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前言

　　独立开发者都想要向世人展示他们的创意，而App Store为他们提供了一种全新的方式。
你可能听说过许多关于开发者利用空闲时间开发iPhone游戏从而发家致富的故事。
钱当然是一个不错的动力来源，也是为什么会有如此多的开发者竞相发布应用的原因。
你是否有一个宏伟的游戏构想？
本书是一份完全靠自己动手开发游戏应用的指导手册，为任何想要将游戏构思实现为App Store上应用
的人们提供帮助。
　　我从未见过如此众多的人对于创建应用和游戏有现在这样浓厚的兴趣。
无论是全职员工还是玩iPod touch的孩子，几乎每个人都会停下来问我同样的问题：“你在App Store上
有发布过游戏？
”、“创建一款游戏要多久？
”，而我被问到最多的是“我能做到吗？
”。
似乎每个人都跃跃欲试，想在这一新的平台上创建游戏，但大部分人还是不知道要怎样才能入门。
　　我于2008年的8月进入应用开发领域，当时我准备开发一款名叫BubblePop的游戏，你必须快速打
爆移动中的气泡，每个气泡中都有一个随机数，必须按正确的顺序弄爆气泡。
我希望我的第一款游戏足够简单，以让我快速熟悉这一平台，但同时又希望游戏充满了挑战，让那些
帮我测试的朋友乐在其中。
　　当我开始开发游戏时，我对Mac、Xcode以及Objective-C都还一无所知，而且我只能利用晚上和周
末的时间来开发游戏。
当时，还没有任何相关的书籍，而在网上找到的内容大多都是关于为“越狱”的iPhone创建应用，以
及非官方的SDK。
虽然有很多东西要学，而且白天也要工作，但我仍然能够在一星期内完成游戏开发。
　　经过反复尝试，我终于将我的游戏投放到App Store了。
现在需要一段时间的等待，我的账号和游戏都需要让苹果审核。
审核过程感觉相当漫长，这真是一种折磨。
但所有合约都审核通过的那天终于到来了，苹果为我的游戏亮了绿灯，当时我就好像是过圣诞节的孩
子那样兴奋。
当我看到游戏在iTunes上发布，全世界都可以来购买它时，这种感觉真是太不可思议了。
　　我创建第一款游戏的目的并不是成为百万富翁，我只是想学习这一平台，为我的iPhone创建一款
有趣的游戏，以及赚足够的钱来支付之前买的24英寸iMac。
但最终我赚的比我想要的多得多，尤其是其中的两款应用——《催眠白噪音》和《21点算牌器》，让
我赚得盆满钵满。
在2009年2月，这两款应用同时进入了付费下载应用的Top 20。
当销售报告出来时，我感觉就像中了大奖一样，报告显示我赚到了相当于我当前工资10倍的钱。
当时，我就决定把这个有趣的小爱好变成全职工作，从此我一直都在创建应用和游戏。
我希望你也能这样。
　　——Todd Moore　　本书读者对象　　我遇到过许多有着游戏创意但不知道如何着手开始的人。
如果你有资金，那么你可以雇一队开发人员和美工来创建游戏。
我发现雇用有经验的智能手机开发人员和美工，费用并不便宜。
作为独立的开发者，有一点很关键，你需要学习所有必要的技能以便自己动手完成，只在迫不得已时
才雇别人来做。
　　本书是为那些有一点点编程经验，但从没有在iOS平台上做过开发的人编写的。
你是否在PC或Mac平台上创建过应用程序？
你是否使用过ASP.NET、PHP或Perl做过服务端网络开发，而现在想要尝试创建原生的应用？
你是否已经熟悉C或C++，但对Objective-C还知之甚少？
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或者你只是想尽可能快地创建一款iPhone游戏？
如果你正好就是以上这些人，那么请继续阅读本书。
我写这本书是作为一份指导手册（我很希望当时在我创建自己第一款游戏时也能有这么一份参考手册
）。
　　本书主要内容　　我想要教会你创建一款有着iPhone硬件特色的、与其他平台相比独一无二的游
戏。
大部分游戏通常在操作上都会用到方向键、模拟操纵杆以及各种按钮。
iPhone和iPad给予我们一种全新的输入方式——多点触控。
iPhone和iPod touch屏幕上可同时追踪5个独立的触控点，而在iPad上的触控点可达11个之多。
这就开启了一种之前从未有过的、全新的游戏类型。
所以，你要从头开始学习怎样处理屏幕上的多个触控点。
　　本书会教你快速创建一个运用多点触控的双人游戏，而更激动人心的是，所有的这些只编写了20
行左右的代码！
但是，它看上去已经很像1972出现的Pong游戏了。
这可能不会令你激动万分，除非你从小玩着雅达利公司的家用Pong游戏机成长的，就像我这样。
值得注意的是，就游戏元素而言，过去的技术也可以拿到现在来用。
　　我们来思考一下。
Pong这款老游戏和3D第一人称射击游戏如《使命召唤：现代战争》有什么共通之处呢？
诚然，Pong的图像表现不会太好，但这两款游戏都有着同样的元素——控制一个玩家，这个玩家位于
特定的世界中，需要达成一定的目标，并且通过计分来描绘游戏过程。
无论你是通过球拍击球还是在高度仿真的世界中击杀敌人，以此来获得经验，整个游戏的元素都别无
二致。
所以，我将以一个非常简单的概念开始，然后向你展示如何一步步扩展成更时髦的游戏。
　　游戏开发的下一阶段是创造华丽的图像和真实的音效。
我将向你展示一些通常只有美工和音响师才会知道的秘诀。
作为独立开发者，学习这些技巧是非常重要的，这可以帮助你节省不少时间和成本。
本书中设有专门关于创建图像和声音的章节。
我将向你展示如何使游戏在视觉和听觉上都和真实的桌上冰球游戏没什么两样。
　　在开发并测试这款新游戏的过程中，你可能会注意到，游戏的外观与真实的桌上冰球游戏很相近
，而游戏体验却天差地别。
感觉不到冰球是在冰面上移动，桌面也没有一点摩擦力，球拍击打冰球后会造成错误的角度和速度。
因此，你需要关心这些潜在的游戏物理学，并将它们添加到你的游戏中。
我将向你展示如何将你在学校中所学的，认为再也用不到的数学知识应用到游戏中，以让我们的桌上
冰球游戏有更真实的体验。
　　最后，游戏另外创建了一个与电脑对战的单人模式。
在任何单人游戏中，电脑AI应该是最复杂、最重要的部分了，本书尽可能简化整个过程。
第一步，创建一种算法使电脑的行为接近完美并无法战胜。
如果你无法获胜，那么游戏将会毫无乐趣可言，因此，我们引进了失误因素，这让电脑玩家的表现更
像人一些，偶尔也会犯错。
利用某种机制可以降低电脑的智能程度，并提供多个难度等级的选择，从简单到困难。
　　游戏完成之后，你将了解一些向App Store发布应用的准备工作。
你需要写一份产品描述，创建引人注目的截图以及向苹果提交审核。
　　让我们开始开发之旅吧！
　　本书中的约定　　以下是本书中所使用的排版约定。
　　楷体：表明新的术语。
　　等宽字体：用于程序清单，也用于段落中指定程序元素，如变量或函数名、数据库、数据类型、
环境变量、声明以及关键字。
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　　粗体：显示命令，或那些需要用户照着输入的文本。
　　等宽斜体：显示了那些需要用户提供的或根据上下文决定的值。
　　这一框体表示提醒、建议、一般注解、警告以及注意信息。
　　本书代码实例　　这本书可以帮助你完成工作。
一般来说，你可以直接在程序和文档中使用本书中的代码，而无需获得我们的许可，除非你复制代码
中最核心的部分。
例如，你写了一个程序，用到了几块本书中的代码，这不需要获得许可。
但出售或发布本书中例子的CD-ROM，则是需要获得许可的。
通过引用本书中的实例代码来回答问题，不需要获得许可。
将本书中大量的核心代码整合到你的产品文档则需要获得许可。
　　我们很感谢你在代码中注明出处，但并不强制要求。
出处通常包括标题、作者、出版社和ISBN。
例如：“Tap， Move， Shake by Todd Moore （O’Reilly）. Copyright 2012 Todd Moore，
978-1-449-30345-7”。
　　如果你觉得你所使用的代码实例超出了合理使用或以上的许可范围，请按permissions@ oreilly.com
这个地址联系我们。
　　Safari·在线图书　　Safiri在线图书是一个在线的数字图书馆，从这里可以轻松搜索到超过7500种
技术性创新性参考书以及视频，以便快速找到需要的答案。
　　通过订阅，你可以浏览在线数字图书馆中的所有页面，观看所有视频。
你可以在手机和移动设备上阅读书籍。
你可以阅读还未出版的新书，看到正在创作的手稿并向作者提出反馈意见。
复制粘贴代码实例，收藏最喜欢的书籍，下载部分章节，在关键部分做标记，创建笔记，打印页面等
功能可以节省大量时间。
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内容概要

