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Vorwort

Cocos2D und Cocos2D-X

Cocos2D fiir iPhone ist ein Framework mit der Adresse
http://www.cocos2d-iphone.org/

Es dient zur Programmierung von 2-D-Spielen, ist aber auch fiir andere grafische und
interaktive Applikationen niitzlich. Es basiert auf dem Cocos2D-Design mit der Adresse

http://www.cocos2d.org/

und benutzt die gleichen Konzepte, ist aber in der Programmiersprache Objective C
geschrieben. Neben den i0S-Geridten iPod, iPhone und iPad unterstiitzt Cocos2D fur
iPhone auch das Betriebssystem OS X.

(-] (OCOSE

Bild 0.1: Das Logo von Cocos2D

Cocos2D-X mit der Adresse
http://www.cocos2d-x.org/

ist eine Portierung von Cocos2D fiir iPhone in der Programmiersprache C++, um
weitere Plattformen zu erschliefen. Hierzu gehoren mobile Systeme, zum Beispiel
Android und Windows Phone, sowie Desktopsysteme, zum Beispiel Linux und Win-
dows.
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Bild 0.2: Das Logo von Cocos2D-X

Klassenspektrum von Cocos2D

Cocos2D ist einfach zu verwenden, integriert Praktiken von OpenGL ES unter iOS und
Open GL unter OS X zur Optimierung der Schnelligkeit, hat eine aktive Benutzergruppe
mit Forum, ist Open Source und kostenlos fiir eigene Spiele einsetzbar. Mehrere
Tausend Spiele verwenden bereits das Cocos2D-API, darunter auch viele Bestseller.

Eine Liste verftigbarer Spiele finden Sie im Internet unter der Adresse:
http://www.cocos2d-iphone.org/games/

Cocos2D bietet zahlreiche Klassen fiir verschiedene Zwecke an: Szenenmanagement,
Uberginge zwischen Szenen, Sprites, Effekte, Aktionen, Meniis, Schaltflichen, inte-
grierte physikalische Engines, Teilchensysteme, Textunterstiitzung, Textur Atlas und
Tile Maps, Soundmaschine, punktebasiertes Koordinatensystem zur Nutzung unter-
schiedlich grofler Bildschirme einschlieSlich Retina-Bildschirme, Eingabe per Finger
unter iOS und Tastatur unter OS X, Beschleunigungssensor, Hoch- und Querformat
unter iOS, integrierte Pausen- und Fortsetzungsfunktion.

Am Beispiel des Projekts Euro Crisis beschreibt dieses Buch schrittweise die Entwicklung
eines Spiels von einzelnen Elementen bis hin zum fertigen Programm. Hierbei kommen
die wichtigsten Klassen von Cocos2D zum Einsatz.
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Bild 0.3: Das Startmenii von Euro Crisis

Kapitel 1 befasst sich mit der Installation der nétigen Software fiir Cocos2D und
Cocos2D-X, dem Start des ersten Programms und dem Uberspielen der fertigen
Software in die Stores. In Kapitel 2 erfahren Sie einige Grundlagen zum Spieldesign
anhand konkreter Beispiele, um die Entwicklung eigener Ideen anzuregen. Von Kapitel
3 bis Kapitel 8 geht es um einzelne Elemente in Spielen: Bilder, Aktionen, Ereignisse,
Sound, Beschriftungen und Teilchensysteme. In Kapitel 9 bekommen Sie einen Einblick
in die innere Gestaltung von Spielleveln und die Koordination unterschiedlicher
Strange.
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Bild 0.4: Koordination verschiedener Spielereignisse

Kapitel 10 und 11 behandeln den Rahmen um eine Spielhandlung. Hierzu gehoren
Szenen und Uberginge sowie Meniis und Schaltflichen zur Steuerung. In Kapitel 12
lernen Sie, wie einfach es ist, Spielereignisse und Bestenlisten lokal zu verwalten und
auch global verfiigbare Boards wie zum Beispiel das Game Center von Apple zu nutzen.

