
实验楼 HTML5 教程合集


HTML5 本地裁剪图片

            利用HTML5的File API和Canvas实现本地的图片裁剪


HTML5本地裁剪图片


实验简介


本期实验意在实现利用HTML5的canvas技术，结合HTML5的File API来实现图片的本地裁剪。本课程都是前端的内容，可以直接在Brakects编辑器里面编写。


本实验基于以下链接博文：


http://www.cnblogs.com/Travel/p/4624929.html


前期准备


首先获取实验所需要的图片，在命令行中执行：


cd Desktop

wget http://labfile.oss.aliyuncs.com/courses/363/aviary_heibai.jpg



获取到实验所需要的图片之后，我们就可以尽情开始实验了。


课程总览


我们首先需要创建一个index.html文件，里面写上一些简单的html和css代码：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
    <title>HTML5 Crop Image</title>
</head>
<style type="text/css">
body{text-align:center;}
#label{border:1px solid #ccc;background-color:#fff;text-align:center;height:300px; width:300px;margin:20px auto;position:relative;}
#get_image{position:absolute;}
#edit_pic{position:absolute;display:none;background:#000;}
#cover_box{position: absolute;z-index: 9999;display:none;top:0px;left:0px;}
#show_edit{margin: 0 auto;display:inline-block;}
#show_pic{height:100px;width:100px;border:2px solid #000;overflow:hidden;margin:0 auto;display:inline-block; }
</style>
<body>
<input type="file" name="file" id="post_file">
<button id="save_button">SAVE</button>
<div id="label">
    <canvas id="get_image"></canvas>
    <p>
        <canvas id="cover_box"></canvas>
        <canvas id="edit_pic"></canvas>
    </p>
</div>
<p>
    <span id="show_edit"></span>
    <span id="show_pic"><img src=""></span>
</p>
<script type="text/javascript" src="js/js.js"></script>
</body>
</html>



以上的三个<canvas>标签都是用来处理跟图片相关的内容的，详细的处理会在后续的js代码中给出。而id为show_edit 和id为show_pic这两个是为了图片的预览和查看最后的图片生成结果。做完html和css的布局之后，我们就可以进入js代码，实现本节课的图片裁剪功能。


实现图片裁剪的init函数：


var postFile = { 
        init: function() {
        var t = this;
        t.regional = document.getElementById('label');
        t.getImage = document.getElementById('get_image');
        t.editPic = document.getElementById('edit_pic');
        t.editBox = document.getElementById('cover_box');
        t.px = 0;    //background image x
        t.py = 0;    //background image y
        t.sx = 15;    //crop area x
        t.sy = 15;    //crop area y
        t.sHeight = 150;    //crop area height
        t.sWidth = 150    //crop area width
        document.getElementById('post_file').addEventListener("change", t.handleFiles, false);
    },

}



我们将所有的函数和变量都是封装在postFile这个对象里面的，上面的init函数主要是设置一些初始值


t.px = 0;    
t.py = 0;    
t.sx = 15;   
t.sy = 15;   
t.sHeight = 100;    
t.sWidth = 100   



以上的t.px t.py分别表示在实时预览区域的背景图片的坐标；t.sx，t.sy， t.sHeight， t.sWidth分别表示图片的横纵坐标和宽高。


并且我们通过document.getElementById获取了多个稍后需要操作的元素，注意到：


document.getElementById('post_file').addEventListener("change", t.handleFiles, false);



我们通过监听id为post_file的input表单的change事件来处理用户上传的文件，在这我们交给了handleFiles函数来处理，所以下面我们就来实现handleFiles函数。


实现handleFiles，获取文件，读取文件并生成url


 handleFiles: function() {
        var fileList = this.files[0];
        var oFReader = new FileReader();
        oFReader.readAsDataURL(fileList);
        oFReader.onload = function (oFREvent) { 
            postFile.paintImage(oFREvent.target.result);
        };
    },



上面这几行代码就可以基本实现handleFiles的处理功能，我们在这里就使用了HTML5的File API，首先通过new FileReader()来实例化一个FileReader对象oFReader，再调用其readAsDataURL()方法将文件的内容读取出来并处理成base64编码的格式。


如果你对var fileList = this.files[0];有疑问，不妨在在这里打印出来看看：


console.log(this.files);



你将会看到类似于这样的打印输出：


[image: 此处输入图片的描述]


最后，当文件读取完毕并完成加载的时候，我们通过postFile.paintImage(oFREvent.target.result)处理我们读取到的图片，说白了就是将读取到的图片数据重新绘画到浏览器上。


关于oFREvent究竟是什么东西，你可以通过console.log(oFREvent)来查看。你还可以查看这里的链接来获取更多的FileReader的知识：


https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/API/FileReader


实现paintImage方法


 paintImage: function(url) {
        var t = this;
        var createCanvas = t.getImage.getContext("2d");
        var img = new Image();
        img.src = url;
        img.onload = function(){

            if ( img.width < t.regional.offsetWidth && img.height < t.regional.offsetHeight) {
                t.imgWidth = img.width;
                t.imgHeight = img.height;

            } else {
                var pWidth = img.width / (img.height / t.regional.offsetHeight);
                var pHeight = img.height / (img.width / t.regional.offsetWidth);
                t.imgWidth = img.width > img.height ? t.regional.offsetWidth : pWidth;
                t.imgHeight = img.height > img.width ? t.regional.offsetHeight : pHeight;
            }
            t.px = (t.regional.offsetWidth - t.imgWidth) / 2 + 'px';
            t.py = (t.regional.offsetHeight - t.imgHeight) / 2 + 'px';

            t.getImage.height = t.imgHeight;
            t.getImage.width = t.imgWidth;
            t.getImage.style.left = t.px;
            t.getImage.style.top = t.py;

            createCanvas.drawImage(img,0,0,t.imgWidth,t.imgHeight);
            t.imgUrl = t.getImage.toDataURL();
            t.cutImage(); 
            t.drag();
        };
    },



以上最重要的就是根据容器的大小使用canvas绘制图片。在上一步使用File API的FileReader已经得到了需要上传图片的地址了(oFREvent.target.result这个值)，接下来需要使用canvas把这个图片绘制出来。我们首先使用到getImage.getContext来获取<canvas id="get_image"></canvas>的2d内容，简单理解就是图像内容，然后利用new Image()来得到一个<img>标签，设置src属性的值，如果你console.log(img),得到的大概是这样的结果：


<img src="images/background.png" >



在img.onload函数里，我们的主要目的是为了将图片按照原大小等比例地重画出来，所以才有if条件判断，最后我们通过createCanvas.drawImage(img,0,0,t.imgWidth,t.imgHeight);这一行代码来实现真正的绘画图片，效果大概是这样的：


[image: 此处输入图片的描述]


这里为什么不直接插入img而用canvas重新绘制呢，这不是多此一举了吗？其实不然。如果用img直接插入页面，就无法自适应居中了，如果使用canvas绘制图片，不但能使图片自适应居中以及能等比例缩放，并且方便把图片的坐标，尺寸大小传给后来的遮罩层(id为label的div)，这样能根据图片的坐标以及图片的尺寸大小来绘制遮罩层。


如果你对drawImage()有任何疑问，点击下面的链接进行详细的了解：


https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContext2D/drawImage


到这里，前期的一小半工作其实已经完成了，我们按照上面的思路，接下来就把cutImage和drag这两个方法实现就可以了。


实现cutImage方法


在上一张图片中，我们其实很清楚地看到了两个明暗不一的层，这是因为我们根据背景图的坐标和尺寸来绘制遮罩层覆盖在背景上面，并且使用canvas的clearRect方法清空出一块裁剪区域，使之与不裁剪的地方做明暗对比，这样的目的一个是为了更好地看到对比，一个就是为了用户体验：


cutImage: function() {
    var t = this;

    t.editBox.height = t.imgHeight;
    t.editBox.width = t.imgWidth;
    t.editBox.style.display = 'block';
    t.editBox.style.left = t.px;
    t.editBox.style.top = t.py;

    var cover = t.editBox.getContext("2d");
    cover.fillStyle = "rgba(0, 0, 0, 0.5)";
    cover.fillRect (0,0, t.imgWidth, t.imgHeight);
    cover.clearRect(t.sx, t.sy, t.sHeight, t.sWidth);


    document.getElementById('show_edit').style.background = 'url(' + t.imgUrl + ')' + -t.sx + 'px ' + -t.sy + 'px no-repeat';
    document.getElementById('show_edit').style.height = t.sHeight + 'px';
    document.getElementById('show_edit').style.width = t.sWidth + 'px';
},



以上的cutImage方法主要是负责两个事情，一个是制造遮罩层，一个是利用css的background属性将选中的裁剪区域实时预览。


[image: 此处输入图片的描述]


但是需要注意的是，这里的遮罩层仅仅是用来做显示效果，并没有做裁剪图片的工作。


编写drag方法


在很多web应用中，使用截图上传头像功能时我们希望能裁剪到满意的图片，所以裁剪框就需要不停的变动才得以裁剪出完美的图片。前几步已经把裁剪图片的基本功能做出来了，所以现在需要做的就是裁剪框跟进鼠标的移动来实时裁剪图片


先来一张预览图片：


[image: 此处输入图片的描述]


 drag: function() {
        var t = this;
        var draging = false;
        var startX = 0;
        var startY = 0;

        document.getElementById('cover_box').onmousemove = function(e) {


            var pageX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
            var pageY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );

            if ( pageX > t.sx && pageX < t.sx + t.sWidth && pageY > t.sy && pageY < t.sy + t.sHeight ) {
                this.style.cursor = 'move';

                this.onmousedown = function(){
                    draging = true;

                    t.ex = t.sx; 
                    t.ey = t.sy;


                    startX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
                    startY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );

                }
                window.onmouseup = function() {
                    draging = false;
                }

                if (draging) {


                    if ( t.ex + (pageX - startX) < 0 ) {
                        t.sx = 0;
                    } else if ( t.ex + (pageX - startX) + t.sWidth > t.imgWidth) {
                        t.sx = t.imgWidth - t.sWidth;
                    } else {
                        t.sx = t.ex + (pageX - startX);
                    };

                    if (t.ey + (pageY - startY) < 0) {
                        t.sy = 0;
                    } else if ( t.ey + (pageY - startY) + t.sHeight > t.imgHeight ) {
                        t.sy = t.imgHeight - t.sHeight;
                    } else {
                        t.sy = t.ey + (pageY - startY);
                    }

                    t.cutImage();
                }
            } else{
                this.style.cursor = 'auto';
            }
        };
    }



这个方法里要理解一下几个主要的点：


var pageX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
var pageY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );



我们通过上面两行代码来获取鼠标距离背景图片的距离，e.pageX代表鼠标到浏览器左边缘的距离，t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft可以计算出图片到浏览器的左边边缘的距离。上边的距离同理可得。


 if ( pageX > t.sx && pageX < t.sx + t.sWidth && pageY > t.sy && pageY < t.sy + t.sHeight )



在理解了鼠标距离背景图片的距离距离之后，这个应该很容易理解：就是判断鼠标是否在图片的区域内部。


t.ex = t.sx; 
t.ey = t.sy;

startX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
startY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );



这两段代码也是要拿出来说说的，头两行是为了记录上一次截图时候的坐标（没有上一次就是初始化的时候的坐标）；后两行记录鼠标按下时候的坐标。你都可以通过console.log()来分别查看这几个值。


if (draging) {


    if ( t.ex + (pageX - startX) < 0 ) {
        t.sx = 0;
    } else if ( t.ex + (pageX - startX) + t.sWidth > t.imgWidth) {
        t.sx = t.imgWidth - t.sWidth;
    } else {
        t.sx = t.ex + (pageX - startX);
    };

    if (t.ey + (pageY - startY) < 0) {
        t.sy = 0;
    } else if ( t.ey + (pageY - startY) + t.sHeight > t.imgHeight ) {
        t.sy = t.imgHeight - t.sHeight;
    } else {
        t.sy = t.ey + (pageY - startY);
    }

    t.cutImage();
}



上面这一行代码就是说：如果实在拖动的情况下，我们需要根据坐标的变化来实时更新t.sx和t.sy的值,并且实时调用cutImage方法实现预览。


移动时裁剪区域的坐标 = 上次记录的定位 + (当前鼠标的位置 - 按下鼠标的位置)


最后，将裁剪的图片进行保存


从一开始，我们就有一个save按钮在页面上，我们的目的就是在用户点击save按钮的时候，将裁剪出来的图片保存到预览右边的方框内，于是，我们在init方法里面添加下面的代码：


document.getElementById('save_button').onclick = function() {
    t.editPic.height = t.sHeight;
    t.editPic.width = t.sWidth;
    var ctx = t.editPic.getContext('2d');
    var images = new Image();
    images.src = t.imgUrl;

    images.onload = function(){
        ctx.drawImage(images,t.sx, t.sy, t.sHeight, t.sWidth, 0, 0, t.sHeight, t.sWidth); 
        document.getElementById('show_pic').getElementsByTagName('img')[0].src = t.editPic.toDataURL();
    }

}



跟实现painImage方法类似，首先监听save按钮的点击事件，然后我们将选中区域的图片利用drawImage方法绘制出来，最后利用toDataURL方法转换成base64编码格式并将该值赋予show_pic下img的src属性，这样就完成了图片的裁剪保存。效果如图：


[image: 此处输入图片的描述]


调用init方法


最后别忘了在开始之前调用init方法，在js文件的最后一行加上：


postFile.init();



最后的代码布局应该时这样的：


var postFile = {

    init: function() {
        //codes
        },

    handleFiles: function() {
        //codes
        },

    //...methods
}
postFile.init();



作业


考虑一种实现改变拖动框大小的思路。


HTML5的Canvas小游戏

            使用HTML5的Canvas新特性制作一个简单好玩的小游戏


用HTML5开发一个小游戏


课程简介


本实验将带领大家利用HTML5的Canvas特性，结合js来开发一个抓小怪物的小游戏。


先来一个游戏预览：


[image: 此处输入图片的描述]


开始之前的准备


新建一个games文件夹，在里面创建一下三个东西：



	game.html


	js/ 里面创建game.js


	images/ 里面放三张图片，一张背景图片(background.png)，一张英雄图片(hero.png)，一张怪物的图片(monster.png)




打开命令行终端，来到桌面：使用wget获取小游戏所需要的图片：


cd Desktop

wget http://labfile.oss.aliyuncs.com/courses/361/games.zip



解压，在命令行执行：


unzip games.zip



得到games/文件夹之后，直接拖到Brackets编辑器进行开发就可以。我们后续的代码都是写在game.js中。


在game.html里面有以下几行简单的HTML代码：


<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
    <head>
        <meta charset="utf-8">
        <title>Simple Canvas Game</title>
    </head>
    <body>
        <script src="js/game.js"></script>
    </body>
</html>



我们在game.html引入了game.js文件，没错，剩下的所有工作都是在操作game.js，为其添加游戏的js代码。


创建画布


在game.js 里面，我们首先需要为游戏的舞台创建一张画布(canvas):


var canvas = document.createElement("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
canvas.width = 512;
canvas.height = 480;
document.body.appendChild(canvas);



这里通过js来创建了一个<canvas>元素并设置canvas的宽和高，最后将其添加到<body>标签后。var ctx = canvas.getContext("2d");中的ctx变量是我们后面会用到的，具体的canvas用法查看这里的链接：


https://developer.mozilla.org/en/canvas_tutorial


准备图片


游戏需要加载我们之前存放在images文件夹下面的三张图片：


// Background image
var bgReady = false;
var bgImage = new Image();
bgImage.onload = function () {
    bgReady = true;
};
bgImage.src = "images/background.png";

// Hero image
var heroReady = false;
var heroImage = new Image();
heroImage.onload = function () {
    heroReady = true;
};
heroImage.src = "images/hero.png";

// Monster image
var monsterReady = false;
var monsterImage = new Image();
monsterImage.onload = function () {
    monsterReady = true;
};
monsterImage.src = "images/monster.png";



以上三张图片都是通过创建简单的图片对象来实现加载的，类似bgReady的三个变量用来标识图片是否已经加载完成，如果在图片加载未完成情况下进行绘制是会报错的。如果你不太确定new Image()到底是个什么东西，你可以在bgImage.src = "images/background.png";之后使用console.log(bgImage);来查看，你看到的将是类似：


<img src="images/background.png" >



游戏对象


我们需要定义一些对象，以便我们在后面会用到：


var hero = {
    speed: 256 // movement in pixels per second
};
var monster = {};
var monstersCaught = 0;



既然是英雄抓获怪物，我们得要有一个英雄和怪物的对象。而英雄有一个speed属性用来控制他每秒移动多少像素。怪物游戏过程中不会移动，所以暂时不用设置属性。monstersCaught则用来存储怪物被捉住的次数，初始值当然为0了。


处理用户的输入


游戏是给人玩的，那么我们怎么知道用户到底在这个过程中干了什么？按了键盘？点了鼠标？这些都是用户在玩游戏的时候的输入，所以我们一旦捕获到这些输入，我们就可以根据游戏的逻辑对用户的输入进行处理了：


// Handle keyboard controls
var keysDown = {};

addEventListener("keydown", function (e) {
    keysDown[e.keyCode] = true;
}, false);

addEventListener("keyup", function (e) {
    delete keysDown[e.keyCode];
}, false);



这里我们只是监听两个用户的输入：



	keydown


	keyup




然后我们将用户的输入先保存起来，并没有立即响应。为此，我们用keysDown这个对象来保存用户按下的键值(keyCode)，如果按下的键值在这个对象里，那么我们就做相应处理。


>在前端开发中，一般是用户触发了点击事件然后才去执行动画或发起异步请求之类的


开始一轮游戏


游戏在结束的时候，我们需要开始新的一轮游戏，所以在game.js添加reset函数


// Reset the game when the player catches a monster
var reset = function () {
    hero.x = canvas.width / 2;
    hero.y = canvas.height / 2;


    // Throw the monster somewhere on the screen randomly
    monster.x = 32 + (Math.random() * (canvas.width - 64));
    monster.y = 32 + (Math.random() * (canvas.height - 64));

};



reset()函数用于开始新一轮和游戏，在这个方法里我们将英雄放回画布中心同时将怪物放到一个随机的地方。


更新对象


在游戏的过程中，不管是用户在玩（有正确输入的状态）还是游戏结束，我们都是需要及时更新游戏的对象：


var update = function (modifier) {
    if (38 in keysDown) { // Player holding up
        hero.y -= hero.speed * modifier;
    }
    if (40 in keysDown) { // Player holding down
        hero.y += hero.speed * modifier;
    }
    if (37 in keysDown) { // Player holding left
        hero.x -= hero.speed * modifier;
    }
    if (39 in keysDown) { // Player holding right
        hero.x += hero.speed * modifier;
    }

    // Are they touching?
    if (
        hero.x <= (monster.x + 32)
        && monster.x <= (hero.x + 32)
        && hero.y <= (monster.y + 32)
        && monster.y <= (hero.y + 32)
    ) {

        ++monstersCaught;
        reset();
    }


};



update函数负责更新游戏的各个对象，会被规律地重复调用。首先它负责检查用户当前按住的是中方向键，然后将英雄往相应方向移动。


有点费脑力的或许是这个传入的modifier 变量。你可以在后面将要实现的main 方法里看到它的来源，但这里还是有必要详细解释一下。它是基于1开始并随时间变化的一个因子。例如1秒过去了，它的值就是1，英雄的速度将会乘以1，也就是每秒移动256像素；如果半秒钟则它的值为0.5，英雄的速度就乘以0.5也就是说这半秒内英雄以正常速度一半的速度移动。理论上说因为这个update函数被调用的非常快且频繁，所以modifier的值会很小，但有了这一因子后，不管我们的代码跑得快慢，都能够保证英雄的移动速度是恒定的。


这里需要说明一下下面的判断怪物和英雄是什么根据：


 if (
        hero.x <= (monster.x + 31)
        && monster.x <= (hero.x + 31)
        && hero.y <= (monster.y + 32)
        && monster.y <= (hero.y + 32)
    )



上面的31,32是由hero和monster图片的大小决定的，我们的hero图片是32x32，monster图片是30x32，所以根据坐标的位于图片中心的法制，就可以得到上面的判断条件。


现在英雄的移动已经是基于用户的输入(按下上，下，左，右键)了，接下来该检查移动过程中所触发的事件了，也就是英雄与怪物相遇。这就是本游戏的胜利点，monstersCaught +1然后重新开始新一轮。


渲染物体


之前写的代码都是在准备前期工作和处理一些游戏的状态等，下面将进入正题：我们需要将所有的东西画出来


// Draw everything
var render = function () {
    if (bgReady) {
        ctx.drawImage(bgImage, 0, 0);
    }

    if (heroReady) {
        ctx.drawImage(heroImage, hero.x, hero.y);
    }

    if (monsterReady) {
        ctx.drawImage(monsterImage, monster.x, monster.y);
    }

    // Score
    ctx.fillStyle = "rgb(250, 250, 250)";
    ctx.font = "24px Helvetica";
    ctx.textAlign = "left";
    ctx.textBaseline = "top";
    ctx.fillText("Goblins caught: " + monstersCaught, 32, 32);
};



