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《HTML5+JavaScript动画》

内容概要

《HTML5+JavaScript动画基础》包括了基础知识、基础动画、高级动画、3D动画和其他技术5大部分
，分别介绍了动画的基本概念、动画的JavaScript基础、动画中的三角学、渲染技术、速度向量和加速
度、边界与摩擦力、用户交互：移动物体、缓动与弹动、碰撞检测、坐标旋转与斜面反弹、撞球物理
、粒子与万有引力、正向运动学：让事物行走、反向运动学：拖曳与伸出、三维基础、三维线条与填
充、背面剔除与三维灯光、矩阵数学、秘诀与技巧等内容。
这些内容都是Web开发人员在深入如加速度、速度、缓冲、弹簧、碰撞检测、动量守恒、3D以及正向
和反向运动物理概念之前，需要知道的所有关于三角函数的知识。在阅读本书的过程中，读者不但可
以掌握脚本动画背后的概念，还可以创造出各种形式的精彩动画和游戏。
《HTML5+JavaScript动画基础》面向所有使用HTML5或从Flash转过来的Web开发人员。
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媒体关注与评论

HTML5+JavaScript是目前最热的移动应用开发技术。在HTML5的诸多新特性中，HTML5 Canvas是其中
最吸引人的特性之一。它由JavaScript脚本进行控制，可以动态地绘制出各种2D图形，甚至可以对图像
像素进行任意处理。本书是面向游戏和娱乐应用开发的HTML5图书，在书中我们将通过最流行的Web
前端开发语言JavaScript操纵Canvas来实现各种各样的动画效果，通过各种各样的示例可以触发你联想
到如何将它们组合在一起以实现你的创意。
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编辑推荐

通过HTML5+JavaScript动画基础，你将进入Web编程创意的新时代。HTML5+JavaScript动画基础详细介
绍了如何使用HTML5的canvas元素来创建高级Web图形和动态脚本动画。它涵盖了要完成各种动画项
目所必需掌握的所有技能——从游戏到导航系统，从广告到教育应用程序。在HTML5+JavaScript动画
基础中，作者Billy Lamberta首先清晰地介绍了所有相关的数学知识，然后引入了加速度、速度向量、
缓动、弹动、碰撞检测、动量守恒、3D、正向运动学和反向运动学等物理概念。他还帮你建立了一个
工具集，你可以把这些工具融入自己编写的任意动画脚本中来创建动态效果。在任何时候，你都能购
理解隐藏在脚本动画背后的概念，而且还可以创建各种各样令人激动的动画和游戏。对于所有使
用HTML5或从Flash转到HTML5的Web开发人员来说，HTML5+JavaScript动画基础正是你们梦寐以求的
，它可以引领你创建各种能够在当前所有的浏览器和大多数移动设备（包括iPhone、iPad和Android设
备）上运行的完全符合标准的游戏、应用程序、动画。
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精彩短评

1、源码不错
2、此书为好书，中间原理的讲解也挺清楚的。就是偶尔有点地方写错了~看的时候要留意一下
3、是很不错的 一本动画基础的书,做游戏必看的一本书.
4、内容比较深，大家根据自己的情况考虑购买
5、很不错的一本译作。。值得推荐。
6、还可以吧。。。写的不错值得一看
7、确实是一本好书，无论是想做动画、做游戏、做html5开发，都可以从中获取相关知识。基本上读
完这一本书，游戏、动画、html5开发就算入门了。赞！
8、纸张很好，质量也没话说，Good
9、讲得很好，刚好工作用上
10、讲得很好，深入动画本质，言简意赅，新手高手都适合，强烈鄙视国内的抄袭书
11、新瓶装旧酒，比较基础。对初学者应该很就用。
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《HTML5+JavaScript动画》

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:www.tushu111.com
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