Objective Cund C++

Obwohl Cocos2D-X nicht in der hauseigenen Sprache Objective C von Apple geschrie-
ben ist, sind Vorbereitungen getroffen worden, dass die Programme auch unter iOS
laufen. Daher miisste man eigentlich nur C++ beherrschen, um alle Plattformen mit
Apps bedienen zu kénnen.

Cocos2D fiir iPhone ist sehr frith auf den Markt gekommen, sodass Sie im Internet auf
Websites und in Diskussionsforen meistens Quellcode in Objective C finden. Als das
Framework immer hiufiger in erfolgreichen Spielen eingesetzt wurde, begannen einige
Entwickler damit, die Klassen auch in andere Sprachen zu portieren. Dies ist nicht ein-
fach, weil jede Plattform spezifische Eigenschaften hat und die jeweilige grafische Umge-
bung beriicksichtigt werden muss. So gab es fiir Android zunichst einen Port in Java
und fiir Windows Phone einen Port in C#. Weil sich alle Plattformen jedoch technisch
weiterentwickeln, blieb unklar, ob diese Ports in einigen Jahren noch laufen.
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Mit der Ubernahme der Entwickler von Cocos2D fiir iPhone in die Spielefirma Zynga ist
sichergestellt, dass das Framework weiterhin gepflegt und an den neuesten Stand der
Technik angepasst wird. Cocos2D-X ist mittlerweile relativ breit aufgestellt und wird
sehr zeitnah nach Updates von Cococs2D fiir iPhone angepasst, sodass Sie davon ausge-
hen konnen, dass es in einigen Jahren noch laufen wird.

In diesem Buch finden Sie den Quellcode stets in zwei Varianten: zunichst in einer
kommentierten Form in Objective C und immer direkt im Anschluss in unkommen-
tierter Form in C++. So ist sichergestellt, dass Sie spater beim Herumsuchen im Internet
flexibel sind und Code in Objective C und C++ parallel verstehen.

Support

Das Spiel Euro Crisis als Programmierprojekt in diesem Buch und die Variante Dollar
Crisis finden Sie in den Stores der jeweiligen Systeme.

Die Dateien fiir die Projekte in den einzelnen Kapiteln gibt es im Internet auf der
Franzis-Seite:

http://www.buch.cd/

Hier finden Sie eine Anleitung, wie Sie mithilfe der ISBN dieses Buchs den Quellcode
der Programme einschlief3lich der zugehdrigen Ressourcen der Projekte erhalten.

Aus lizenz- und urheberrechtlichen Griinden sind die originalen Medien des Spiels wie
zum Beispiel Icons, Bilder und Sounds in den angebotenen Dateien besonders gekenn-
zeichnet oder ersetzt. Die mitgelieferten Medien dienen nur als Anschauungsmaterial im
Rahmen dieses Buchs und diirfen nicht in eigenen Spielen verwendet werden. Im Internet
stehen Thnen zahlreiche Websites zur Verftigung, die Millionen Bilder und Sounds zur
Lizenzierung fiir kommerzielle Zwecke anbieten und die Urheber entsprechend vergiiten.

Fur Diskussionen rund um das gesamte Klassenspektrum von Cocos2D gibt es das
Forum mit der Adresse:

http://www.cocos2d-iphone.org/forum/

Es ist sehr gut besucht, sodass Benutzer rasch Antworten auf alltigliche Probleme
bekommen. Mithilfe des Suchsystems kénnen Sie leicht nachsehen, ob es bereits Ant-
worten auf bestimmte Fragen oder Abhilfe bei aufgetauchten Fehlern rund um Cocos2D
gibt.

Wir wiinschen Thnen viel Spal beim Lesen des Buchs und der Programmierung Threr
ersten Cocos2D-Apps sowie viel Erfolg bei der Vermarktung Ihrer Apps in den Stores.

