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前言

　　序　　近几年，开源力量在全球软件行业里扮演着越来越重要的角色。
就移动互联领域而言，Linux内核被广泛用在嵌入式系统和无头设备，Android崛起，PhoneGap诞生，
服务端LAMP已是标配，svn/git和Redmine成为很多软件公司的管理工具。
时至今日，已经很难有哪家软件公司敢说他们完全不用开源产品了。
国内的盛大和淘宝等公司都推出了开源平台，尝试开放企业的一些内部项目的源代码，这些都是非常
有意义的举动。
就国内开源历史来看，最成功的开源项目当属Discuz、PHPWind和Dvbbs，这3个开源项目服务了国内
无数中小网站的站长。
而cocos2d-x这一开源项目所追求的目标正是服务大量的手机游戏开发者，把大家都需要花费大量时间
学习和需要花费时间重复做的工作抽取出来，形成一套开源的公用库。
往大了说就是，希望能通过这套公用库来降低手机游戏开发的技术门槛和研发成本，使得中小团队和
个人开发者能从中受益。
　　cocos2d-x仅是cocos2d社区的一个分支。
cocos2d开源项目诞生于2008年第一季度，以阿根廷人Ricardo Quesada为社区领袖和主要开发者。
最初这仅是一个用Python语言写的游戏框架，并没有体现出什么商用价值，但2008年正好是苹果发
布iPhone 2.0 SDK的时候，这给全球的手机游戏开发者提供了一个非常好的舞台。
cocos2d社区抓住了这个时机，在2008年就开出cocos2d-iphone分支，用Objective-C语言替换Python重写
了整个框架。
cocos2d随着iOS的发展而快速壮大。
到了2009年的4月，用cocos2d-iphone写的游戏StickWars在App Store美国区的付费榜冲到第一，这个里
程碑事件标志着cocos2d完全脱离了自娱自乐过家家的水平，进入了可以稳定商用的阶段。
在2010年，cocos2d已经成为iOS平台上首选的2D游戏框架：几乎每个初学iOS游戏开发的程序员都会
从cocos2d入手，社区里时常有开发者跳出来炫耀他的cocos2d游戏冲到App Store Top10，让人&ldquo;
羡慕嫉妒恨&rdquo;。
　　cocos2d框架的最大优势在于其简单易学，游戏开发者只需潜心学习一个月左右就能掌握，不需要
学习复杂的OpenGL ES知识就可以开发出一款商用水平的游戏，却能完全享受OpenGL ES硬件加速给
游戏带来的性能提升和各种炫酷特效。
这一核心特点成就了许多个人开发者和中小团队通过cocos2d快速在iOS平台上掘金的梦想。
　　前文提到，2008年cocos2d社区用Objective-C替换Python对整个游戏框架进行了重写，而在2010年
当Android崛起到能够和iPhone抗衡，开发者希望能把游戏移植到Android平台上的时候，同样的事情
再次上演：cocos2d-x分支被开出来，框架用C++重写。
虽然C++广被诟病，但作为iOS和Android两大平台都官方支持的编程语言，我们不得不&ldquo;屈
服&rdquo;于C++的实力。
事后证明这个技术路线的选择是对的！
市面上各种Phone粉墨登场，都有自己独特的SDK、独特的UI控件接口，但对于游戏开发，它们具有
两个相同点：一是支持C++开发，二是提供OpenGL ES接口。
在这两点上，不论是国内的沃Phone、Ophone、乐Phone和魅族，还是国外的Bada和MeeGo等，都是一
致的。
甚至连封装层面甚高、直奔HTML5而去的WebOS都专门为游戏开发准备了C++&amp;OpenGL ES专用
的PDK。
　　和cocos2d-iphone的南美洲团队不同，cocos2d-x分支的主要维护团队在中国，我们有幸为大家做
了这件事情，并很享受这个利他的过程。
在大家的共同努力下，经过第一年的发展，社区里诞生了70多款基于cocos2d-x的游戏，其中包括多
款Top 10的佳作，更有《捕鱼达人》、《Ah Up Planet》、《地铁总动员》和《91部落》等明星游戏。
截至2011年10月中旬，基于cocos2d-x引擎创作的游戏在iOS平台已累计超过340万次下载，在Android平
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台则超过1000万次下载。
　　很快我们就发现大家都开始积极地回馈cocos2d-x项目。
网龙公司为社区贡献了整套Lua绑定的代码，SuperRacccon、子龙山人、冬天的林和张文野等多位开发
者不断撰写博客阐述使用要点，徐松林和黄猛更是热心地花费几个月的时间，为各位献上的这本教程
。
它不仅是cocos2d-x社区的第一本中文书，也是整个cocos2d社区的第一本中文书。
　　cocos2d-x的官方文档都受限于社区的国际化，因此没能提供中文版。
另外，很多文档都是站在引擎开发者角度对原理进行阐述和解释的，对于初学者来说可能过于复杂。
而此书从游戏开发者的角度，用通俗易懂的方式传授了cocos2d-x引擎的几个主要功能的用法，着重解
决官方文档里没有涵盖的部分，如物理引擎和周边工具的使用，解答了新手经常感到困惑的热点问题
，如开发环境安装、交叉编译和第三方库集成等。
作者在这些地方都非常耐心地给出了按步骤的截图和代码段；最后，两位作者更是给出了一个很有分
量的实际游戏案例，使得此书的学习价值大大提高。
　　非常感谢徐松林和黄猛两位作者的贡献，希望能有更多的游戏开发者从此书中受益。
开源社区因为有大家的支持而更美好！
　　2011年10月
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内容概要

