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前言

前言为什么要写这本书并非计算机专业的我，却最终走上了编程之路，并写了这样一本书，为什么呢
？
其实一切都是因为和游戏结了缘。
小时候我非常喜欢玩游戏，为了玩游戏和小伙伴们干过不少调皮捣蛋的事情。
初中为了得到自己的第一台游戏机，和父亲打赌，破天荒拿了全班第一名。
当然有了游戏机的相伴，从那以后就再也没有拿过第一名了。
因为数学上较有优势，所以读大学时选择的是数学专业，没有选读计算机让后来做开发的我多少感到
有些遗憾。
和其他人一样，大学是真正改变我人生的时期，第一次有了电脑，第一次从室友嘴里得知QQ为何物
（这个大土包子），第一次接触了网游（还是大土包子），那时候非常痴迷于光荣公司的《三国志英
杰传》和《三国志曹操传》，并且通过学习，试着制作了我人生中的第一款游戏《杨家将传奇》，在
同类游戏中小有名气。
如果你也喜欢玩《三国志曹操传》的MOD，也经历过2003年到2007年那段《三国志曹操传》MOD最
鼎盛的时期，那么你也许会认识我，那时候我有个网名叫“回眸75度”。
那时候制作的游戏因为不涉及编程，所以还不能叫做开发。
大学毕业后，我开始思考自己未来的路，虽然没有任何编程基础，但是因大学时期游戏的制作，令我
坚信游戏开发是我向往的职业。
也是因为喜欢日本的游戏，最终来到了日本做软件开发，虽然并非全职的游戏开发者，但是我一直都
在关注并学习着游戏的开发，不曾间断，一直至今。
我是一个喜欢不断学习新知识的人，所以当HTML5作为一个新技术出现的时候，我没有理由不去了解
它。
由于对JavaScript有一定的基础，所以我在学习HTML5的Canvas时，上手非常快。
出于对ActionScript的喜爱，我一开始便试着在JavaScript中模仿ActionScript的API来做开发，并且在博客
上发表了《用仿ActionScript的语法来编写HTML5》系列文章，这便是最初的lufylegend开源库件的构建
过程。
当我把自己研究的类库整合到一起后，发现它使用起来十分方便，使用它来开发游戏可以节约大量的
开发时间，于是我将其分享到了网上供大家免费使用，希望可以给相关开发者提供便利。
我刚开始接触HTML5是在2011年，那时候正是HTML5炒得最火的时候，网上到处都是关于HTML5替
代Flash的言论。
我从来不认为Flash会因为HTML5而消失，但是我相信HTML5代表着互联网未来发展的方向。
虽然HTML5并不像传言那样“一次编写，到处运行”，但是你只需要略加修改和调整就能让你的应用
适用于另一个平台。
网页游戏有着不可替代的优势，而HTML5无疑是未来网页游戏的首选技术之一，特别是在移动领
域HTML5是唯一的工具，至少现在它是你唯一的选择。
虽然HTML5还很年轻，还有很多不成熟的地方，但是它正在不断地完善，相信它不会让我们等太久。
所以学习这门新技术非常有必要。
我非常希望能将自己的学习心得分享给大家，因此写了这本书，希望这本书能够将你带入HTML5的游
戏世界里。
读者对象本书主要适合于以下读者：对HTML5开发感兴趣的人。
本书对HTML5 Canvas进行了详细的介绍，想要学习HTML5开发的话绝对值得一看。
对游戏开发感兴趣的人。
本书介绍了多个游戏实例的开发，在如何构建游戏方面对游戏开发人员来说有一定的借鉴作用。
Flash开发者。
由于JavaScript和ActionScript具有一定的相似性，本书会模仿ActionScript的语法来进行游戏的构建和开
发，如果你是一个Flash开发者，那么我相信本书会带你快速进入HTML5的世界。
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如何阅读本书本书从认识HTML5和JavaScript的面向对象开始展开，如果你从来没有接触过HTML5开
发，那么请从第1章准备工作开始学习；如果你对HTML5有一定的了解，但不够全面，那么请从第2
章Canvas基本功能开始系统学习；如果你已经全面掌握了Canvas的API，那么可以从第4章lufylegend开
源库件开始阅读，了解了lufylegend开源库件的运行原理之后再正式开始游戏的实战篇学习。
全书共包括四大部分，一共11章。
第一部分（第1章）是准备工作篇，介绍一些HTML5的发展历史和开发环境的搭建。
第二部分（第2～4章）是基础知识篇，详细讲解HTML5 Canvas的基础知识以及开源库件lufylegend的使
用方法。
第三部分（第5～10章）是开发实战篇，通过实例为大家讲解如何使用lufylegend开源库件来进
行HTML5的游戏开发，游戏实例涉及各种常见的游戏类型，包括休闲、射击、Box2d及网游等多个领
域。
第四部分（第11章）是技能提高篇，介绍如何运用数据来分析提高程序的效率。
勘误和支持为了避免错误的发生，我已经将书中的源码进行了多次测试，但是由于本人的知识水平有
限，加之编写的时间也很仓促，所以无法保证本书是100%正确的，书中也许会出现一些错误或者不准
确的地方，恳请读者批评指正，以便再版时消除这些错误。
如果您在阅读本书的过程中发现了不妥之处，欢迎您将错误信息发送到我的Web网站上。
当然，也欢迎您发送邮件，期待着您宝贵的意见和真挚反馈。
致谢感谢我的父母，是你们给了我生命，给了我一颗不断学习的心。
感谢无所不知的网络，让我可以随时查阅资料。
感谢无私地将自己的心得分享到网络上的coder们，是你们解决了我很多技术上的疑问，使我不断成长
。
感谢机械工业出版社华章公司的杨绣国编辑，感谢你在百忙之中如此细心地审阅此书，是你的耐心和
帮助引导我顺利完成了全部书稿。
最后我还要特别感谢软件工程师孙颖，是你跟我一起探讨了书中的内容，你的智慧与创意性的思维给
了我无限的灵感。
谨以此书，献给众多热爱HTML5的朋友们。
张路斌（lufy）
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内容概要

《HTML5 Canvas游戏开发实战》主要讲解使用HTML5 Canvas来开发和设计各类常见游戏的思路和技
巧，在介绍HTML5 Canvas相关特性的同时，还通过游戏开发实例深入剖析了其内在原理，让读者不仅
知其然，而且知其所以然。
在书中，除了介绍了HTML5 Canvas的基础API之外，还重点阐述了如何在JavaScript中运用面向对象的
编程思想来进行游戏开发。

《HTML5 Canvas游戏开发实战》在介绍每个游戏开发的过程时，都会包括游戏分析、开发过程、代码
解析和小结等相关内容，以帮助读者了解每种类型游戏开发的详细步骤，让读者彻底掌握各种类型游
戏的开发思想。
最后，还通过数据对比分析，指导读者提升程序的性能，写出高效的代码，从而开发出运行流畅的游
戏。

海报：
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编辑推荐

《HTML5 Canvas游戏开发实战》系统讲解HTML 5 Canvas的基础知识和高级技巧，深入剖析开源库
件lufylegend的原理与使用；以实例为向导，详细讲解射击游戏、物理游戏、网络游戏、页面游戏等各
类游戏的开发思路和技巧。
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