　　《iOS游戏开发：从创意到实现》是一部应运而生的实用指南，讲述了如何构建出能在Apple
Store中引人注目的iPhone和iPad游戏应用。
全书共7章，分别介绍了Xcode、创建游戏图像、声音、电脑AI开发和App
Store技巧等内容。
　　《iOS游戏开发：从创意到实现》适合开发iPhone和iPad应用程序的程序员和想在App
Store上发布自己游戏应用的人。
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作者简介

Todd
Moore创立了TMSOFT，致力于创建精彩绝伦的智能手机应用和游戏。
很少有开发者能够有2个应用同时上iTunes付费下载应用的Top
20，而他就是其中的一个。
他最受欢迎的游戏《21点算牌器》（Card Counter）得到了Engadget、《洛杉矶时报》和CNET
TV的推荐，而最受欢迎的应用《催眠白噪音》（White
Noise）得到了iTunes、美国《健康杂志》、《华盛顿邮报》、《个人电脑杂志》和《Jimmy
Fallon深夜脱口秀》的推荐。

当Todd还是一名学生时，他就在CIA实习了，由此开始了他的职业生涯。
在他从奥多明尼昂大学获得了计算机科学学位之后，他开发了一些网络安全和网络取证方面的产品。
从那时起，他在公众场合露面的机会就多了起来，比如，他在第12届国际黑客大会上演示了如何破解
一款流行的VoIP应用，甚至还参加了美国全国广播公司真人秀节目《寻宝奇兵》（Treasure
Hunters）的竞赛。
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编辑推荐

面向苹果的iPhone、iPad、iPod touch讲解多点触控游戏开发将精巧的游戏构思付诸实践全面了解Xcode
和Objective-C相关内容
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