这里的ctx就是最前面我们创建的变量。然后利用canvas的drawImage()首先当然是把背景图画出来。然后如法炮制将英雄和怪物也画出来。这个过程中的顺序是有讲究的，因为后画的物体会覆盖之前的物体。


这之后我们改变了一下Canvas的绘图上下文的样式并调用fillText来绘制文字，也就是记分板那一部分。本游戏没有其他复杂的动画效果和打斗场面，绘制部分大功告成。


主循环函数


我们实现了将画面画出来以后，我们紧接着需要实现的就是游戏的循环结构，于是将它放在main函数里：


// The main game loop
var main = function () {
    var now = Date.now();

    var delta = now - then;
    //console.log(delta);
    update(delta / 1000);
    render();

    then = now;

    // Request to do this again ASAP
    requestAnimationFrame(main);
};



上面的主函数控制了整个游戏的流程。先是拿到当前的时间用来计算时间差（距离上次主函数被调用时过了多少毫秒）。得到modifier后除以1000(也就是1秒中的毫秒数)再传入update函数。最后调用render 函数并且将本次的时间保存下来。


设置requestAnimationFrame()


在上面的main函数中，我们通过requestAnimationFrame()调用了main函数，所以我们需要声明：


var w = window;
requestAnimationFrame = w.requestAnimationFrame || w.webkitRequestAnimationFrame || w.msRequestAnimationFrame || w.mozRequestAnimationFrame;



这里这么多的||，不为别的，就是考虑到浏览器兼容问题而已。


最后启动游戏


万事具备，只欠东风。到此，所有的游戏代码基本就写完了，我们现在需要做的就是调用相应的函数来启动游戏：


// Let's play this game!
var then = Date.now();
reset();
main();



到这里代码就写完了。先是设置一个初始的时间变量then用于首先运行main函数使用。然后调用 reset 函数来开始新一轮游戏（如果你还记得的话，这个函数的作用是将英雄放到画面中间同时将怪物放到随机的地方以方便英雄去捉它）


用浏览器打开game.html，开始玩游戏吧！


作业


在玩游戏的过程中，你会发现每一次hero捕获到monster，hero就回到了canvas画布的正中间。那么现在需要做的就是，将hero在捕捉到monster的时候让hero就停留在捕获的位置，不再是回到canvas正中间。


参考文档


本实验课程文档基于博文改编：


【译】http://www.cnblogs.com/Wayou/p/how-to-make-a-simple-html5-canvas-game.html
【原】http://www.lostdecadegames.com/how-to-make-a-simple-html5-canvas-game/


HTML5基础入门

            HTML5有很多新特性，本实验将做入门介绍。基于FlyDragon的HTML5文档制作，出处：http://www.cnblogs.com/fly_dragon/


第 1 节 认识HTML5


一、实验说明


1. 环境登录


无需密码自动登录，系统用户名shiyanlou，该用户具备sudo的权限，可以执行安装软件等管理员操作。 


2. 环境介绍


本实验环境采用Ubuntu Linux桌面环境，实验中会用到桌面上的程序： 



	Xfce终端: Linux命令行终端，打开后会进入Bash环境，可以使用Linux命令 


	Firefox及Opera：浏览器，可以用在需要前端界面的课程里，只需要打开环境里写的HTML/JS页面即可 


	gvim：非常好用的Vim编辑器，最简单的用法可以参考课程Vim编辑器


	其他编辑器：如果Vim不熟悉可以使用gedit或brackets，其中brackets比较适合开发前端代码。




3. 环境使用


使用GVim编辑器输入实验所需的代码，然后使用Firefox浏览器打开代码文件，可以在虚拟环境中Firefox浏览器中按F12键打开firebug进行前端页面的调试。


实验报告可以在个人主页中查看，其中含有每次实验的截图及笔记，以及每次实验的有效学习时间（指的是在实验桌面内操作的时间，如果没有操作，系统会记录为发呆时间）。这些都是您学习的真实性证明。


4. 版权声明


本课程基于FlyDragon的HTML5文档制作，感谢原作者授权，附原作者版权声明：


作者：FlyDragon


出处：http://www.cnblogs.com/fly_dragon/


关于作者：专注于微软平台项目架构、管理和企业解决方案。如有问题或建议，请多多赐教！


本文版权归作者和博客园共有，欢迎转载，但未经作者同意必须保留此段声明，且在文章页面明显位置给出原文连接，如有问题，可以通malun666@126.com 联系我，非常感谢。 


## 二、认识HTML5


1. 什么是HTML5


HTML 5草案的前身名为Web Applications 1.0，是在2004年由WHATWG提出，再于2007年获W3C接纳，并成立了新的HTML工作团队。在2008年1月22日，第一份正式草案发布。WHATWG表示该规范是目前仍在进行的工作，仍须多年的努力。目前Firefox、Google Chrome、Opera、Safari（版本4以上）、Internet Explorer 9已支援HTML5技术。 


HTML5本质并没有对之前HTML4版本的规范进行彻底的变革，而是一开始设计就考虑了跟之前的标准进行兼容，并且把最新的WEB开发的一些新技术新的规范引入进了新版本的标准中。


2. HTML5新特性


2.1 新增拥有具体含义的标签


现在所有的站点基本上都是div+css布局，几乎所有的文章标题、内容、辅助介绍等都用div容器来承载。搜索引擎在抓取页面内容时，因为没有明确的容器的含义只能去猜测这些标签容器承载的是文章标题还是文章内容等。HTML5新标准中直接添加了拥有具体含义的HTML标签比如：<article>、<footer>、<header>、<nav>、<section> 


2.2 新增更加智能的表单类型


之前的表单标签仅仅是简单的类型的约束，比如文本框、文本域、下拉列表等。而跟业务结合紧密的表单标签数据校验等控制都没有很好的支持，基本上都是跟第三方的JS控件进行结合使用，但是这些第三方总会涉及到版本控制、浏览器兼容性、非标准等一系列的问题。而在HTML5的标准中直接添加了智能表单，让这一切都变得那么的简单，比如 calendar、date、time、email、url、search


2.3 让Web程序更加的独立，减少了对第三方插件的依赖。


在HTML5标准中原生的就支持音频、视频、画布等技术。让WEB程序更加独立，更好的适应多种形式的客户端。


2.4 对本地离线存储的更好的支持


HTML5 提供了两种在客户端存储数据的新方法：



	localStorage - 没有时间限制的数据存储


	sessionStorage - 针对一个 session 的数据存储




2.5 HTML5即时二维绘图 ,既画布的引入


HTML5 的canvas元素使用 JavaScript 在网页上绘制图像。并拥有多种绘制路径、矩形、圆形、字符以及添加图像的方法。


2.6 JS支持多线程


在不影响UI update及浏览器与用户交互的情况下, 前端做大规模运算，只能通过 setTimeout 之类的去模拟多线程 。而新的标准中，JS新增的HTML5 Web Worker对象原生的就支持多线程。 


2.7 WebSockets让跨域请求、长连接、数据推送变得简单


WebSockets是在一个(TCP)接口进行双向通信的技术，PUSH技术类型。WebSocket是html5规范新引入的功能，用于解决浏览器与后台服务器双向通讯的问题，使用WebSocket技术，后台可以随时向前端推送消息，以保证前后台状态统一，在传统的无状态HTTP协议中，这是“无法做到”的。


2.8 更好的异常处理


HTML5(text/html)浏览器将在错误语法的处理上更加灵活。HTML5在设计时保证旧的浏览器能够安全地忽略掉新的HTML5代码。与HTML4.01相比，HTML5给出了解析的完整规则，让不同的浏览器即使在发生语法错误时也能返回完全相同的结果。


2.9 文件API让文件上传和操纵文件变得那么简单


由于项目中经常遇到用Web应用中控制操作本地文件，而之前都是使用一些富客户端技术比如flash，ActiveX，Silverlight等技术。在HTML5的新的提供的 HTML5 File API 让JS可以轻松上阵了。


* 在后续的实验中将带领大家更深入地了解HTML5 *


第 2 节 HTML5的新的结构元素介绍


一、HTML5与HTML4的区别


1. 取消了一些过时的HTML4的标签


其中包括纯粹显示效果的标记，如<font>和<center>，它们已经被 CSS完全取代。


其他取消的属性:acronym, applet, basefont, big, center, dir, font, frame, frameset, isindex, noframes, strike,tt


2. 添加了一些新的元素


更加智能的表单元素：date, email, url等;
更加合理的标签：<section>, <video>, <progress>, <nav>, <meter>, <time>, <aside>, <canvas>等。


3. 文件类型声明


仅有一种类型，<!DOCTYPE html>


二、HTML5的新结构标签


在讲这些新标签之前，我们先看一个普通的页面的布局方式：


[image: Alt text]


以上是很常见的div+css布局模式，通过class来区分不同的结构，包括头部、导航、文章内容、右边栏，还有底部模块。


而HTML5新标签带来的新的布局则是下面这种情况：


[image: Alt text]


代码如下：


<!DOCTYPE html>
<html>
    <head>
        <title>my page</title>
    </head>
    <body>
        <header>header</header>
        <nav>nav</nav>
        <article>
            <section>section</section>
        </article>
        <aside>aside</aside>
        <footer>footer</footer>
    </body>
</html>



拥有具体含义的标签，使得代码有很直观的感受，搜索器也能很容易地抓取合适的信息。


下面介绍HTML5中相关的结构标签


<section>


定义文档中的节。它用来表现普通的文档内容或应用区块，但section元素标签并非一个普通的容器元素，它表示一段专题性的内容，一般会带有标题。


<section>
    <h1>section是什么？</h1>
    <h2>一个新章节</h2>
    <article>
        <h2>关于section</h2>
        <p>section的介绍</p>
        ...
    </article>
</section>



<article>


特殊的section标签，它比section具有更明确的语义，它代表一个独立的、完整的相关内容块。当我们描述一件具体的事物的时候，通常鼓励使用article来代替section。


article会有标题部分（通常包含在header内），也可以包含footer。


article可以嵌套，内层的article对外层的article标签有隶属关系。


<article>
    <header>
        <hgroup>
            <h1>这是一篇介绍HTML 5结构标签的文章</h1>
            <h2>HTML 5的革新</h2>
        </hgroup>
        <time datetime="2011-03-20">2011.03.20</time>
    </header>
    <p>文章内容详情</p>
</article>



<nav>


可以作为页面导航的链接组，其中的导航元素链接到其它页面或者当前页面的其它部分，使html代码在语义化方面更加精确，同时对于屏幕阅读器等设备的支持也更好。


<nav>
    <ul>
        <li>厚德IT</li>
        <li>FlyDragon</li>
        <li>J飞龙天惊</li>
    </ul>
</nav>