Krefeld, im September 2012
Roland Willms Yann Heeser
http://www.cocos2d.de/ http://www.cocos2dx.de/
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1 Hello Cocos2D

In diesem Kapitel behandeln wir:

¢ die Installation von Xcode und Cocos2D zur Programmierung einer App fur iOS
und OS X

e die Einrichtung einer App bei iTunes Connect mit den nétigen Informationen fur
den App Store

e das Anlegen eines Projekts fiir eine App in Xcode

* die Einstellung produktbezogener Angaben und die Integration eigener Icons und
Startbilder in Xcode

* die Ausfithrung einer App in Simulatoren und auf angeschlossenen Gerdten
* das Hochladen einer App in den App Store zur Verifizierung

e die Installation von Eclipse, dem Android SDK mit NDK und Cocos2D-X zur Pro-
grammierung einer App fiir Android

* das Erstellen eines Android-Projekts mit anschlieBendem Importieren in Eclipse
¢ das Hinzufiigen eines eigenen Hintergrundbildes und die Integration eigener Icons
* die Ausfithrung einer App im Android-Simulator und auf Android-Geriten

e das Hochladen einer App in verschiedene Stores

1.1 Xcode und Cocos2D installieren

Zur Entwicklung von Apps unter iOS und OS X mithilfe von Cocos2D benétigen Sie die
Entwicklungsumgebung Xcode von Apple und das Cocos2D-Framework.

1.1.1 Xcode installieren

Xcode ist eine Software von Apple zur Entwicklung von Programmen fiir die Betriebs-
systeme iOS (iPod, iPhone, iPad) und OS X (iMac, MacBook).

Starten Sie den App Store, suchen Sie nach »xcode« und installieren Sie die Software.
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Bild 1.1: Xcode im App Store

Spitere Updates von Xcode konnen Sie jederzeit wieder tiber den App Store installieren.

% K e @@

8006 [«|>] Q xcode
Featured  Top Charts  Categories  Purchased  Updates |
= $
%, Xcode « Includes i0S 5.1 SDK and
qﬁ Apple « Pro dditional bug fi
YEOi432 Installieren — weniger als eine Minute
Erschienen 11.06.2012 Features and enhancements in previous Xcode updates:... ...Me

Bild 1.2: Updates im App Store

1.1.2 Cocos2D installieren

Besuchen Sie die Homepage von Cocos2D:
http://www.cocos2d-iphone.org/

Am 09.07.2012 ist nach mehr als einjihriger Entwicklung die Version 2.0 des Frame-
works zur Entwicklung von 2-D-Spielen erschienen.

Im Download-Bereich finden Sie das komprimierte Archiv
cocos2d-iphone-2.0.tar.gz

mit der Cocos2D-Software. Es enthilt einen Ordner mit den Dateien von Cocos2D.
Kopieren Sie ihn auf den Desktop des Macs, und geben Sie ihm zur Vereinfachung den
Namen:

cocos2d
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Der Ordner enthilt das Installationsskript:

install-templates.sh

Starten Sie Finder/Programme/Dienstprogramme/Terminal und geben Sie den Befehl
cd desktop/cocos2d

zum Wechseln in den Ordner cocos2d auf dem Desktop und den Befehl

./install-templates.sh -f

zum Installieren des Cocos2D-Frameworks ein.

eno0n [] cocos2d — bash — 80x19 e

Rolands-iMac:~ rolandwillms$ cd desktop/cocos2d
Rolands-iMac:cocos2d rolandwillms$ ./install-templates.sh —-F
cocos2d-iphone template installer

Installing Xcode 4 cocos2d i0S template

removing old libraries: /Users/rolandwillms/Library/Developer/Xcode/Templates/co
cos2d vZ.x/

...creating destination directory: /Users/rolandwillms/Library/Developer/Xcode/T
emplates/cocos2d v2.x/

...copying cocos2d files

...copying CocosDenshion files

...copying CocosDenshionExtras files

...copying Kazmath files

...copying template files

done!

