下，默

认是不存在当前位置的，所以一般在执行 lineTo()之前，先执行 moveTo()。 

 stroke()：对当前路径中的线段或曲线进行描边。描边的颜色由 strokeStyle 决定，描

边的粗细由 lineWidth 决定。另外与 stroke()相关的属性还有 lineCap、lineJoin 和

miterLimit。 

绘制路径的示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <canvas id="canvas" width="200px" height="150px" style="border: 1px 

black solid;"></canvas> 

        <script type="text/javascript"> 

            var canvas = document.getElementById("canvas"); 

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

            ctx.strokeStyle = "red"; 
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            ctx.lineWidth = 5; 

            ctx.moveTo(10, 10); 

            ctx.lineTo(100, 100); 

            ctx.stroke(); 

            ctx.moveTo(30, 10); 

            ctx.lineTo(130, 100); 

            ctx.lineTo(60, 10); 

            ctx.lineTo(160, 100); 

            ctx.stroke(); 

        </script> 

    </body> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

有直线就有曲线，CanvasRenderingContext2D 提供了一些方法来绘制曲线，其中分成

了 arcXXX()圆弧曲线和 XXXCurveTo()贝济埃曲线两种，如下所示。 

1．圆弧曲线 

 arc(float cx, float cy, float radius, startAngle, endAngle, bool counterclockwise)。 

其方法中的参数表示以(cx,cy)为圆心，以 radius 为半径，从 startAngle 角度到 endAngle

角度的圆弧，counterclockwise 用来规定是顺时针（false）还是逆时针（true）旋转，默认

为顺时针，这里 startAngle 和 endAngle 与 CSS（Cascading Style Sheets，层叠样式表）一样

使用的是弧度值，而且圆心的三点钟方向为 0。示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <canvas id="canvas" width="300px" height="300px" style="border: 1px 

black solid;"></canvas> 

        <script type="text/javascript"> 

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

            ctx.strokeStyle = "red"; 

            ctx.lineWidth = 5; 

            ctx.arc(ctx.canvas.width / 2, ctx.canvas.height / 2, 100, 0, Math. 

PI * 3 / 2, false); 

            ctx.stroke(); 

            ctx.moveTo(ctx.canvas.width / 2, ctx.canvas.height / 2); 

            ctx.arc(ctx.canvas.width / 2, ctx.canvas.height / 2, 50, 0, Math. 

PI * 3 / 2, true); 

            ctx.stroke(); 

        </script> 

    </body> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

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

其方法中的参数表示先从当前位置向(x1,y1)做一条辅助线 l1，再从(x1,y1)向(x2,y2)做

一条辅助线 l2，然后以 radius 为半径，画一条与 l1 和 l2 都相切的曲线，如下图所示。 

 

值得注意的是，绘制曲线是从当前位置开始画的，有可能起始位置由于半径长度的问

题会先出现一段直线，然后再绘制曲线， 后终点与另一条辅助线相切即绘制完毕。示例

代码如下： 
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<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <canvas id="canvas" width="300px" height="200px" style="border: 1px 

black solid;"></canvas> 

        <script type="text/javascript"> 

            var canvas = document.getElementById("canvas"); 

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

            ctx.strokeStyle = "red"; 

            ctx.lineWidth = 5; 

            ctx.moveTo(150, 150); 

            // ctx.lineTo(100, 20);  

            ctx.arcTo(200, 100, 70, 20, 60); 

            ctx.moveTo(20, 90); 

            ctx.arcTo(200, 100, 70, 20, 30); 

            ctx.stroke(); 

        </script> 

    </body> 

</html> 

运行结果如下图所示。 

 

arcTo()方法一般用来绘制圆角矩形框，也可以绘制其他圆角框。示例代码如下： 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8"> 

        <title>HTML5多媒体</title> 

    </head> 

    <body> 

        <canvas id="canvas" width="300px" height="200px" style="border: 1px 