<aside>


aside标签用来装载非正文的内容，被视为页面里面一个单独的部分。它包含的内容与页面的主要内容是分开的，可以被删除，而不会影响到网页的内容、章节或是页面所要传达的信息。例如广告，成组的链接，侧边栏等等。


<aside>
    <h1>作者简介</h1>
    <p>厚德IT</p>
</aside>



<header>


header标签定义文档的页眉，通常是一些引导和导航信息。它不局限于写在网页头部，也可以写在网页内容里面。


通常header标签至少包含一个标题标记（h1-h6），还可以包括hgroup标签，还可以包括表格内容、标识、搜索表单、nav导航等。


<header>
    <hgroup>
        <h1>网站标题</h1>
        <h1>网站副标题</h1>
    </hgroup>
</header>



<footer>


footer标签定义section或document的页脚，包含了与页面、文章或是部分内容有关的信息，比如说文章的作者或者日期。
它和header标签使用基本一样，可以在一个页面中多次使用，如果在一个区段的后面加入footer，那么它就相当于该区段的页脚了。


<footer>
    页脚信息
</footer>



<hgroup>


hgroup标签是对网页或区段section的标题元素（h1-h6）进行组合。例如，在一区段中你有连续的h系列的标签元素，则可以用hgroup将他们括起来。


<hgroup>
    <h1>这是一篇介绍HTML 5结构标签的文章</h1>
    <h2>HTML 5的革新</h2>
</hgroup>



<figure>


用于对元素进行组合。多用于图片与图片描述组合。


<figure>
    <img src="img.gif" alt="figure标签"  title="figure标签" />
    <figcaption>这儿是图片的描述信息</figcaption>
</figure>



第 3 节 增强型表单标签


注意


实验中如需使用jQuery，可以直接引入：


http://labfile.oss.aliyuncs.com/jquery/1.11.1/jquery.min.js



一、增型表单标签


HTML5中，新标准把文本框提示信息、表单校验、日期选择控件、颜色选择控件、范围控件、进度条、标签跨表单等功能直接加入新的表单标签中。
但在众多现代浏览器中，最新版本的Opera浏览器对新型表单的支持才最为完美。


1. Number类型input标签


<input type="number" name="demoNumber" min="1" max="100" step="1"/>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


name: 标识表单提交时的key值
min: 标识当前输入框输入的最小值
max: 标识当前输入框输入的最大值
step: 标识点击增大/减小的时候，增加/减小的步长 


2. Email类型input标签


<input type="email" name="email" placeholder="请输入注册邮箱"/>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


当表单在提交前，此文本框会自动校验是否符合邮箱的正则表达式。


3. URL类型的input标签


<input type="url" placeholder="请输入网址" name="url"/>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


4. Tel类型的input标签


<input type="tel" placeholder="输入电话" name="phone"/>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


5. range类型的input标签


<input type="range" min="0" max="50" step="5" name="rangedemo" value="0"/>



此类型标签的加入，输入范围内的数据变得非常简单容易，而且非常标准，用户输入可感知体验非常好。另外此标签可以跟表单新增加的output标签一块使用，达到一个联动的效果。


<form oninput="output.value=parseInt(range.value)"/>
    <input type="range" min="0" max="100" step="5" name="range" value="0"/>
    <output name="output">0<output/>
</form>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


6. 新的日期、时间、月份、星期input标签


Web项目开发，一定会遇到相关的js日期控件，在HTML5中新加入的表单属性将会使Web开发变得更加简洁。


<input type="date" name="datedemo"/>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


相关的日期属性还包括：month、time、week、datetime-local、datetime


7. 颜色选择input标签


<input type="color" name="colordemo"/>



8. input标签自动完成功能


有的项目会要求实现自动完成或者输入提示功能，在HTML5的支持下将变得简单。


<input type="text" autocomplete="on" name="demoAutoComplete" list="autoNames" />
<datalist id="autoNames">
       <option  value="实验楼" ></option>
       <option  value="HTML5" ></option>
       <option  value="input标签" ></option>
</datalist>



二、HTML5表单新属性


1. input表单新增加的特有属性



	autofocus属性，demo:<input type="text" autofocus="autofocus"/>此属性可以设置当前页面中input标签加载完毕后获得焦点。



	max、min、step：这些上面介绍过，都是跟数字相关。



	placeholder：提示信息属性。



	multiple：用于文件上传控件，设置此属性后，允许多个文件。



	校验属性：设置了required属性后预示着当前文本框在提交前必须有数据输入，而这一切都是由浏览器自动完成。还添加了pattern正则表达式校验：





<input type="text" autofocus="autofocus" required pattern="\d+"/>




	另外一个较大的改进就是增加了form属性，也就是说，任何一个标签都可以指定它所属于一个表单，而不是必须在<form></form>中进行包裹了。




<input type="text" form="demoform" name="demo"/>



2. form表单新增加的属性



	novalidate属性规定在提交表单时不应该验证 form或input域




<form action="" method="POST" novalidate="true"></form>




	autocomplete属性规定form或input域应该拥有自动完成功能




三、综合实例


<fieldset>
    <legend>表单演示：最新Opera浏览器支持效果良好</legend>
    <form action="" method="POST" id="form1" oninput="output.value=parseInt(range.value)">
        <input type="text" autofocus="autofocus" required pattern="\d+" name="auto" placeholder="必填项测试" />
        <input type="number" name="demoNumber" min="1" max="100" step="2" />
        <input type="email" placeholder="请输入邮箱" name="mail" />
        <input type="url" name="url" placeholder="输入正确的网址" />
        <br />
            日期：<input type="datetime" name="time" />
            颜色：<input type="color" name="color" /><br />
        <br />
        <input type="range" min="0" max="50" step="5" name="range" value="0" />
        <output name="output">0</output>
        <br />
        <input type="submit" value="提交表单" />
    </form>
    表单外的input标签：
    <input type="text" form="form1" name="demo" />
</fieldset>



四、总结


在HMTL5的新版本表单中的确添加了很多常用的功能，然后浏览器帮我们实现了很多我们原先需要自己用js实现的一些功能。对开发者来说，这的确是很不错的一件事情。


## 一、文件操作API


在之前我们操作本地文件都是使用flash、silverlight或者第三方的activeX插件等技术，由于使用了这些技术后就很难进行跨平台、或者跨浏览器、跨设备等情况下实现统一的表现，从另外一个角度来说就是让我们的web应用依赖了第三方的插件，而不是很独立。
在HTML5标准中，默认提供了操作文件的API让这一切直接标准化。有了操作文件的API，让我们的Web应用可以很轻松的通过JS来控制文件的读取、写入、文件夹、文件等一系列的操作。接下来主要给大家介绍文件读取的几个API。


## 二、几个重要的JS对象


1. FileList对象


它是File对象的一个集合，在HTML4标准中文件上传控件只接受一个文件，而在新标准中，只需要设置multiple，就支持多文件上传，所以从此标签中获取的files属性就是FileList对象实例。
demo：<input type="file" multiple="multiple" name="fileDemo" id="fileDemo" />;
下面是关于FileList对象的API的原型： 


interface FileList {
      getter File? item(unsigned long index);
      readonly attribute unsigned long length;
};



2. Blob对象


其实就是一个原始数据对象，它提供了slice方法可以读取原始数据中的某块数据。另外有两个属性：size（数据的大小），type（数据的MIME类型;
看下面的是W3C的API原型:


interface Blob {
    readonly attribute unsigned long long size;
    readonly attribute DOMString type;
    //slice Blob into byte-ranged chunks     
    Blob slice(
        optional long long start,
        optional long long end,
        optional DOMString contentType
    ); 
};



3. File对象


继承自Blob对象，指向一个具体的文件，它还有两个属性：name（文件名）,lastModifiedDate（最后修改时间）;
W3C的标准：


interface File : Blob {
    readonly attribute DOMString name;
    readonly attribute Date lastModifiedDate;
};



4. FileReader对象


设计用来读取文件里面的数据，提供三个常用的读取文件数据的方法，另外读取文件数据使用了异步的方式，非常高效。
W3C的标准：


[Constructor]
interface FileReader: EventTarget {
    // async read methods
    void readAsArrayBuffer(Blob blob);
    void readAsBinaryString(Blob blob);
    void readAsText(Blob blob, optional DOMString encoding);
    void readAsDataURL(Blob blob);

    void abort();

    // states  
    const unsigned short EMPTY = 0;
    const unsigned short LOADING = 1;
    const unsigned short DONE = 2;

    readonly attribute unsigned short readyState;

    // File or Blob data
    readonly attribute any result;
    readonly attribute DOMError error;

    // event handler attributes
    attribute [TreatNonCallableAsNull] Function? onloadstart;
    attribute [TreatNonCallableAsNull] Function? onprogress;
    attribute [TreatNonCallableAsNull] Function? onload;
    attribute [TreatNonCallableAsNull] Function? onabort;
    attribute [TreatNonCallableAsNull] Function? onerror;
    attribute [TreatNonCallableAsNull] Function? onloadend;
};



这个对象是非常重要第一个对象，它提供了四个读取文件数据的方法，这些方法都是异步的方式读取数据，读取成功后就直接将结果放到属性result中。所以一般就是直接读取数据，然后监听此对象的onload事件，然后在事件里面读取result属性，再做后续处理。当然abort就是停止读取的方法。


FileReader对象的三个读取文件数据方法



	readAsBinaryString(Blob blob)
传入一个Blob对象，然后读取数据的结果作为二进制字符串的形式放到FileReader的result属性中。


	readAsText(Blob blob, optional DOMString encoding)
第一个参数传入Blog对象，然后第二个参数传入编码格式，异步将数据读取成功后放到result属性中，读取的内容是普通的文本字符串的形式。


	readAsDataURL(Blob blob)
传入一个Blob对象，读取内容可以做为URL属性，也就是说可以将一个图片的结果指向给一个img的src属性。




## 三、读取文件上传控件里的文件并将内容已不同的方式展现到浏览器


在展示代码之前，之前我们操作一个图片文件，都是先将图片上传到服务器端，然后再使用一个img标签指向到服务器的url地址，然后再进行一个使用第三方插件进行图片处理，而现在这一切都不需要服务器端了，因为FileReader对象提供的几个读取文件的方法变得异常简单，而且全部是客户端js的操作。


