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绘制赛道地图 

先画出白线，白线由直线和贝塞尔曲线组成，找到起始点，很容易画出 
第二步平移画出边线，直线和贝塞尔的平移方法类似，找到当前直线（贝塞尔） 
的起始点M，N，找到MN的垂直向量，通过MN，方向和距离（即赛道的宽度一半）， 
算出另一个点即可 

直线和贝塞尔曲线组合 



绘制赛道地图 

前端工程师和设计师更方便确定参数，使用圆弧只需要知道角度、半径，逆时针还是顺时针画圆 

直线和圆弧组合 

处理赛道和赛道叠加时候，不会出现贝塞尔曲线形变剧烈的情况，视觉感受上更容易接受 

赛道的最后连接，使用圆弧切线相比贝塞尔曲线切线看起来更自然 

优点 

直线+贝塞尔曲线的方式，我们可以在设计师设计阶段就导出地图的数据 
但是圆弧需要记录的数据偏多，导出相对困难，而且如果日后需求改动， 
前端工程师无法对设计师完成的地图进行有效的数据校验 

缺点 

相比直线和圆弧组合，直接和贝塞尔曲线组合，画出的地图更丰富，变化更多 



赛道地图编辑器 
为了解决上面提到的缺点，我们写了一个赛道地图编辑器 
编辑器的主要作用就是完成地图的描点和相关的数据校验 
并生成前后端统一的数据格式然后导出 

下图为圆弧生成的计算方法，根据当前直线，找到切线的圆心， 
Canvas的arc API在画线的时候需要确定开始角度和结束角度， 
因此，相对于顺时针圆弧，逆时帧圆弧需要做一次角度转换 



赛道地图编辑器 
设计师在出图的时候，一张地图会出两张图，一张标注了圆弧角度，而另一张用于页面展示，相对于将数据和展现分离 

将数据与展现分离，我们就可以随意替换页面展现风格，类似换肤的功能 



防作弊策略 —— 服务端重放技术 

在H5游戏过程中收集用户所有操作，并在游戏结束时将游戏过程中的所有操作和最终成绩上传给后端服务器 

后端服务器根据用户的操作再结合正确的前端游戏逻辑，将用户操作作为输入，快速地将游戏过程重放一次得到一个正确的游戏成绩 

将这个正确的成绩与用户上报的成绩作对比，如果不一致说明该用户篡改了游戏逻辑或者上报了虚假数据 

数据收集和比对 

压缩重放时间 

验证过程中不再以绝对的时间比如小时、分钟、秒来计时，而是通过帧数来计时 

游戏中1秒大概有60帧，前端只需要记录用户的操作和对应的帧数，比如用户在游戏的第100帧点击了屏幕 

后端服务器来说，可以加速播放帧，比如可以1秒播放60000帧，相当于在看电影的时候按下了快进按钮，只是快进的速度为1000倍 



防作弊策略 —— 随机路障 

为了不影响视觉展示，路障不能在十字路口出现 

路障的设计原则 

路障由服务端生成并下发给前端，并且需要具备一定的散列性 

一个开闭周期内，通过窗口是可以调节的 

通过两个路障必须至少有一次操作（减速） 

为了解决脚本录制的问题，我们必须在游戏过程中增加随机性，让操作不可预测 
为此，我们在赛道上设计了路障 



互动开放体系 



互动开放体系 



传统授权方案 



优化后的授权方案 







Tida SDK 

http://g.alicdn.com/tmapp/tida-doc/docs/part1/index.html 
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电商互动游戏引擎 —— Hilo 
https://github.com/hiloteam/Hilo 
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Hilo引擎的特点 

极简内核 

完善接入&扩展 

多种渲染方式 

Hilo核心模块极精简，保留了2D游戏引擎最必要的模块，同时采用模块化管理 

Hilo 支持多种模块范式的包装版本，包括AMD，CMD，Standalone多种方式接入。另外，你可以新增和扩展需要的模块和类型 

提供DOM，Canvas，Flash，WebGL等多种渲染方案，可以做到跨全端，高性能的要求 

完善的周边工具 

提供动画编辑器 ，Yeoman脚手架及典型案例产出的辅助开发工具 



Hilo整体结构 



Hilo的多渲染方式 



如何接入Hilo 
传统模块定义范式 

多种模块范式版本 

Hilo模块定义范式 



扩展Hilo 

使用 Class.mix(target, [mixinObject])方法 



Hilo实现粒子特效 



Hilo的粒子特效 



Hilo实现补间动画 



互动创意大赛 





http://hudong.tmall.com 
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Thank you ! 


