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前言

　　HMTL5有望成为网络游戏开发的热门新平台。
HTML5游戏能够运行于包括iPhone系列和iPad系列在内的计算机、智能手机以及平板电脑上。
今天，我们加入HTML5游戏开发的急先锋，明日将成为时代的弄潮儿。
　　本书将展示如何使用最新的HTML5和CSS3 Web标准来构建纸牌游戏、绘图游戏、物理游戏，甚
至是多人网络游戏。
本书讲解清晰、系统全面，参照本书的讲解就能构建出6款示例游戏。
　　HTML5、CSS3以及相关的JavaScript API是网络上最新的热点话题。
这些标准给我们带来一个新的游戏市场&mdash;HTML5游戏。
通过新的功能，我们能用HTML5元素、CSS3属性，以及JavaScript来设计运行于浏览器的游戏。
　　本书根据关注话题的侧重点而分成9章。
 我们将通过创建6款游戏来具体学习如何绘制游戏对象、绘制动画、加入音频、连接玩家，以及
用Box2D物理引擎构建游戏。
　　本书内容：　　第1章介绍HTML5、CSS3，以及相关的JavaScript API 新功能。
该章还演示了利用这些功能和特性能创建什么样的游戏。
　　第2章通过使用DOM和jQuery创建传统《乒乓球》游戏来开始我们的游戏开发之旅。
　　第3章探讨CSS3新功能，讨论如何用DOM和CSS3来创建《纸牌记忆配对》游戏。
　　第4章介绍在页面中通过新Canvas元素来绘制游戏并与之进行交互的新方式，还演示如何用Canvas
来构建《解题》游戏。
　　第5章通过在Canvas中绘制渐变效果和加入图像进行美化，完善前面介绍的《解题》游戏。
该章还讨论基于帧的动画精灵和多层管理方法。
　　第6章使用Audio元素给游戏添加声音效果和背景音乐。
该章还讨论各浏览器对声音格式的兼容性，并在该章结尾完成一款由键盘驱动的音乐游戏。
　　第7章使用新的本地存储API保存和恢复游戏进度，记录最佳成绩功能，进一步增强第3章所创建
的CSS3《纸牌记忆配对》游戏。
　　第8章讨论能让浏览器持久连接到socket服务器的新WebSocket API，用于实现多人联网玩游戏，并
在该章完成《我画你猜》游戏。
　　第9章传授如何把Box2D(著名物理引擎)集成到Canvas游戏中。
该章讨论如何创建物体、应用力、连接物体，以及如何把图形与物体进行关联，并最终创建一款平台
汽车游戏。
　　阅读本书你需要做的准备　　你需要最新的现代Web浏览器，一个优秀的文本编辑器，HTML
、CSS以及JavaScript的基本知识。
　　本书读者对象　　本书适合于对HTML、CSS和JavaScript有基本理解，并希望设计网页类Canvas游
戏、基于DOM游戏的设计者。
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内容概要

这是一本经典的HTML5游戏开发教程，它清晰而全面地展示了如何使用最新的HTML5和CSS3标准来
构建各种常见类型的游戏。
本书实战性非常强，围绕纸牌游戏、绘图游戏、物理游戏和多人游戏精心组织了6个富有趣味性和技
术性的游戏案例。
如果动手实践这些案例，不仅能掌握各种类型游戏的开发思路和设计方法，而且还能掌握HTML5
和CSS3技术中与游戏开发相关的理论知识。
本书共分9章，第1章介绍HTML5、CSS3，以及相关的JavaScript
API
新功能；第2章通过使用DOM和jQuery创建传统游戏；第3章讨论如何用DOM和CSS3来创建游戏；第4
章介绍在页面如何通过Canvas来绘制游戏并与之交互；第5章介绍如何在Canvas中绘制渐变效果和加入
图像；第6章使用Audio元素给游戏添加声音效果和背景音乐；第7章使用新的本地存储API保存和恢复
游戏进度，进一步增强游戏；第8章讨论如何实现多人联网玩游戏；第9章讲解如何把Box2D集成
到Canvas游戏中。

本书以实例为导向，系统介绍网络游戏开发技术，结合具体示例的操作步骤讲解，浅显易懂，适合网
