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《Egret——HTML5游戏开发》

内容概要

《Egret——HTML5游戏开发指南》由浅入深，在讲解游戏开发基础的同时提供众多实战案例供读者学
习。《Egret——HTML5游戏开发指南》章节内容包含Egret基础概念及基础图形图像处理方法、网络相
关操作、移动设备适配、性能优化、文本动画相关知识、调试技巧、DragonBones骨骼动画系统和P2物
理引擎等。通过《Egret——HTML5游戏开发指南》，读者可以了解并掌握HTML5游戏开发技能，并
通过Egret开发复杂又好玩的HTML5游戏。
《Egret——HTML5游戏开发指南》适合喜欢游戏且有志于成为HTML5游戏开发者的人阅读，也适合
具备其他平台游戏开发经验的人以及前端开发工程师了解和掌握HTML5开发技巧，并进入HTML5游
戏开发领域
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精彩短评

1、读完文档整个人还是蒙的，读完书好像懂了些皮毛，又试了一个简单案例，终于有点入门的感觉
。
2、学习egret的基础知识，虽然都是文档里能找到的，但是比文档有条理的多，值得推荐。对于想接
触egret开发，或者h5小游戏开发的人来说，是不错的入门书籍。
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