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内容概要

　 《HTML5
Canvas基础教程》从HTML5和JavaScript(以及jQuery)的基础知识讲起，全面介绍了HTML5
Canvas的各种特性，包括渲染上下文、坐标系统、绘制图形、保存和恢复画布状态，以及变形、合成
、处理图像和视频等，让读者对Canvas建立起完整的认识。
随后讨论了动画循环、记忆形状、模拟运动、碰撞检测等基本而又重要的概念，带领读者温习了必要
的数学和物理知识。
通过带领读者动手开发“太空保龄球”和“躲避小行星”这两款小游戏，让读者掌握开发游戏的基本
流程，学会响应用户操作、创造虚拟环境、循环利用对象、设计计分系统等游戏开发必备的知识。

　 《HTML5 Canvas基础教程》适合各层次Web设计及开发人员阅读。
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作者简介

Rob Hawkes，现任Mozilla技术布道师，国际知名的HTML5开发专家，被誉为“HTML5的化身”
（Person of
HTML5），是名噪一时的“Google弹跳球”图标的HTML5
Canvas实现者。
Rob可以说是写着代码长大的，他对设计交互程序如醉如痴，对HTML5及其他Web新技术有着浓厚的
兴趣。
他曾在伯恩茅斯大学（Bournemouth
University）学习交互媒体制作（Interactive Media
Production）。
大学未毕业，就已经获得了Mozilla公司的工作机会。
他经常活跃在HTML5和游戏开发的各种会议上。

要想了解Rob和他经常参加的会议，可以访问他的网站http://rawkes.com），或者加他的Twitter
（@robhawkes）。
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章节摘录

版权页：   插图：   7.1.2物理学对创建动画有何作用 理解了物理学，你就能够创建更加逼真和具有动态
效果的动画。
也许现在你还无法明显感受到这一点。
无论是使用速度、加速度这些简单概念，还是构建一个包含不同方向作用力的完善系统，通过学习物
理学，我们才能真实而全面地展现动画效果。
物理学概念不仅是制作逼真动画的基础，它们还是在各种动画（从游戏和数据可视化一直到卡通和电
影）中经过反复验证的概念。
 7.1.3基本概念 学习物理的关键是了解一些基本术语和单位，因为在一些较复杂的概念中通常要使用它
们。
虽然你不一定会用到所有术语，但简要了解它们有益于日后学习。
这样，在后面的代码中用到这些术语时，你会更明确它们的意义。
 1.力 力是作用于物体的推力或拉力。
它会使物体改变速率、方向或形状。
力既有数量（大小或距离）也有方向，这说明可以把力看作矢量（vector）。
力的单位是牛顿（N）。
 2.矢量 矢量是具有大小和方向的量（如力）。
矢量可以用图形来表示，通常用一条从原点出发并指向终点的线段来表示。
其中，长度代表矢量的大小，箭头表示矢量的方向。
 3.质量 质量是一种阻碍物体在力的作用下加速的物理量，也用来衡量惯性。
当力作用于物体时，质量将直接影响加速度的大小。
例如，相同的力作用于质量不同的两个物体，则质量较大的物体的加速度小于质量较小的物体的加速
度。
质量的单位是千克（kg）。
 4.重力 物体的质量受另一个物体引力的作用而产生的力称为重力。
重力是物体存在重量的原因。
重力的计算方法是：将物体的质量乘以地球引力。
因此，地球表面的物体比高空中相同的物体要重一些——高空中的地球引力稍微小一些。
在地球表面，重力通常使用质量的单位（kg），但实际应该使用力的单位：牛顿（N）。
 5.摩擦力 摩擦力是一种阻止一个物体沿着另一个物体表面运动的力。
正是由于摩擦力的存在，相对于地毯之类的物体，冰才显得更光滑一些。
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编辑推荐

《HTML 5 Canvas基础教程》的行文通俗易懂，既贴近初学者，也同样适合专业人员。
那些希望将知识面拓宽到Web和移动设备上的Flash和Silverlight开发人员也能从中受益。
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