络游戏开发人员、管理人员阅读。
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书籍目录

审校者简介
译者序
前言
第1章　HTML5游戏概述
1.1　探索HTML5新功能
1.1.1　Canvas
1.1.2　音频
1.1.3　GeoLocation
1.1.4　WebGL
1.1.5　WebSocket
1.1.6　本地存储
1.1.7　离线应用程序
1.2　探索CSS3新功能
1.2.1　CSS3转换
1.2.2　CSS3变换
1.2.3　CSS3动画
1.3　HTML5和CSS3新功能的更多细节
1.4　创建HTML5游戏的好处
1.4.1　不需要第三方插件
1.4.2　不需要插件就能支持iOS设备
1.4.3　突破常规浏览器游戏限制
1.4.4　创建HTML5游戏
1.5　HTML5还能做些什么
1.5.1　《记忆配对》游戏
1.5.2　Sinuous
1.5.3　小行星式书签小程序
1.5.4　Quake
1.5.5　蝌蚪聊天室
1.5.6　Scrabb.ly
1.5.7　Aves引擎
1.6　浏览更多HTML5游戏
1.7　本书主要涉及哪些游戏
1.8　总结
第2章　DOM游戏开发入门
2.1　准备开发工具
2.2　为DOM游戏准备HTML文档
2.2.1　新式HTML5 doctype声明
2.2.2　页眉和页脚
2.2.3　JavaScript代码最佳位置
2.2.4　页面加载完后运行代码
2.3　设置《乒乓球》游戏元素
2.3.1　jQuery简述
2.3.2　jQuery选择器基础知识
2.3.3　jQuery css函数
2.3.4　使用jQuery的好处
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2.3.5　使用jQuery操纵DOM游戏元素
2.3.6　绝对位置的行为
2.4　获取玩家的键盘输入
2.4.1　了解按键代码
2.4.2　让常数更具可读性
2.4.3　用parseInt函数将字符串转换为数字
2.4.4　在控制台面板中直接执行JavaScript表达式
2.4.5　检查控制台窗口
2.5　支持玩家多键盘同时输入
2.5.1　更好地声明全局变量
2.5.2　用setInterval函数创建JavaScript定时器
2.5.3　理解游戏主循环
2.6　通过JavaScript间隔移动DOM对象
2.7　开始碰撞检测
2.8　动态显示HTML文本
2.9　总结
第3章　用CSS3构建《纸牌记忆配对》游戏
3.1　用CSS3转换和变换模块移动游戏对象
3.1.1　2D变换函数
3.1.2　3D变换函数
3.1.3　用CSS3转换实现样式间过渡
3.2　创建翻牌效果
3.2.1　使用jQuery toggleClass函数切换类
3.2.2　通过z-index控制重叠元素的可见性
3.2.3　介绍CSS perspective属性
3.2.4　介绍背面可见性
3.3　创建《纸牌记忆配对》游戏
3.3.1　下载纸牌精灵表图像
3.3.2　设置游戏开发环境
3.3.3　使用jQuery复制DOM元素
3.3.4　使用jQuery的子节点过滤器选择首个子元素
3.3.5　垂直对齐DOM元素
3.3.6　通过背景位置来使用CSS精灵
3.4　给配对游戏添加游戏逻辑
3.4.1　在CSS转换完后执行代码
3.4.2　翻牌后延迟代码的执行
3.4.3　在JavaScript中随机化数组
3.4.4　通过HTML5自定义数据属性保存内部自定义数据
3.4.5　用JQuery访问自定义数据属性
3.4.6　制作其他纸牌游戏
3.5　在游戏中嵌入Web字体
3.6　总结
第4章　用Canvas和绘图API构建《解题》游戏
4.1　介绍HTML5 Canvas元素
4.2　在Canvas中绘制圆形
4.2.1　当Web浏览器不支持Canvas时的反馈信息
4.2.2　用Canvas的arc函数绘制圆和图形