Bild 1.3: Installationsskript von Cocos2D

Das Skript kopiert die Dateien von Cocos2D in die Ordner
Library/Developer/Xcode/Templates/cocos2d v2.x
und

Library/Developer/Xcode/Templates/File Templates/cocos2d v2.x

1.2 Eine App fiir iOS erstellen

Auf der Homepage
https://developer.apple.com/

finden Sie Informationen von Apple zum iOS Developer Program (iPod, iPhone und
iPad) und Mac Developer Program (iMac, MacBook).

Sie miissen Mitglied bei einem solchen Programm sein, um die entwickelten Apps auf
realen Geriten testen und anschlieflend in den App Store hochladen zu kénnen. Ohne
eine solche Mitgliedschaft ist es nur moglich, Apps in den Simulatoren zu testen.
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Im iOS Provisioning Portal finden Sie eine ausfiihrliche Anleitung zur Installation eines
i0OS Development Certificate. Xcode benétigt ein solches Zertifikat, um den Test auf

Geriten und das Hochladen in den App Store zu ermoglichen.

00 Overview - i0S Provisioning Portal - Apple Developer &
(4 » |+ Clnitos:/ideveloper.aople.com/ios/ manage overview index.action ¢ |(Q- Google 1|o]
&t G Apple Yahoo! Google Maps YouTube Wikipedia News (425) 7 Beliebt =

‘ Developer Technologies Resources Programs Support Member Center Q

i0S Provisioning Portal

Provisioning Portal
I E—

Certificates

Devices

App IDs

Pass Type IDs

Provisioning

Distribution

Welcome to the iOS Provisioning Portal

The i0S Provisioning Portal is designed to take you through the necessary steps
to test your applications on iOS devices and prepare them for distribution.

! Visit the Member Center for Team, Account, and Program info

The new Member Center is now your destination for:
+ Sending invitations to join your development team and editing
existing development team members.
= Requesting or purchasing Technical Support.
#* Viewing account information, such as your Team ID, profile, and
Program details.

Visit the Member Center now

Get your application on an iOS with the Development
Provisioning Assistant

As a Program Admin, you can use the Development Provisioning

Welcome, Roland Willms

Edit Profile | Log out

Go 10 i0S Dev Center

Portal Resources
[— = i0S App Workflow Guide

I— = App Development Overview

How-Ta's

Obtaining your Certificate

B Viewvideo

Assigning Devices
B View video

Creating your App IDs
B vewieo

_ Creating Provisioning Profiles
C B viewvideo

O Support Resources

iTunes Connect Support

Find answers to questions about the
iTunes Connect system, including
uploading your application or finding a
Finance Report.

Assistant to create and install a Provisioning Profile and i0S
Development Certificate needed to build and install applications you're
developing for i0S devices.

Launch Assistant

Technical Support
Receive code-level, technical

assistance for your specific
development issue.

Developer Support

Contact us for general inquiries,
including Pragram questions, account
issues and change of contact
information.

Bild 1.4: Informationen im iOS Provisioning Portal

Im Folgenden wird angenommen, dass Sie eine Mitgliedschaft besitzen und das Zertifi-
kat zur Entwicklung von iOS Apps in Xcode installiert haben.

1.2.1 Eine App bei iTunes Connect einrichten

Loggen Sie sich bei iTunes Connect auf der Homepage
https://itunesconnect.apple.com/

ein. In Threm personlichen Bereich finden Sie wichtige Links zu unterschiedlichen
Themen.
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Sales and Trends ) s Manage Your Applications
Preview or download your daily and weekly Add, view, and manage your applications in
sales information here. " '| the iTunes Store.
__ L Contracts, Tax, and Banking Catalog Reports
~.| Manage your contracts, tax, and banking Request catalog reports for your App Store
x8fe|  information. content.
. Payments and Financial Reports ¢ Developer Forums
| View and download your menthly financial X2 Find solutions and share tips with Apple
| reports and payments. developers from around the world.

Manage Users - Contact Us
‘ I Create and manage both iTunes Connect and 'N Having a problem uploading your application?
In App Purchase Test User accounts. . Can't find a Finance Report? Use our Contact
Us system to find an answer to your guestion
or to generate a question to an iTunes Rep.