　　本书共有12 章，以跨平台的手机游戏开发为主线，围绕着cocos2d-x
引擎，由浅入深地讲解了智能手机的游戏开发过程、跨平台游戏引擎的原理、跨平台游戏引擎周边工
具以及跨平台的游戏开发，还给出了完整的实战案例，语言简洁，结构清晰。

　　本书适合所有想进入智能手机平台游戏领域的人士，包括在校大学生、游戏开发者和网络游戏公
司的CTO 等。

cocos2d-x手机游戏开发：跨iOS、Android和沃Phone平台
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徐松林，智能手机平台的先驱者，曾就职于国内知名的企业级平台软件公司，主攻复杂系统的架构设
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验。
是《魔塔之拯救公主》，《超级DJ》和《魔域之城》尊经典游戏的主力开发者。
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章节摘录

版权页：插图：渲染引擎是什么？
渲染引擎的主要功能是让游戏元素可视化，让玩家可以看到游戏的logo、游戏的首页面、游戏的帮助
和游戏的场景等，让玩家能够根据屏幕上看到的内容作出反应。
刚才提到的游戏logo、游戏首页面、游戏帮助和游戏场景是每一个游戏的基础组成部分，而苹果
的iPbone，从一上市就带有非常完美而强悍的界面，当然iPhone的成功不仅因为有非常好的界面，但
肯定也少不了界面的支持。
上面这两点都足以说明，界面是一个产品的重要组成部分，为了显示界面，我们就需要渲染引擎。
当构造一个游戏引擎的时候，你通常想做的第一件事情就是建造渲染引擎，这是因为，如果看不见任
何东西，你又如何知道你的游戏在运行呢？
最终用户对游戏视觉的要求也是很高的，一个游戏的美观界面绝对可以弥补其在其他方面的部分瑕疵
。
如果我们的游戏不能提供一个美观的界面，那么这个游戏绝对成为不了另一个“愤怒的小鸟”。
一般来说，渲染引擎的工作就是要创造出游戏的界面闪光点。
要达到这个目的，不仅仅需要一个强大的渲染引擎，还需要大量的技巧，需要美工的鼎力支持，需要
物理引擎千奇百怪的功能，需要图形编辑器和地图编辑器等的协助，正因为如此，渲染引擎才是在引
擎当中最复杂的，它的强大与否直接决定着游戏的最终质量。
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媒体关注与评论

纵观移动互联网时代各大移动平台的发展，游戏无疑是大众娱乐的首选。
由于各个平台的差异性，游戏开发的难度和成本逐渐增加，“跨平台”一词也成为了移动游戏开发者
最关注的焦点，还等什么呢？
如果你想一次编码，多平台运行，cocos2d-x正是你需要的，而本书则由浅入深地介绍了COCOS2d-X
游戏开发的全过程，理论与实践相结合，是移动游戏开发者不可多得的佳作。
强烈推荐！
　　——杨丰盛在移动客户端发展愈演愈烈的今天，移动开发技术已经成为了主流之一。
我们看到很多移动开发团队取得了成功，而成功并不是一蹴而就的，我们需要的是若干年的积累，最
后形成质的飞跃。
《COCOS2d-x手机游戏开发》这本书，也许就是您走向明天成功的开始，COCOS2d-x，可能就是您
走向成功的基石。
　　——赵磊喜欢游戏，不是因为某平台的各种一夜暴富的传说，而是儿时心中的梦想。
轻盈、纯洁、开放、坦诚地面对每一个朋友，COCOS2d，X无疑是最合适的。
感谢本书的作者给我们揭开COCOS2d-x神秘的面纱，带我们走进这个世界。
在移动互联网和移动应用火热的今天，我们需要这样一个向导，为我们打开通往这个世界的传送门，
去这个全新的领域追寻、探索。
不要错过这个机会，不要让自己的梦想冷却，深埋心底。
　　——王明杨目前，在苹果AppStore和谷歌AndroidMarket的排行榜内，收入较高的绝大部分都是游
戏。
市场和用户选择了游戏，所以我们也选择了游戏。
本书详尽、全面、深入地介绍了如何使用游戏引擎开发优质游戏以及如何快速集成游戏社交平台、手
机广告平台、虚拟物品及流量互换的推广墙服务，从而快速开发、快速扩大用户规模和获取积极的游
戏收入。
本书的出版恰逢其时，是手机游戏开发者必备的佳作，强烈推荐！
　　——刘琦
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编辑推荐

《cocos2d-x手机游戏开发:跨iOS、Android和沃Phone平台》由人民邮电出版社出版。
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