实例一：获取上传文件的文件名（注：需要引入jQuery）


<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
    <title></title>
    <script src="Scripts/jquery-1.5.1.js" type="text/javascript"></script>
    <script type="text/javascript">
        $(function () {
            $("#btnGetFile").click(function (e) {
                var fileList = document.getElementById("fileDemo").files;
                for (var i = 0; i < fileList.length; i++) {
                    if (!(/image\/\w+/.test(fileList[i].type))) {
                         $("#result").append("<span>type:"+fileList[i].type+"--******非图片类型*****--name:"+fileList[i].name+"--size:"+fileList[i].size+"</span><br />");
                    }
                    else {
                        $("#result").append("<span>type:"+fileList[i].type+"--name:"+fileList[i].name+"--size:"+fileList[i].size+"</span><br />");
                    }
                }
            });
        });
    </script>
</head>
<body>
    <form action="/home/index" method="POST" novalidate="true">
        <input type="file" multiple="multiple" name="fileDemo" id="fileDemo" /><br/>
        <input type="button" value="获取文件的名字" id="btnGetFile"/>
        <div id="result"></div>
    </form>
    <hr/>
</body>
</html>



实例二：读取上传文件内容，然后将文件内容直接读取到浏览器上（注：需要引入jQuery）


<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
    <title></title>
    <script src="Scripts/jquery-1.5.1.js" type="text/javascript"></script>
    <script type="text/javascript">
        if(typeof FileReader == "undified") {
            alert("您老的浏览器不行了！");
        }

        function showDataByURL() {
            var resultFile = document.getElementById("fileDemo").files[0];
            if (resultFile) {
                var reader = new FileReader();
                reader.readAsDataURL(resultFile);
                reader.onload = function (e) {
                    var urlData = this.result;
                    document.getElementById("result").innerHTML += "<img src='" + urlData + "' alt='" + resultFile.name + "' />";
                }; 
            }
        } 

        function showDataByBinaryString() {
            var resultFile = document.getElementById("fileDemo").files[0];
            if (resultFile) {
                var reader = new FileReader();
                //异步方式，不会影响主线程
                reader.readAsBinaryString(resultFile);
                reader.onload = function(e) {
                    var urlData = this.result;
                    document.getElementById("result").innerHTML += urlData;
                };
            }
        }

        function showDataByText() {
            var resultFile = document.getElementById("fileDemo").files[0];
            if (resultFile) {
                var reader = new FileReader();
                reader.readAsText(resultFile,'gb2312');
                reader.onload = function (e) {
                    var urlData = this.result;
                    document.getElementById("result").innerHTML += urlData;
                };
            }
        }

    </script>
</head>
<body>
    <input type="file" name="fileDemo" id="fileDemo" multep/>
    <input type="button" value="readAsDataURL" id="readAsDataURL" onclick="showDataByURL();"/>
    <input type="button" value="readAsBinaryString"  id="readAsBinaryString" onclick="showDataByBinaryString();"/>
    <input type="button" value="readAsText"  id="readAsText" onclick="showDataByText();"/>
    <div id="result">
    </div>
</body>
</html>



## 四、总结


有了文件操作的API后，让JS进一步的操作本地文件的得到空前的加强，HTML5对于客户端Web应用得到进一步功能的提升，HTML5的趋势让Web更加富客户端化，而这些都需要让我们的HTML或者JS变得更加强大，而HTML5正是适时地推出了File API。


## 一、认识Canvas


Canvas就是一个画布，可以进行画任何的线、图形、填充等一系列的操作，而且操作的画图就是js，所以让js编程到了嗑药的地步。另外Canvas不仅仅提供简单的二维矢量绘图，也提供了三维的绘图，以及图片处理等一系列的api支持。


## 二、Canvas的Context对象



	要使用Canvas来绘制图形必须在页面中添加Canvas的标签




<canvas id="demoCanvas" width="500" height="500">
    <p>
      请使用支持HTML5的浏览器查看本实例
    </p>
</canvas>




	只有上面的标签，只能是创建好了一个画布，其中width和height属性就是设置画布的大小。Id属性也是必须的，后面要用Id来拿到当前的Canvas的Dom对象。通过此Canvase的Dom对象就可以获取他的上下文（Context）了，Canvas绘制图形都是靠着Canvas对象的上下文对象




<script type="text/javascript">
    //第一步：获取canvas元素
    var canvasDom = document.getElementById("demoCanvas");
    //第二步：获取上下文
    var context = canvasDom.getContext('2d');
</script>




	Context上下文默认两种绘制方式：
第一种：绘制线（stroke）
第二种：填充（fill）




## 三、Canvas绘制立体透明矩形


1. Canvas绘制步骤：



	创建HTML页面，设置画布标签


	编写js，获取画布dom对象


	通过canvas标签的Dom对象获取上下文


	设置绘制样式、颜色


	绘制矩形，或者填充矩形




代码如下：


<body>
    <canvas id="demoCanvas" width="500" height="500">
        <p>请使用支持HTML5的浏览器查看本实例</p>
    </canvas>
    <!---下面将演示一种绘制矩形的demo--->
    <script type="text/javascript">
        //第一步：获取canvas元素
        var canvasDom = document.getElementById("demoCanvas");
        //第二步：获取上下文
        var context = canvasDom.getContext('2d');
        //第三步：指定绘制线样式、颜色
        context.strokeStyle = "red";
        //第四步：绘制矩形，只有线。内容是空的
        context.strokeRect(10, 10, 190, 100);
        //以下演示填充矩形。
        context.fillStyle = "blue";
        context.fillRect(110,110,100,100);
    </script>
</body>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


## 四、Canvas绘制线条


Context对象的beginPath方法表示开始绘制路径，moveTo(x, y)方法设置线段的起点，lineTo(x, y)方法设置线段的终点，stroke方法用来给透明的线段着色。moveto和lineto方法可以多次使用。最后，还可以使用closePath方法，自动绘制一条当前点到起点的直线，形成一个封闭图形，省却使用一次lineto方法。


代码如下：


<body>
    <canvas id="demoCanvas" width="500" height="600">
    </canvas>
    <script type="text/javascript">
        //通过id获得当前的Canvas对象
        var canvasDom = document.getElementById("demoCanvas");
        //通过Canvas Dom对象获取Context的对象
        var context = canvasDom.getContext("2d");
        context.beginPath(); // 开始路径绘制
        context.moveTo(20, 20); // 设置路径起点，坐标为(20,20)
        context.lineTo(200, 200); // 绘制一条到(200,20)的直线
        context.lineTo(400, 20);
        context.closePath();
        context.lineWidth = 2.0; // 设置线宽
        context.strokeStyle = "#CC0000"; // 设置线的颜色
        context.stroke(); // 进行线的着色，这时整条线才变得可见
    </script>
</body>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


## 五、Canvas绘制文本


Context上下文对象的fillText(string, x, y)方法是用来绘制文本，它的三个参数分别为文本内容、起点的x坐标、y坐标。使用之前，需用font设置字体、大小、样式（写法类似与CSS的font属性）。与此类似的还有strokeText方法，用来添加空心字。另外注意一点：fillText方法不支持文本断行，即所有文本出现在一行内。所以，如果要生成多行文本，只有调用多次fillText方法。


代码如下：


<canvas id="demoCanvas" width="500" height="600"></canvas>
<script type="text/javascript">
    //通过id获得当前的Canvas对象
    var canvasDom = document.getElementById("demoCanvas");
    //通过Canvas Dom对象获取Context的对象
    var context = canvasDom.getContext("2d");
    context.moveTo(200,200);
    // 设置字体
    context.font = "Bold 50px Arial";
    // 设置对齐方式
    context.textAlign = "left";
    // 设置填充颜色
    context.fillStyle = "#005600";
    // 设置字体内容，以及在画布上的位置
    context.fillText("老马!", 10, 50);
    // 绘制空心字
    context.strokeText("blog.itjeek.com!", 10, 100);
</script>



## 六、Canvas绘制圆形和椭圆


Context上下文的arc方法就是绘制圆形或者椭圆，arc方法的x和y参数是圆心坐标，radius是半径，startAngle和endAngle则是扇形的起始角度和终止角度（以弧度表示），anticlockwise表示做图时应该逆时针画（true）还是顺时针画（false）。


代码如下：


<canvas id="demoCanvas" width="500" height="600"></canvas>
<script type="text/javascript">
    //通过id获得当前的Canvas对象
    var canvasDom = document.getElementById("demoCanvas");
    //通过Canvas Dom对象获取Context的对象
    var context = canvasDom.getContext("2d");
    context.beginPath();//开始绘制路径
    //绘制以 （60,60）为圆心，50为半径长度，从0度到360度（PI是180度），最后一个参数代表顺时针旋转。
    context.arc(60, 60, 50, 0, Math.PI * 2, true);
    context.lineWidth = 2.0;//线的宽度
    context.strokeStyle = "#000";//线的样式
    context.stroke();//绘制空心的，当然如果使用fill那就是填充了。
</script>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


## 七、Canvas绘制图片


Canvas绘制图片应该是他的一大特点或者是亮点吧。当然配合File的API，让JS变得无可匹敌。那接下里给大家演示一下怎样绘制图片，并且做出一个立体效果出来。


代码如下：


<canvas id="demoCanvas" width="500" height="600"></canvas>
<script type="text/javascript">
    //通过id获得当前的Canvas对象
    var canvasDom = document.getElementById("demoCanvas");
    //通过Canvas Dom对象获取Context的对象
    var context = canvasDom.getContext("2d");
    var image = new Image();//创建一张图片
    image.src = "Images/a.png";//设置图片的路径
    image.onload = function() {//当图片加载完成后
     for (var i = 0; i < 10; i++) {//输出10张照片
            //参数：（1）绘制的图片  （2）坐标x，（3）坐标y
            context.drawImage(image, 100 + i * 80, 100 + i * 80);
        }
    };
</script>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


## 八、总结


Canvas总算介绍了最基本的用法了。当然本文大量借鉴了其他网站的例子。作者也是把最基本的精华部分罗列了一下。总体来说Canvas绘制图片和文本、形状都不是很难，API代码上手难度基本就是初级。但是由此而带来的非常多的可能，让Html5真正的强大到无可比拟的地步。


当然本文并没有涉及到Canvas3D绘制的相关内容，而且关于Canvas绘制渐变色、绘制阴影、图片的相关处理操作等，这些内容，如果读者确实需要的可以自行搜索查找相关资料或者直接阅读Html5的最新标准文档。


一、本地存储由来的背景


由于HTML4时代Cookie的大小、格式、存储数据格式等限制，网站应用如果想在浏览器端存储用户的部分信息，那么只能借助于Cookie。但是Cookie的这些限制，也就导致了Cookie只能存储一些ID之类的标识符等简单的数据。


下面是Cookie的限制：



	大多数浏览器支持最大为 4096 字节的 Cookie。



	浏览器还限制站点可以在用户计算机上存储的 Cookie 的数量。大多数浏览器只允许每个站点存储 20 个Cookie；如果试图存储更多 Cookie，则最旧的 Cookie 便会被丢弃。



