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作者简介

作者:(美)基瑞 译者:爱飞翔David Geary，资深软件开发专家，擅长HTML5、CSS和JavaScript等Web开发
技术和Java技术。
他是一位优秀的作家，著有畅销书《Graphic Java 2：Swing，Third Edition》（《Java 2图形设计卷2
：Swing》，机械工业出版社，2000年出版）和《Core JavaServer TM Faces，Third Edition》（与Cay
Horstmann合著，由Prentice Hall于2010年出版）。
他还是一位优秀的演讲者，是各种演讲活动的常客，曾三度获得“JavaOne Rock Star”荣誉称号，并
于2011年同他人联合创立了HTML5 Denver Meetup Group。
此外，他还是一位经验丰富的技术顾问，主要传授与网络应用开发相关的技术。
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编辑推荐

Canvas是HTML5技术标准中最令人振奋的功能之一。
它提供了一套强大的2D图形API，让开发者能够制作从文字处理软件到电子游戏的各类应用程序。
在《HTML5Canvas核心技术：图形动画与游戏开发》中，畅销书作家David Geary（基瑞）先生以实用
的范例程序直接切入这套API，全面讲解其功能，以求让读者实现出内容丰富且界面一致的网络应用
程序，并将开发好的程序部署在多种设备及操作系统之上。
    利用简洁而又清晰的文笔，本书展示了很多现实工作中的Canvas API用例，诸如互动式地绘制与修
改图形，通过存储及恢复绘图表面来绘制临时性的图形与文本，以及实现文本输入控件等。
读者将在本书中学到如何利用辅助线程制作出能够及时响应用户输入的图像滤镜程序，如何流畅地播
放动画，以及如何利用视差技术画出具有3D效果的分层滚动背景图。
此外，本书还详细讲解了制作电子游戏所用的精灵、物理学知识及碰撞检测技术，并且实现了一个游
戏引擎及一款精美的弹珠台游戏。
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