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很粗略地看了一遍，当时说要实现一个四叉树，结果到现在都没动手。2017.05.21
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很好的 HTML5 Canvas 2D 指南书。

-----------------------------
一本好书!
对html5的基础介绍,特别是对动画效果制作,精灵,物理效果,碰撞检测这几章介绍的特别
好.非常值得一看,和深入了解. 不管是对HTML5游戏开发感兴趣,还是对游戏开发感兴趣,
都值得读一下这本书

-----------------------------
真是一本不错的图书，手把手教你搭建一个h5游戏引擎！

-----------------------------
每一章都读了，待深入

-----------------------------
信心量大，代码紧凑。

-----------------------------
学习 canvas 做游戏推荐阅读

-----------------------------
写得挺好，彩色图在英文版上，代码在 https://github.com/corehtml5canvas/code 上

-----------------------------
很全面的canvas入门书，深入浅出。

-----------------------------
花了几个星期读了这本书，书的前几章读了几遍，后面的几章看了之后没有感觉，还是
要在做一个2D游戏时翻看这本书，这样才能把书中的内容完全学会。书中有些地方有
错误，打算写个书评。

-----------------------------
这是我的第一本canvas书籍，读的很过瘾，里面对一些细节化的知识点提的很好，让人
不会错过重要的东西。另外，书中的文字很直白易懂，而且作者也说了，就算看图也能
有不少收获。译者的翻译也不错，文字还算流畅。书中介绍的知识点，是按照例子一步
步展开的，而且讲的都挺有深度，让人读者很过瘾。比如，实际上在第二章就已经开始



讲到动画了，画出一个贝赛尔曲线，然后再用鼠标绘制该曲线，这本身就是动画。作者
不仅仅局限于一点，而是视野非常广阔，思索也并不是浅尝辄止，一步一步，每步都是
恰到好处，这点我很喜欢。喜欢这本书。

-----------------------------
很吊的书，极大的开拓了我对前端的认识

-----------------------------
本书主要内容是Canvas动画制作方面的基础知识，认认真真每个例子都自己做一次的
话，看完本书应该可以自己做的小玩意出来的，但如果是实际工作应用之类的话，还是
需要去了解一下其他框架或者便捷工具。

-----------------------------
以前看Canvas的相关API很头痛，这本书居然能坚持看完。

-----------------------------
推荐阅读的canvas书籍

-----------------------------
这本书对于开发游戏的基础讲解的含金量很足，推荐看…当然要是想开发游戏的话，请
移步拿一个游戏引擎会事半功倍…

-----------------------------
结合实例来看 确实8错

-----------------------------
把数学物理复习了挺好的_(:3」∠)_

-----------------------------
好书，知识全面，很少有类库，学习canvas 2d 必备

-----------------------------
整体不错 web开发人员看前四章就够了 后面的需要做动画拿来查就行了
讲解的深入浅出 最后一章讲的移动应用 实际上移动体验就是个渣渣
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书评

【本书适合的读者】 ①具有html/css/JavaScript基础，并不需要读者有太深的功底
②对HTML5 Canvas画图功能感兴趣的 【本书可以帮你】
①巩固你对原生JavaScript的理解，包括原型、对象、函数、事件等等。
②养成良好的web前端编程习惯。因为本书的代码基本遵循了Douglas Crockf...  

-----------------------------
团队有项目将重度使用到canvas，但是个人对web图形并无太多了解。
断续花了几个周末把书看完。印象比较深的是1像素线的处理，精灵的制作，通过时间
轴扭曲来制作缓动动画，碰撞检测，以及cavas性能优化的原则。
看过之后对市面上常见的web 2d图形处理框架的原理会多一些了解，知...  

-----------------------------
我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了
我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了
我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了 我看过了
我看过了 我看...  

-----------------------------
我手上的书是2015年2月第1版第4次印刷的。 勘误表：
62页：rect()函数的表述：...总是按逆时针方向创建的。这个与67页的表述不符，所以
改为顺时针。 73页：drawAxes()函数的context,lineWidth = 0.5;语句多余
74页：drawVerticalAxisTicks函数的var deltaY;变量声明改为var d...  

-----------------------------
同事推荐的这本书，看了几天，今天终于看完第二章，还剩9章左右，但是前面两章的
内容安排就已经非常好。 纵观全书： - 第一章是Canvas的扫盲和相关配套信息 -
第二章专注的是在Canvas的绘图，路径，线，矩形，圆，颜色透明度，渐变和图案，
阴影，贝塞尔曲线，多边形绘制，坐...  
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