	有些浏览器还会对它们将接受的来自所有站点的 Cookie 总数作出绝对限制，通常为 300 个。



	Cookie默认情况都会随着Http请求发送到后台服务器，但并不是所有请求都需要Cookie的，比如：js、css、图片等请求则不需要Cookie。





为了破解Cookie的一系列限制，HTML5通过JS的新的API就能直接存储大量的数据到客户端浏览器，而且支持复杂的本地数据库，让JS更有效率。
HTML5支持两种的WebStorage：



	永久性的本地存储（localStorage）


	会话级别的本地存储（sessionStorage）




二、永久性的本地存储：localStorage


在最新的JS的API中增加了localStorage对象，以便于用户存储永久存储的Web端的数据。而且数据不会随着Http请求发送到后台服务器，而且存储数据的大小机会不用考虑，因为在HTML5的标准中要求浏览器至少要支持到4MB.所以，这完全是颠覆了Cookie的限制，为Web应用在本地存储复杂的用户痕迹数据提供非常方便的技术支持。接下来就将介绍localStorage的常用的方法。


localStorage提供了四个方法来辅助我们进行对本地存储做相关操作。



	setItem(key,value)添加本地存储数据。两个参数，非常简单就不说了。


	getItem(key)通过key获取相应的Value。


	removeItem(key)通过key删除本地数据。


	clear()清空数据。




代码如下：


<script type="text/javascript">
    //添加key-value 数据到 sessionStorage
    localStorage.setItem("demokey", "http://www.shiyanlou.com");
    //通过key来获取value
    var dt = localStorage.getItem("demokey");
    alert(dt);
    //清空所有的key-value数据。
    //localStorage.clear();
    alert(localStorage.length);
</script>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


三、会话级别的本地存储：sessionStorage


在HTML5中增加了一个Js对象：sessionStorage；通过此对象可以直接操作存储在浏览器中的会话级别的WebStorage。存储在sessionStorage中的数据首先是Key-Value形式的，另外就是它跟浏览器当前会话相关，当会话结束后，数据会自动清除，跟未设置过期时间的Cookie类似。


sessionStorage提供了四个方法来辅助我们进行对本地存储做相关操作。



	setItem(key,value)添加本地存储数据。两个参数，非常简单就不说了。


	getItem(key)通过key获取相应的Value。


	removeItem(key)通过key删除本地数据。


	clear()清空数据。




代码如下：


<script type="text/javascript">
    //添加key-value 数据到 sessionStorage
    sessionStorage.setItem("demokey", "http://blog.itjeek.com");
    //通过key来获取value
    var dt = sessionStorage.getItem("demokey");
    alert(dt);
    //清空所有的key-value数据。
    //sessionStorage.clear();
    alert(sessionStorage.length);
</script>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


四、强大的本地数据


虽然HTML5已经提供了功能强大的localStorage和sessionStorage，但是他们两个都只能提供存储简单数据结构的数据，对于复杂的Web应用的数据却无能为力。逆天的是HTML5提供了一个浏览器端的数据库支持，允许我们直接通JS的API在浏览器端创建一个本地的数据库，而且支持标准的SQL的CRUD操作，让离线的Web应用更加方便的存储结构化的数据。接下里介绍一下本地数据的相关API和用法。


操作本地数据库的最基本的步骤是：



	第一步：openDatabase方法：创建一个访问数据库的对象。


	第二步：使用第一步创建的数据库访问对象来执行transaction方法，通过此方法可以设置一个开启事务成功的事件响应方法，在事件响应方法中可以执行SQL.


	第三步：通过executeSql方法执行查询，当然查询可以是：CRUD。




接下来分别介绍一下相关的方法的参数和用法。


1. openDatabase方法


//Demo：获取或者创建一个数据库，如果数据库不存在那么创建之
var dataBase = openDatabase("student", "1.0", "学生表", 1024 * 1024, function () { });



openDatabase方法打开一个已经存在的数据库，如果数据库不存在，它还可以创建数据库。几个参数意义分别是：



	数据库名称。


	数据库的版本号，目前来说传个1.0就可以了，当然可以不填；


	对数据库的描述。


	设置分配的数据库的大小（单位是kb）。


	回调函数(可省略)。




初次调用时创建数据库，以后就是建立连接了。


2. db.transaction方法


可以设置一个回调函数，此函数可以接受一个参数就是我们开启的事务的对象。然后通过此对象可以执行SQL脚本。


3. executeSql方法执行查询


ts.executeSql(sqlQuery,[value1,value2..],dataHandler,errorHandler)



参数说明：



	qlQuery：需要具体执行的sql语句，可以是create、select、update、delete;


	[value1,value2..]：sql语句中所有使用到的参数的数组，在executeSql方法中，将s>语句中所要使用的参数先用“?”代替，然后依次将这些参数组成数组放在第二个参数中;


	dataHandler：执行成功是调用的回调函数，通过该函数可以获得查询结果集;


	errorHandler：执行失败时调用的回调函数;




综合实例


<head>
 <script src="Scripts/jquery-1.5.1.js" type="text/javascript"></script>
    <script type="text/javascript">
        function initDatabase() {
            var db = getCurrentDb();//初始化数据库
            if(!db) {alert("您的浏览器不支持HTML5本地数据库");return;}
            db.transaction(function (trans) {//启动一个事务，并设置回调函数
                //执行创建表的Sql脚本
                trans.executeSql("create table if not exists Demo(uName text null,title text null,words text null)", [], function (trans, result) {
                }, function (trans, message) {//消息的回调函数alert(message);});
            }, function (trans, result) {
            }, function (trans, message) {
            });
        }
        $(function () {//页面加载完成后绑定页面按钮的点击事件
            initDatabase();
            $("#btnSave").click(function () {
                var txtName = $("#txtName").val();
                var txtTitle = $("#txtTitle").val();
                var txtWords = $("#txtWords").val();
                var db = getCurrentDb();
                //执行sql脚本，插入数据
                db.transaction(function (trans) {
                    trans.executeSql("insert into Demo(uName,title,words) values(?,?,?) ", [txtName, txtTitle, txtWords], function (ts, data) {
                    }, function (ts, message) {
                        alert(message);
                    });
                });
                showAllTheData();
            });
        });
        function getCurrentDb() {
            //打开数据库，或者直接连接数据库参数：数据库名称，版本，概述，大小
            //如果数据库不存在那么创建之
            var db = openDatabase("myDb", "1.0", "it's to save demo data!", 1024 * 1024); ;
            return db;
        }
        //显示所有数据库中的数据到页面上去
        function showAllTheData() {
            $("#tblData").empty();
            var db = getCurrentDb();
            db.transaction(function (trans) {
                trans.executeSql("select * from Demo ", [], function (ts, data) {
                    if (data) {
                        for (var i = 0; i < data.rows.length; i++) {
                            appendDataToTable(data.rows.item(i));//获取某行数据的json对象
                        }
                    }
                }, function (ts, message) {alert(message);var tst = message;});
            });
        }
        function appendDataToTable(data) {//将数据展示到表格里面
            //uName,title,words
            var txtName = data.uName;
            var txtTitle = data.title;
            var words = data.words;
            var strHtml = "";
            strHtml += "<tr>";
            strHtml += "<td>"+txtName+"</td>";
            strHtml += "<td>" + txtTitle + "</td>";
            strHtml += "<td>" + words + "</td>";
            strHtml += "</tr>";
            $("#tblData").append(strHtml);
        }
    </script>
</head>
    <body>
        <table>
            <tr>
                <td>用户名：</td>
                <td><input type="text" name="txtName" id="txtName" required/></td>
            </tr>
               <tr>
                <td>标题：</td>
                <td><input type="text" name="txtTitle" id="txtTitle" required/></td>
            </tr>
            <tr>
                <td>留言：</td>
                <td><input type="text" name="txtWords" id="txtWords" required/></td>
            </tr>
        </table>
        <input type="button" value="保存" id="btnSave"/>
        <hr/>
        <input type="button" value="展示所哟数据" onclick="showAllTheData();"/>
        <table id="tblData">
        </table>
    </body>
</html>



可以使用GVim按照上述代码编写，并用Firefox浏览器打开编写的html文件查看效果。


HTML5三步实现刮刮乐

            本课程使用 HTML5 来完成 “刮刮乐” 的刮奖效果。HTML5 是 HTML 的第5代版本，也是目前最新的版本，同时本课程还配合 JavaScript 来完成。


第 1 节 HTML5 三步实现刮刮乐


一、实验说明


1. 环境登录


无需密码自动登录，系统用户名shiyanlou


2. 环境介绍


本实验环境采用带桌面的Ubuntu Linux环境，实验中会用到桌面上的程序：


>1. Firefox：浏览器，项目完成后会使用它来打开我们的页面。


>2. gedit：非常好用的编辑器，用来编辑我们的页面。


3. 环境使用


实验报告可以在个人主页中查看，其中含有每次实验的截图及笔记，以及每次实验的有效学习时间（指的是在实验桌面内操作的时间，如果没有操作，系统会记录为发呆时间）。这些都是您学习的真实性证明。


本课程中的项目源码请点击 我要源码；


说明：此处源码文件以及课程后面的图片文件都已经存放百度云，你只需点击下载就可以使用！


4. 项目介绍


hello，大家好！欢迎来到实验楼之HTML5三步实现刮刮乐的课程，在正式开始项目之前，给大伙来小小一段笑话：


>“我的密码都很简单，都是我女朋友的姓名首字母加生日……所以……我养成了经常更换密码的好习惯。”


开心过后，咱们就开始一起干项目吧！别害怕，就算你看不懂，你只需花上短短十分钟，把代码敲上去，你也可以实现刮刮乐的效果，come on！


来！咱们先看看效果图：


[image: enter image description here]


说明：本课程重点是为了实现刮刮乐效果，如果你想学习 HTML5 的更多知识，可以点击：



	HTML5基础入门




二、HTML 部分


1. 新建 guaguale.html 文件


在右边桌面鼠标右键----从模板创建----空文件，并将其命名为：guaguale.html，如下图：


[image: enter image description here]


[image: enter image description here]


2. 编辑 guaguale.html 文件


在刚创建的文件上右击----打开方式----用 “gedit” 打开，如下图：


[image: enter image description here]


3. 编写 HTML5 基础代码


代码后的注释部分只是方便你理解代码，不是必须敲进去的。


<!--代码注释：可理解为声明文档类型为HTML-->
<!DOCTYPE HTML> 
<html>
<head>

<!--代码注释：设置编码为utf-8-->
<meta charset="utf-8">

<!--代码注释：此段代码的效果你可以理解为实现自动适应屏幕的效果-->
<meta name="viewport" content="width=device-width; initial-scale=1.0">

