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《HTML5 移动游戏开发高级编程》

内容概要

热切期望进入如火如荼的移动游戏世界？ HTML5移动游戏开发高级编程  将助你实现梦想。这本精品
书籍面向有兴趣为所有移动和触摸屏设备创建游戏的开发人员，以你现有的HTML5和JavaScript知识为
基础，分步讲解如何使用HTML5构建单玩家和多玩家移动游戏。本书涵盖构建HTML5游戏的标准模
式、构建方法的选择(CSS3、SVG或画布)以及流行的游戏引擎和框架等主题。最重要的是，你可修改
和扩展本书提供的6个基础游戏的代码，最终开发出自己的游戏。
主要内容
◆
阐释如何择机选用三种主要方法(CSS3、SVG或画布)之一来构建HTML游戏
◆
介绍使用HTML5构建实时多玩家游戏的标准模式
◆
讲述JavaScript游戏开发基础知识
◆
分步讲解如何创建2D平台动作游戏以及构建非传统多人游戏界面
◆
介绍各种移动增强功能，如地理定位、设备方向、加速和声音等
◆
提供将HTML5游戏打包以便将其发布到应用商店的建议
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21.4  使用Socket.io：支持回退的WebSocket
417
21.4.1  创建涂鸦应用的
服务器端
417
21.4.2  添加涂鸦应用的客户端
419
21.5  用Socket.io构建一个多人乒乓球游戏
421
21.5.1  处理延时
422
21.5.2  防止作弊
422
21.5.3  部署实时应用
422
21.5.4  创建自动匹配的
服务器端
423
21.5.5  构建乒乓球游戏的前端
426
21.6  小结
431
第22章  构建非传统风格的游戏
433
22.1  引言
433
22.2  创建一个Twitter应用
433
22.3  将Node应用连接至Twitter
435
22.3.1  发送第一条推文
435
22.3.2  监听用户的信息流
436
22.4  随机生成单词
437
22.5  创建Twitter上的Hangman游戏
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438
22.6  小结
443
第Ⅶ部分  移 动 增 强
第23章  通过地理位置定位
447
23.1  引言
447
23.2  地理定位入门
447
23.3  一次性获取位置
448
23.4  在地图上标出位置
450
23.5  监视位置随时间的变化
451
23.6  绘制交互式地图
452
23.7  计算两点间的距离
454
23.8  小结
454
第24章  查询设备的方向和加速
455
24.1  引言
455
24.2  考查设备的方向
455
24.3  设备方向事件入门
456
24.3.1  检测和使用事件
457
24.3.2  了解事件数据
457
24.4  试用设备方向
458
24.4.1  创建一个玩球的场所
458
24.4.2  添加方向控制
460
24.4.3  处理浏览器的旋转
461
24.5  小结
462
第25章  播放音效：移动设备的罩门
463
25.1  引言
463
25.2  使用audio标签
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463
25.2.1  把audio标签用于简单
播放
464
25.2.2  处理不同的受支持格式
464
25.2.3  了解移动设备音频的局限性
465
25.3  构建一个简单的桌面音效引擎
465
25.3.1  将audio标签用于游戏音效
466
25.3.2  添加一个简单的音效系统
466
25.3.3  将音效添加到Block Break
游戏
468
25.4  构建一个移动音效系统
469
25.4.1  使用音效精灵
469
25.4.2  生成精灵文件
472
25.4.3  将音效精灵添加到游戏
473
25.5  展望HTML5音频的未来
474
25.6  小结
474
第Ⅷ部分  游戏引擎和应用商店
第26章  使用HTML5游戏引擎
477
26.1  引言
477
26.2  回顾HTML5引擎的历史
477
26.2.1  使用商用引擎
478
26.2.2  Impact.js
479
26.2.3  Spaceport.io
480
26.2.4  IDE引擎
480
26.3  使用开源引擎
481
26.3.1  Crafty.js
481
26.3.2  LimeJS
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482
26.3.3  EaselJS
484
26.4  小结
487
第27章  瞄准应用商店
489
27.1  引言
489
27.2  为Google的Chrome Web
Store打包应用
490
27.2.1  创建托管应用
490
27.2.2  创建打包应用
492
27.2.3  发布应用
492
27.3  使用CocoonJS加速应用
493
27.3.1  准备把游戏载入
CocoonJS
493
27.3.2  在Android上测试
CocoonJS
495
27.3.3  构建云端应用
495
27.4  使用AppMobi的XDK和
DirectCanvas构建应用
496
27.4.1  了解DirectCanvas
496
27.4.2  安装XDK
496
27.4.3  创建应用
497
27.4.4  修改Alien Invasion以
使用DirectCanvas
497
27.4.5  在设备上测试应用
502
27.5  小结
502
第28章  挖掘下一个热点
503
28.1  引言
503
28.2  使用WebGL实现3D
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503
28.3  使用Web Audio API获得
更好的声音访问
504
28.4  使用全屏API扩大游戏
画面
505
28.5  使用屏幕方向API锁定设备
屏幕
505
28.6  使用WebBTC添加实时
通信
505
28.7  追踪其他即将出现的本地化
功能
506
28.8  小结
506
附录A  资源
507
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