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4.2.3　把角度转换为弧度
4.2.4　在Canvas中执行路径绘制的操作
4.2.5　在切换路径样式时先调用BeginPath
4.2.6　关闭路径
4.2.7　将画圆功能封装成函数
4.2.8　在JavaScript中生成随机数
4.2.9　保存圆的位置
4.3　在Canvas中画线
4.4　通过Canvas中的鼠标事件与绘制对象交互
4.4.1　在Canvas元素中获取鼠标位置
4.4.2　在Canvas中检测鼠标事件是否发生在圆上
4.4.3　游戏主循环
4.4.4　清除Canvas
4.5　在Canvas中检测线的交点
4.6　制作《解题》游戏
4.6.1　定义关卡数据
4.6.2　判断是否过关
4.6.3　显示当前关卡和完成进度
4.7　总结
第5章　构建大师级Canvas游戏
5.1　用渐变色来填充图形
5.1.1　给渐变添加色标
5.1.2　填充径向渐变色
5.2　在Canvas中绘制文本
5.3　在Canvas中绘制图像
5.3.1　使用drawImage函数
5.3.2　装点Canvas游戏
5.4　在Canvas中播放精灵表动画
5.5　创建多层Canvas游戏
5.6　总结
第６章　给游戏添加声音效果
6.1　给PLAY按钮添加声音效果
6.1.1　定义audio元素
6.1.2　播放声音
6.1.3　暂停声音
6.1.4　调整音量大小
6.1.5　使用jQuery 的hover事件
6.1.6　创建Ogg格式的音频以支持Mozilla Firefox
6.1.7　不同Web浏览器所支持的音频格式
6.2　构建迷你钢琴音乐游戏
6.2.1　在HTML5游戏中创建场景
6.2.2　让音乐播放可视化
6.2.3　为音乐游戏选择正确的歌曲
6.2.4　存储和提取歌曲关卡数据
6.2.5　获取游戏的流逝时间
6.2.6　创建音乐点
6.2.7　移动音乐点
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6.3　将PLAY按钮与音乐游戏场景链接起来
6.4　构建键盘驱动的迷你钢琴音乐游戏
6.4.1　通过按键来击打三条音乐线
6.4.2　判断按键是否击中音乐点
6.4.3　通过给定索引将元素从数组中移除
6.5　给迷你钢琴游戏添加额外的功能
6.5.1　 根据玩家的表现而调整音乐音量
6.5.2　从游戏中删除音乐点
6.5.3　保存最近5个音乐点的成功率计数
6.5.4　记录音符来得到关卡数据
6.6　音乐播放完后处理audio事件
6.7　总结
第7章　利用本地存储技术保存游戏数据
7.1　使用HTML5本地存储技术保存数据
7.1.1　创建游戏结束对话框
7.1.2　在浏览器中保存成绩
7.1.3　通过本地存储技术保存和加载数据
7.1.4　本地存储只保存字符串值
7.1.5　将本地存储对象看做关联数组
7.2　在本地存储中保存对象
7.2.1　在JavaScript中获取当前日期和时间
7.2.2　使用原生JSON将对象编码成字符串
7.2.3　从JSON字符串中加载所保存的对象
7.2.4　在控制台窗口中检测本地存储
7.3　用一种漂亮的彩带效果来告诉玩家破记录了
7.4　保存整个游戏的进度
7.4.1　保存游戏进度
7.4.2　从本地存储中删除记录
7.4.3　在JavaScript中复制数组
7.4.4　恢复游戏进度
7.5　总结
第8章　利用WebSocket构建多人 游戏—《我画你猜》
8.1　初试WebSocket Web应用程序
8.2　安装WebSocket服务器
8.2.1　安装Node.JS WebSocket服务器
8.2.2　创建广播连接数的WebSocket服务器
8.2.3　初始化WebSocket服务器
8.2.4　在服务器端监听连接事件
8.2.5　在服务器端获取已连接的客户端数
8.2.6　向所有已连接的浏览器广播消息
8.2.7　创建客户端来连接WebSocket服务器并获取总连接数