<title>使用HTML5实现刮刮乐效果</title>
</head>
<body>

<!--代码注释：第二步中的JavaScript代码就放在这 -->

</body>
</html>



恭喜你，第一步搞定！


三、JavaScript 部分


伙伴们，把下面一段代码敲入< body>与< /body>标签之间，你就成功了！


<body>

<div id="main">
   <div class="msg">Feeling Lucky? Try!<a href="javascript:void(0)" onClick="window.location.reload()">Try Again</a></div>
<!--代码注释：window.location.reload()可理解为刷新页面的意思-->

   <div>
   <!--代码注释：下面就是引入<canvas>-->
           <canvas></canvas> 
   </div>
</div>

<!--代码注释：< script>和< /script>标签是声明中间的代码为JavaScript代码哦 -->
<script type="text/javascript">

//代码注释:首先，我们要禁用页面的鼠标选中拖动的事件，就是不运行执行选中操作。
var bodyStyle = document.body.style; 
bodyStyle.mozUserSelect = 'none'; 
bodyStyle.webkitUserSelect = 'none'; 

//代码注释:接着我们定义图片类，获取canvas元素，并设置背景和位置属性。
var img = new Image();
var canvas = document.querySelector('canvas');
canvas.style.backgroundColor='transparent';
canvas.style.position = 'absolute';

//代码注释:我们在本例中用到两张随机照片，每次刷新随机一张图片作为背景。
var imgs = ['p_0.jpg','p_1.jpg'];
var num = Math.floor(Math.random()*2);
img.src = imgs[num];

//然后进入主体，当检测到图片加载完的时候，首先定义一些属性和函数，函数layer()用来绘制一个灰色的正方形，eventDown()定义了按下事件eventUp()定义了松开事件，eventMove()定义了移动事件，其中当按下时，获取坐标位移，并通过arc(x, y, 10, 0, Math.PI * 2)来绘制小圆点。
img.addEventListener('load', function(e) {
    var ctx;
    var w = img.width,
        h = img.height;
    var offsetX = canvas.offsetLeft,
        offsetY = canvas.offsetTop;
    var mousedown = false;

    function layer(ctx) {
        ctx.fillStyle = 'gray';
        ctx.fillRect(0, 0, w, h);
    }

    function eventDown(e){
        e.preventDefault();
        mousedown=true;
    }

    function eventUp(e){
        e.preventDefault();
        mousedown=false;
    }

    function eventMove(e){
        e.preventDefault();
        if(mousedown) {
             if(e.changedTouches){
                 e=e.changedTouches[e.changedTouches.length-1];
             }
             var x = (e.clientX + document.body.scrollLeft || e.pageX) - offsetX || 0,
                 y = (e.clientY + document.body.scrollTop || e.pageY) - offsetY || 0;
             with(ctx) {
                 beginPath()

                 //代码注释：绘制圆点。 
                 arc(x, y, 10, 0, Math.PI * 2);
                 fill();
             }
        }
    }

    //最后，通过canvas调用以上函数，绘制图形，并且侦听触控及鼠标事件，调用相应的函数。
    canvas.width=w;
    canvas.height=h;
    canvas.style.backgroundImage='url('+img.src+')';
    ctx=canvas.getContext('2d');
    ctx.fillStyle='transparent';
    ctx.fillRect(0, 0, w, h);//代码注释：绘制矩形。 
    layer(ctx);

    ctx.globalCompositeOperation = 'destination-out';

    canvas.addEventListener('touchstart', eventDown);
    canvas.addEventListener('touchend', eventUp);
    canvas.addEventListener('touchmove', eventMove);
    canvas.addEventListener('mousedown', eventDown);
    canvas.addEventListener('mouseup', eventUp);
    canvas.addEventListener('mousemove', eventMove);
});
</script>

</body>



四、摘下成功果实


>1、保存刚编写的代码后退出


>2、下载两张图片


$ wget http://labfile.oss.aliyuncs.com/courses/133/p_0.jpg
$ wget http://labfile.oss.aliyuncs.com/courses/133/p_1.jpg



>3、将其解压并将其中的两张图片复制到桌面即可


>4、并使用 Firefox浏览器 打开 guaguale.html 文件


注意：html 文件和两张图片必须在同一路径下（例如实验环境中，它们都是在桌面路径下）


恭喜你成功了！赶紧把此课程分享给你的好友吧！


想学习更多我的课程，可点击 这里 !


HTML5两步实现拼图游戏

            使用HTML5和css3实现的九宫格拼图游戏。先告诉你：只要两步。只要两步既可以实现炫酷的效果和动画。详细的讲解，让你清楚地知道每一句代码的作用。


第 1 节 HTML5 两步实现拼图游戏


一、实验说明


1. 环境介绍


本实验环境采用带桌面的 Ubuntu Linux 环境，实验中会用到桌面上的程序：



	gedit：非常好用的编辑器，本课程将使用这个编辑器编写代码


	Firefox：浏览器，可以用在需要前端界面的课程里，只需要打开环境里写的 HTML/JS 页面即可




2. 环境使用


双击打开 gedit 编辑器，按照下面的实验说明编写实验所需的代码及文件，然后保存


实验报告可以在个人主页中查看，其中含有每次实验的截图及笔记，以及每次实验的有效学习时间（指的是在实验桌面内操作的时间，如果没有操作，系统会记录为发呆时间）。这些都是您学习的真实性证明。


本课程中的所有源码可以通过以下方式下载：


http://git.shiyanlou.com/shiyanlou/puzzle



3. 实验介绍


九宫格拼图相信大家都玩过了，看似简单，但其实不简单。特别是当你要做出这个游戏的时候。在以前，写程序是程序员的专利，只有他们才能做出一个软件来。但是现在不同了。科技的进步和经济的发展，使得每个人都可以使用计算机。特别是 HTML5 和 CSS3 的流行，使得制作一个基本的游戏变得简单。


下面我们就来做一个九宫格拼图。它的玩法是移动空格块旁边的方块，使得它们按照方块上面标的数字顺序排好。下面是我们的最终效果。


[image: 图片描述信息]


[image: 图片描述信息]


二、设计思路


根据上面的效果图来观察思考，我们要做的就是设置一个大 DIV 用来包裹里面的小 DIV，然后在里面设置 8 个小 DIV，从 1 开始给他们编号。右边设置两个按钮，点击开始的时候开始计时，完成拼图后停止计时，并弹出一个框，提示完成了。重来按钮是当用户觉得当前有难度的时候，点击重来可以重新开始一个新的拼图，把所有方块打乱顺序，然后开始计时。


我们的重点就是当鼠标点击其中一个方块时，要判断当前方块是否可移动，如果可移动，则移动到相应的位置，如不可移动，则不做任何事。当移动完一块后，要判断是否完成拼图。


我们把那个大 DIV 想象成一个盒子，它有九个位置，从 1 开始，到9编号，他们的位置和编号都是不会变的。把里面的 8 个小 DIV 想象成 8 个小盒子，给他们设置 top 和 left 就可以控制他们的位置。每个小 DIV 从 1 开始到 8 编号。他们的位置是可以随意改变的。所以当小 DIV 的编号和大 DIV 的编号全部重合时，就完成了拼图。


所以重点就只有一个了。那就是如何判断是否可移动。这个也简单。我们设置一个一维数组变量，用来保存大 DIV 它里面装的小 DIV 的编号。如果大 DIV 没有小方块，也就表面它是空白块，那么就设为 0。如果当前大 DIV 有小 DIV，那就设置为小 DIV 的编号。然后再设置一个二维数组变量，用来保存大 DIV 的可移动编号。也就是保存这个大 DIV 它所有的可去的位置。比如大 DIV 编号为 2 的，它只能向 1号，3号，5号这三个方向移动。又比如 5，它能向 2、4、6、8 这四个方向移动。我们循环遍历这个变量，如果对应的方向它
没有方块，也就是值为 0，那么它就可以往这个方向移动了。


三、编写布局 - HTML


在桌面上右键，新建空白文档。新建一个 puzzle.html 文件。然后右键，选择 打开方式 --> gedit。当然你们使用其它编辑软件也是可以的，全凭个人爱好。开始编写布局文件。


puzzle.html


<!doctype html>
<html lang="zh-CN">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title>Puzzle</title>
    <link rel="stylesheet" type="text/css" href="puzzle.css">
    <script type="text/javascript" src="puzzle.js"></script>
</head>
<body>
    <div id="container">
    <!--最外面的DIV，用来包含里面的结构-->
        <div id="game">
        <!--游戏区，也就是大DIV方块-->
            <div id="d1" onclick="move(1)">1</div>
            <!--小DIV，也就是8个小方块。当点击的时候执行move()函数，参数是显示的编号，这样我们就知道点击了那个方块-->
            <div id="d2" onclick="move(2)">2</div>
            <div id="d3" onclick="move(3)">3</div>
            <div id="d4" onclick="move(4)">4</div>
            <div id="d5" onclick="move(5)">5</div>
            <div id="d6" onclick="move(6)">6</div>
            <div id="d7" onclick="move(7)">7</div>
            <div id="d8" onclick="move(8)">8</div>
        </div>
        <div id="control">
        <!--游戏控制区-->
            <p>
                <rowspan id="timeText">总用时</rowspan>
                <rowspan id="timer"></rowspan>
            </p>
            <!--显示游戏时间区域-->
            <p>
                <rowspan id="start" onclick="start()">开始</rowspan>
                <rowspan id="reset" onclick="reset()">重来</rowspan>
            </p>
            <!--显示控制按钮区域-->
        </div>
    </div>
</body>
</html>



