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编辑推荐

内容简介

本书使用Cocos2d-x引擎（3.9版本）技术，带领读者从零开始逐步进行“拇指接龙”手
游（手机游戏）的开发。此游戏基于Windows平台知名扑克牌游戏“空当接龙”开发而
成，其中融入了世界闻名童话故事《拇指姑娘》一书的主要情节。读者可以通过学习这
个游戏的开发过程，全面掌握Cocos2d-x C 游戏跨平台实战开发的主要方法和技巧。本书
遵循理论和实践相结合的编写原则，并尽量按照软件工程指导思想，循序渐进地介绍“
拇指接龙”游戏项目的开发过程。通过一款完整的跨平台（Android ＆ iOS）实战型手游
的开发学习，读者能够从中领悟Cocos2d-x引擎的神奇魅力，从而更加深入地理解和掌握
该引擎。本书共分为3篇，17章。在第1篇中，我们简要介绍进行Cocos2d-x编程所必需的
基础知识。在第2篇中，我们正式转入“拇指接龙”游戏的实战开发，在这一部分知识的
编写中，我们尽量遵循软件工程开发思路展开介绍，适当穿插Cocos2d-x实战技巧的讲解
。在第3篇中，我们转而关注基于Cocos2d-x实战手游跨平台开发、移植和第三方市场SD
K嵌入乃至弱联网相关技术的探讨。通过这3篇内容的渐进性学习，力图使读者以最快的
速度掌握基于Cocos2d-x引擎进行跨平台手游开发的关键技术。本书适合具有一定C/C 开
发经验的着眼于Cocos2d-x引擎的游戏开发初学者、游戏设计人员阅读，也适合作为高等
院校和培训学校相关专业师生的教学参考用书。
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前 言

前言
本书特色
第一，本书案例“拇指接龙”游戏源码基于目前Cocos2d-
x引擎最新版本3.9及相应的最新UI编辑器Cocos Studio 2.3.3。与2.x版本相比，Cocos2d-x 3.
x版本主要实现了三大优化：一是通过引入新一代渲染器，可创建渲染队列，从而简化渲
染过程并更容易实现跨平台；二是经全新修改过的API将语言用法改为C 程序员更习惯的
使用方式，进一步提升源码的稳定性和可读性；三是大幅度提升、优化系统性能，充分
利用自动裁剪、自动批处理技术。因此，尽快适应和掌握Cocos2d-x
3.x版本引擎，并熟练运用对应的UI编辑器Cocos Studio
2.3.3，既是每一位游戏程序员的内心渴求，也是形势所迫。
第二，本书给出的是一个相对完整的近乎于企业级的跨平台手游案例剖析，从游戏策划
、美工设计到后台编码完全靠本人自己利用业余时间独立开发完成。因此，无论从编码
风格一致性方面，还是从一名全栈式手游程序员发展角度来看，本书都值得一读。
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