8.2.8　建立WebSocket连接
8.2.9　WebSocket客户端事件
8.3　使用WebSocket构建聊天室
8.3.1　向服务器发送消息
8.3.2　从客户端发送消息到服务器
8.3.3　在服务器端接收消息
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8.4　通过在服务端广播接收到的消息来创建聊天室
8.5　使用Canvas和WebSocket制作共享绘图板
8.5.1　构建本地绘图板
8.5.2　广播绘图数据给所有已连接的浏览器
8.5.3　定义用于在客户端与服务器之间进行通信的数据对象
8.5.4　将画线数据打包成JSON以便于广播
8.5.5　再现从其他客户端接收到的画线数据
8.6　构建多人游戏：《我画你猜》
8.6.1　控制多人游戏的游戏流程
8.6.2　在服务器端罗列出所有已连接客户端
8.6.3　在服务器端发送消息给指定的连接
8.6.4　改进现有游戏
8.7　用CSS装点《我画你猜》游戏
8.8　总结
第9章　用Box2D和Canvas构建物理类汽车游戏
9.1　安装Box2d JavaScript库
9.1.1　用b2World创建新的物理世界对象
9.1.2　用b2AABB定义物理边界
9.1.3　给物理世界设置重力
9.1.4　设置 Box2D忽略休眠物体
9.2　在物理世界中创建静态地面
9.2.1　创建物体形状
9.2.2　创建物理物体
9.3　在Canvas上绘制物理世界
9.4　在物理世界里创建动态的长方形
9.5　推进物理世界的时间
9.6　给游戏安装车轮
9.7　创建物理汽车
9.8　通过键盘给汽车施加动力
9.8.1　向物体施加动力
9.8.2　理解ApplyForce与ApplyImpulse之间的不同点
9.8.3　给游戏环境添加坡道
9.9　在Box2D世界检测碰撞
9.10　重启游戏
9.11　让游戏支持关卡
9.12　为Box2D绘制图形轮廓
9.12.1　使用形状和物体的userData属性
9.12.2　根据物理物体的状态来绘制每一帧图像
9.12.3　在Canvas中旋转和翻转图片
9.13　给游戏添加装饰，让游戏更具趣味性
9.13.1　用燃料的限制加速
9.13.2　用CSS3进度条显示剩余燃料
9.14　总结
9.14.1　HTML5 游戏引擎
9.14.2　游戏精灵以及贴图
9.14.3　声音效果
附录　突击测验答案
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章节摘录

　　这是因为当调用第2条fill命令时，Canvas中的路径列表还包含两个圆。
因此，fill命令用绿色填充这两个圆，也就是重新填充原来红色的圆。
 　　为了解决这个问题，需要确保在每次绘制一个新形状前都调用beginPath。
 　　beginPath清空路径列表，所以下次调用fill和stroke命令时，它将只应用上次调用beginPath之后的所
有路径。
 　　牛刀小试 　　刚才我们讨论了一段代码，其中原打算绘制两个圆并分别用红色和绿色填充，而
却绘制了两个绿色的圆。
怎样添加beginPath命令才能让代码按原来的打算来绘制圆呢？
 　　4.2.6 关闭路径 　　closePath函数将会从最新路径的终点到路径的起点之间绘制一条直线，用于闭
合路径。
如果我们只打算填充路径而不打算对其进行描边，closePath函数将不会影响结果。
对比同一个半圆的两种结果，其中一个调用closePath而另一个没有调用closePath函数。
　　⋯⋯
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编辑推荐

　　《HTML5游戏开发实战》清晰而全面地展示了如何使用最新的HTML5 和CSS3 标准来构建纸牌、
绘图、物理等各种常见类型的游戏。
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