布局文件就写完了。这里为了简化逻辑，更易编写代码，我们把所有操作都封装了。只要执行move(2)，就是点击了编号为2的小方块，后面的一系列操作都完成了。


四、编写样式 - CSS


布局写完了，现在我们为游戏编写样式，使得它更漂亮。在这一步，大家就可以自己自由发挥了，你可以写出自己的风格，让游戏更漂亮。也可以添加更多的元素来装饰你的游戏。但是注意了，游戏 DIV 的大小如果改变了，一定要记得修改 js 代码，稍后我们会详细讲解。


puzzle.css


*{
    padding: 0;
    margin: 0;
    border: 0;
}
/* *是通配符，给所有的元素去掉默认样式，因为有的浏览器会默认加上一些样式，这可能会给布局带来问题 */
body{
    width: 100%;
    height: 100%;
}
/* 给body设置100%的高度和宽度，这样就会根据浏览器屏幕大小自动适配 */
#container{
    position: relative;
    width: 620px;
    height: 450px;
    margin: 0 auto;
    margin-top: 100px;
    border-radius: 1px;
}
/* 这是包裹所有元素的DIV，给他设置620px的宽和450px的高，这个大小可以设置为更大，但是不能小，至少要能包含里面所有的元素 */
#game{
    position: absolute;
    width: 450px;
    height: 450px;
    border-radius: 5px;
    display: inline-block;
    background-color: #ffe171;
    box-shadow: 0 0 10px #ffe171;
}
/* 这是游戏区的DIV，这个大小是计算出来的，取决于你的小方块的大小。这里我们设置小方块的大小为150px 150px，所以这个大小是150px*3，为450px */
#game div{
    position: absolute;
    width: 149px;
    height: 149px;
    box-shadow: 1px 1px 2px #777;
    background-color: #20a6fa;
    color: white;
    text-align: center;
    font-size: 150px;
    line-height: 150px;
    cursor: pointer;
    -webkit-transition: 0.3s;/*浏览器前缀，兼容其他浏览器 chrome*/
       -moz-transition: 0.3s;/*firefox*/
        -ms-transition: 0.3s;/*ie*/
         -o-transition: 0.3s;/*opera*/
            transition: 0.3s;
}
/* 这就是小方块的大小了，定位为绝对定位，这样改变位置不会影响其他元素的位置。宽高都是149px。注意了，我们还设置了box-shadow:1px 1px 2px #777 ；
它还有边框阴影，所以149px 加上边框1px，它的总宽度是150px 下面的transition：0.3s是设置过渡时间，这是css3的属性，它会让属性改变呈现过渡动画，所以
当我们改变方块的位置时，它会有一个动画，我们不必自己编写动画函数，这回让你疯狂*/
#game div:hover{
    color: #ffe171;
}
/*给方块设置鼠标悬停动画，当鼠标悬停在元素上面时，会用这里的属性替换上面的属性，移开后又会变为原来的，这里我们是把字体颜色改变*/
#control{
    width: 150px;
    height: 450px;
    display: inline-block;
    float: right;
}
/*控制区，display:inline-block会让元素呈现块状元素的特性，使得可以改变大小，同时也会具有行内元素的特性，使得不会占据一行空间，float:right让元素浮动到
右边*/
#control rowspan{
    height: 25px;
    font-size: 20px;
    color: #222;
    margin-top: 10px;
}
/*设置控制区按钮的共同样式*/
#start{
    display: inline-block;
    font-size: 28px;
    width: 100px;
    height: 28px;
    background-color: #20a6fa;
    color: #ffe171;
    text-shadow: 1px 1px 2px #ffe171;
    border-radius: 5px;
    box-shadow: 2px 2px 5px #4c98f5;
    text-align: center;
    cursor: pointer;
}
/*给start按钮设置属性。cursor:pointer属性让鼠标移到元素上面时会显示不同的鼠标形状，pointer是手型*/
#reset{
    display: inline-block;
    font-size: 28px;
    width: 100px;
    height: 28px;
    background-color: #20a6fa;
    color: #ffe171;
    text-shadow: 1px 1px 2px #ffe171;/*字体阴影*/
    border-radius: 5px;/*圆角属性*/
    box-shadow: 2px 2px 5px #4c98f5;/*盒子阴影*/
    text-align: center;/*文字居中*/
    cursor: pointer;
}
/*给Reset按钮设置属性*/
#d1{
    left: 0px;
}
#d2{
    left: 150px;
}
#d3{
    left: 300px;
}
#d4{
    top: 150px;
}
#d5{
    top: 150px;
    left: 150px;
}
#d6{
    top: 150px;
    left: 300px;
}
#d7{
    top: 300px;
}
#d8{
    left: 150px;
    top: 300px;
}
/*这是预先给每个小方块按照顺序排好位置*/



好了，样式也编写好了。最后再编写一个 js 控制代码，我们的拼图就可以用了。编写样式的时候大家还是先根据我这里的来，等完成了整个游戏，了解游戏逻辑的时候你们再自己发挥想象力去更改样式，不然可能会出现未知的错误。


五、控制代码 - JavaScript


同样在桌面新建 puzzle.js 文件。打开文件并编辑代码：


puzzle.js 


var time=0;
//保存定时时间
var pause=true;
//设置是否暂停标志，true表示暂停
var set_timer;
//设置定时函数
var d=new Array(10);
//保存大DIV当前装的小DIV的编号
var d_direct=new Array(
        [0],//为了逻辑更简单，第一个元素我们不用，我们从下标1开始使用
        [2,4],//大DIV编号为1的DIV可以去的位置，比如第一块可以去2,4号位置
        [1,3,5],
        [2,6],
        [1,5,7],
        [2,4,6,8],
        [3,5,9],
        [4,8],
        [5,7,9],
        [6,8]
    );
//保存大DIV编号的可移动位置编号
var d_posXY=new Array(
        [0],//同样，我们不使用第一个元素
        [0,0],//第一个表示left,第二个表示top，比如第一块的位置为let:0px,top:0px
        [150,0],
        [300,0],
        [0,150],
        [150,150],
        [300,150],
        [0,300],
        [150,300],
        [300,300]
    );
//大DIV编号的位置
d[1]=1;d[2]=2;d[3]=3;d[4]=4;d[5]=5;d[6]=6;d[7]=7;d[8]=8;d[9]=0;
//默认按照顺序排好，大DIV第九块没有，所以为0，我们用0表示空白块

function move(id){
    //移动函数，前面我们已将讲了
    var i=1;
    for(i=1; i<10; ++i){
        if( d[i] == id )
            break;
    }
    //这个for循环是找出小DIV在大DIV中的位置
    var target_d=0;
    //保存小DIV可以去的编号，0表示不能移动
    target_d=whereCanTo(i);
    //用来找出小DIV可以去的位置，如果返回0，表示不能移动，如果可以移动，则返回可以去的位置编号
    if( target_d != 0){
        d[i]=0;
        //把当前的大DIV编号设置为0，因为当前小DIV已经移走了，所以当前大DIV就没有装小DIV了
        d[target_d]=id;
        //把目标大DIV设置为被点击的小DIV的编号
        document.getElementById("d"+id).style.left=d_posXY[target_d][0]+"px";
        document.getElementById("d"+id).style.top=d_posXY[target_d][1]+"px";
        //最后设置被点击的小DIV的位置，把它移到目标大DIV的位置
    }
    //如果target_d不为0，则表示可以移动，且target_d就是小DIV要去的大DIV的位置编号
    var finish_flag=true;
    //设置游戏是否完成标志，true表示完成
    for(var k=1; k<9; ++k){
        if( d[k] != k){
            finish_flag=false;
            break;
            //如果大DIV保存的编号和它本身的编号不同，则表示还不是全部按照顺序排的，那么设置为false，跳出循环，后面不用再判断了，因为只要一个不符，就没完成游戏
        }
    }
    //从1开始，把每个大DIV保存的编号遍历一下，判断是否完成
    if(finish_flag==true){
        if(!pause)
            start();
        alert("congratulation");
    }
    //如果为true，则表示游戏完成，如果当前没有暂停，则调用暂停韩式，并且弹出提示框，完成游戏。
    //start()这个函数是开始，暂停一起的函数，如果暂停，调用后会开始，如果开始，则调用后会暂停
}

function whereCanTo(cur_div){
    //判断是否可移动函数，参数是大DIV的编号，不是小DIV的编号，因为小DIV编号跟可以去哪没关系，小DIV是会动的
    var j=0;
    var move_flag=false;
    for(j=0; j<d_direct[cur_div].length; ++j){
        //把所有可能去的位置循环遍历一下
        if( d[ d_direct[cur_div][j] ] == 0 ){
            move_flag=true;
            break;
        }
        //如果目标的值为0，说明目标位置没有装小DIV，则可以移动，跳出循环
    }
    if(move_flag == true){
        return d_direct[cur_div][j];
    }else{
        return 0;
    }
    //可以移动，则返回目标位置的编号，否则返回0，表示不可移动
}

//定时函数，每一秒执行一次
function timer(){
    time+=1;//一秒钟加一，单位是秒
    var min=parseInt(time/60);//把秒转换为分钟，一分钟60秒，取商就是分钟
    var sec=time%60;//取余就是秒
    document.getElementById("timer").innerHTML=min+"分"+sec+"秒";//然后把时间更新显示出来
}

//开始暂停函数
function start(){
    if(pause){
        document.getElementById("start").innerHTML="暂停";//把按钮文字设置为暂停
        pause=false;//暂停表示设置为false
        set_timer=setInterval(timer,1000);//启动定时
        //如果当前是暂停，则开始
    }else{
        document.getElementById("start").innerHTML="开始";
        pause=true;
        clearInterval(set_timer);
    }
}

//重置函数
function reset(){
    time=0;//把时间设置为0
    random_d();//把方块随机打乱函数
    if(pause)//如果暂停，则开始计时
        start();
}

//随机打乱方块函数，我们的思路是从第九块开始，随机生成一个数，然后他们两块对调一下
function random_d(){
    for(var i=9; i>1; --i){
        var to=parseInt(Math.random()*(i-1)+1);//产生随机数，范围为1到i，不能超出范围，因为没这个id的DIV
        if(d[i]!=0){
            document.getElementById("d"+d[i]).style.left=d_posXY[to][0]+"px";
            document.getElementById("d"+d[i]).style.top=d_posXY[to][1]+"px";
        }
        //把当前的DIV位置设置为随机产生的DIV的位置
        if(d[to]!=0){
            document.getElementById("d"+d[to]).style.left=d_posXY[i][0]+"px";
            document.getElementById("d"+d[to]).style.top=d_posXY[i][1]+"px";
        }
        //把随机产生的DIV的位置设置为当前的DIV的位置
        var tem=d[to];
        d[to]=d[i];
        d[i]=tem;
        //然后把它们两个的DIV保存的编号对调一下
    }
}

//初始化函数，页面加载的时候调用重置函数，重新开始
window.onload=function(){
    reset();
}



好了，所有代码都已经编写完成了。现在点击桌面上的 puzzle.html 文件，右键用火狐浏览器打开，就能看到效果了。点击上面的方块就可以移动。


五、作业思考


这里说明一下，因为实验中使用的随机打乱方块的算法非常简单，但是存在 bug，有 50% 的概率生成的顺序是无法复原的，这个时候就只能点击重新开始。


因此思考如何实现更健全的算法，让其可以完全复原。


提供一种思路：按照人的方式随机去移动方块，而移动方块的代码已经写好了，直接调用就可以，所以只要自己编写一个函数，让方块移动几十步就可以打乱。而这种方式是一定可以拼回去的。


如果你在学习过程中遇到问题，或是有更好的建议，欢迎和我取得联系，大家一起进步。我的地址是：1260022720@qq.com 请注明@实验楼的朋友
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