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前言

　　前言　　人们对HTML5的新功能热情高涨，甚至有人建议就用HTML5构建吸引人的动态、交互
式网站，而不再需要其他的技术或产品。
这可能有些夸张，不过这些新特性让人兴奋不已确实是不争的事实。
如今，只使用HTML5、CSS（Cascading Style Sheet，层叠样式表）和JavaScript就完全可以在屏幕上画出
直线、弧线、圆和椭圆，还可以指定事件和事件处理来生成动画，并对用户的动作作出响应。
可以使用标准控件在网站上加入视频和音频，或者也可以根据需要在应用中放入视频或音频。
可以创建提供输入验证的表单，并立即向用户提供反馈。
还可以使用一个类似于cookie的工具在客户计算机上存储信息。
另外，可以使用一些新元素（如header和footer）帮助建立文档的结构。
　　本书是在我的教学实践和以前写的一些文章的基础上完成的。
要深入了解一项技术的特性或者通用的编程概念，最好首先有具体的需求。
游戏（特别是我们熟悉的一些简单游戏）就能提供这种需求，它可以很好地解释为什么要学习有关的
技术，也让我们有了动力去钻研这些技术的特性。
学习一种新的编程语言时，第一步我会编写一个骰子游戏。
如果能构建一个带动画的弹道仿真应用，如弹弓游戏，并在出现某个特定条件时播放一个视频或音频
片段，这会让我很高兴。
如果可以构建我自己的迷宫，绘制上吊小人简笔画，并在玩家的计算机上存储信息，这更会让我欣喜
若狂。
这正是我们将在本书中做的。
在了解如何构建这些简单游戏的同时，你也将逐步积累自己的经验。
　　在friends of ED全体人员和技术审校人员的大力帮助之下，本书得以完成。
而撰写本书的目的就是让你做好准备，可以着手建立自己的网站，这包括游戏以及其他动态应用，另
外还会简要介绍HTML5和编程的精髓。
　　写这本书时，并不是所有浏览器都支持HTML5的全部特性。
我们已经使用Chrome、Firefox和Safari对书中开发的这些应用做了测试。
　　本书的读者对象　　本书适合所有希望了解如何利用HTML5构建令人兴奋的动态网站的人阅读。
如果你对编程有所了解，想知道HTML5能带来多大帮助，那么本书非常适合你。
如果你没有任何编程经验，本书也同样适合你。
也许你是一名Web设计人员或者网站所有者，只是想知道如何在后台做一些工作。
通过本书，我们希望突出HTML5的新特性，揭开编程艺术的神秘面纱。
编程是一种艺术，要想创建吸引人的游戏以及其他应用，这确实需要天赋。
不过，只要你能把单词汇集在一起构成句子，能够把句子组织成段落，而且有一定的逻辑性，你就能
编程。
　　本书的组织结构　　本书共有10章，分别围绕我们熟悉的一个游戏或者类似的应用展开介绍。
各章的内容有很多冗余，所以如果你愿意，完全可以跳过冗余的部分，不过这些游戏确实越来越复杂
。
每一章最前面会列出这一章将要介绍的技术特性，并给出应用的描述。
首先我们会考虑一般意义上（不依赖任何特定的技术）的关键需求：实现这个应用需要些什么。
然后强调满足这些需求的HTML5、CSS和JavaScript特性或通用的编程方法。
最后，我们会详细分析应用的实现。
我把代码逐行列在一个表格中，并在旁边分别给出各行的注释。
如果要介绍一个游戏的多个版本，将只对新的代码行给出注释。
这样做并不是因为我不愿意为你提供有关信息，而是希望你能从中看出哪些代码是类似的，而哪些不
同，另外还可以了解到如何分阶段地构建应用。
每一章都对如何把这些游戏变成你自己的应用给出了建议，并指出如何测试应用并将其上传到网站上
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。
各章最后的小结会强调在这一章中你学到了什么以及接下来还会看到哪些内容。
本书的源代码可在图灵社区（ituring.com.cn）的本书页面下载。
　　本书约定　　本书中的应用都是HTML文档。
JavaScript放在head元素的script元素中，CSS放在head元素的style元素中。
body元素包含静态html，其中还包括canvas元素。
一些示例要依赖外部图像文件，还有一个例子需要用到外部视频文件，另外有一个例子需要一些外部
音频文件。
　　排版约定　　为了保证这本书尽可能简洁易懂，本书将使用以下排版约定。
　　重要的单词或概念第一次出现时通常会用楷体来强调。
　　代码用Courier列出。
　　利用表格给出每个应用的完整代码，左列列出每一条语句，右列给出相应的注释。
　　有时代码很长，在书中无法用一行显示，此时我会使用这样一个箭头：　　了解了以上格式规范
后，下面进入正题。
　　魏忠 @shukebeta　　2011.06.26
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内容概要

《HTML5游戏开发》共10章，通过10个具体的游戏示例详细介绍HTML5的用法。
每章都先列出相关的技术特性并给出了应用的描述，然后讨论了实现这个应用的关键需求，接着强调
了满足这些需求的HTML5、CSS和JavaScript特性或者通用编程方法，最后详细介绍了代码的实现。
另外，每一章都对如何把这些游戏变成你自己的应用给出了建议，并指出如何测试应用并将其上传到
网站上。

　　《HTML5游戏开发》适合所有希望了解如何利用HTML5构建令人兴奋的动态网站的人阅读。
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媒体关注与评论

　　本书内容全面，通过游戏示例介绍了HTML5的方方面面，涉及了碰撞检测、表单验证、生成和使
用随机数、创建用户自定义的图片、鼠标事件、定时事件和使用 localStorage在浏览器中存储/检索数据
等，适合对HTML5、CSS和JavaScript感兴趣的人阅读。
强烈推荐！
　　&mdash;&mdash;读者评论
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