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Il Contesto di Rendering: 2D vs WebGL

Il Canvas di HTMLS offre due principali tipi di contesto di rendering: il contesto 2D e WebGL.
Questi contesti forniscono ambienti diversi per il disegno e la manipolazione della grafica, ciascuno

con le proprie caratteristiche e usi specifici.

Contesto 2D

Il contesto 2D ¢ il pit comune e facile da usare per i principianti. Viene utilizzato per disegnare

grafica bidimensionale, come forme, testi e immagini.

Per ottenere il contesto 2D di un elemento canvas, utilizziamo il codice JavaScript: var ctx =

canvas.getContext('2d");. Questo ci permette di iniziare a disegnare forme 2D sul canvas.

Le funzionalita chiave del contesto 2D includono il disegno di forme base, la manipolazione di

immagini e testi, e la creazione di semplici animazioni.

Il contesto 2D ¢ ideale per applicazioni web che richiedono grafici, disegni semplici, o giochi 2D.

Contesto WebGL

WebGL, invece, ¢ una tecnologia piu avanzata che permette di renderizzare grafica 3D nel browser.

Per usare WebGL, si ottiene il contesto con var gl = canvas.getContext('webgl');. Questo ci da

accesso a un set di funzionalita piu complesse per creare grafica 3D.

WebGL ¢ basato su OpenGL ES e offre funzioni avanzate come effetti di luce, ombre, e texture, ideali

per giochi 3D, visualizzazioni scientifiche e arte digitale.

La programmazione con WebGL ¢ significativamente piu complessa rispetto al contesto 2D e richiede

una conoscenza approfondita della matematica 3D e delle tecniche di shading.



Quale Contesto Scegliere?

La scelta tra contesto 2D e WebGL dipende dagli obiettivi specifici del progetto e dalle competenze

del programmatore.

Se il progetto richiede grafica semplice o bidimensionale, il contesto 2D ¢ piu appropriato e facile da
usare. Per progetti che necessitano di una grafica 3D dettagliata e complessa, WebGL ¢ la scelta

giusta, pur richiedendo competenze piu avanzate in programmazione e grafica.

Entrambi 1 contesti sono supportati dalla maggior parte dei browser moderni, ma WebGL potrebbe

richiedere hardware grafico piu potente per funzionare in modo ottimale.

Conclusioni

Capire la differenza tra il contesto 2D e WebGL ¢ fondamentale per sfruttare appieno le potenzialita
del Canvas di HTMLS5. Mentre il contesto 2D ¢ ottimo per molti scopi grafici generali, WebGL apre
un mondo di possibilita nella grafica 3D, offrendo una maggiore profondita e realismo nelle

applicazioni web.

Nelle prossime lezioni, esploreremo in dettaglio sia il contesto 2D che WebGL, fornendo esempi e

esercizi per consolidare la vostra comprensione e abilita nel loro uso.
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