T Download the Developer Guide. fé} FAQs Review our answers to common inquiries.
Bild 1.5: Wichtige Links in iTunes Connect

Sie sollten sich den angebotenen Developer Guide unbedingt herunterladen. Er enthalt
alle Informationen zu den Vertrdgen, zur Einrichtung, zum Hochladen und zur Ver-
waltung von Apps, zum Nachkaufen von Dingen mithilfe von In-App Purchases, zur
Einrichtung des Game Centers, zur Verwaltung von Benutzerdaten in der iCloud und
zur Werbung mithilfe des iAd-Netzwerks.

Um eine App einzurichten, folgen Sie dem Link Manage your Applications. Auf der
nichsten Seite nutzen Sie die Schaltfliche Add New App und wihlen auf der nichsten
Seite den Typ iOS App aus.

Alle Angaben, die auf den folgenden Seiten gemacht werden, lassen sich spiter noch
dndern, bis auf den App-Namen und die SKU-Nummer. Zunichst kénnen Sie die
Angaben grob eintragen. Bevor die App in den App Store hochgeladen wird, sollten aber
alle Angaben vollstindig ergdnzt sein.

Auf der nichsten Seite geben Sie eine Sprache, einen App-Namen, eine SKU-Nummer
und eine Bundle ID an. Der App-Name bleibt 180 Tage lang reserviert. Wenn nach dem
Ablauf keine App hochgeladen ist, wird der Name fiir immer fiir den Account gesperrt
und danach fiir andere Accounts freigegeben. Um den Namen zu schiitzen, konnen Sie
einen Dummy als App hochladen und anschliefend sofort wieder loschen.
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App Information

Enter the following information about your app.

Default Language | English

App Name  Euro Crisis LT

SKU Number 'EUROCRISISLT

Bundle ID | Euro Crisis LT - de.cocos2d.eurocrisislt

You can register a new Bundle ID here.

/.. Note that the Bundle ID cannot be changed if the
first version of your app has been approved or if
you have enabled Game Center or the iAd
Network.

Does your app have specific device requirements? Learn more

Bild 1.6: App Informationen

Die Bundle ID miissen Sie vorher in Threm Developer-Account angelegt haben. Wenn
Sie auf den Link here klicken, gelangen Sie automatisch an die richtige Stelle und kénnen

dies nachholen.

Mithilfe der Bundle ID wird die App spiter weltweit identifiziert. Sie ist auflerordentlich

wichtig und sollte den allgemeinen Aufbau
<website>.<name>

haben, damit sie weltweit eindeutig ist.

Auf der nichsten Seite geben Sie das Verfiigbarkeitsdatum an, ab dem die App im Store

sichtbar sein soll, und stellen den gewiinschten Preis ein.

Euro Crisis LT

Select the availability date and price tier for your app.

Availability Date [ 0g9/sep 3 |[1 4 |[2012 %]

Price Tier | Free

View Pricing Matrix b
Discount for Educational Institutions [

Custom B2B App ||

Unless you select specific stores, your app will be for sale in all App Stores worldwide.

Bild 1.7: Verfiigbarkeitsdatum und Preis
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Auf der nichsten Seite geben Sie noch einige Dinge an, zum Beispiel die Versionsnum-
mer, die Beschreibung im Store und die Altersbeschrankung. Auch Icons und Screen-
shots werden hochgeladen, vorerst am besten weif3e Bilder.

Uploads

Large App Icon

iPhone and iPod touch Screenshots

iPad Screenshots

o

Bild 1.8: Icons und Screenshots

Die folgende Tabelle zeigt die Groen der einzelnen Bilder.

Bildtyp Grofe

Large App lcon 512 x 512 oder 1024 x 1024 (Retina)

iPhone / iPod Screenshots | 960 x 640 oder 640 x 960 (Hoch- oder Querformat, beides
Retina)

iPad Screenshots 1024 x 768, 768 x 1024 (Hoch- oder Querformat) oder 2048 x

1536, 1536 x 2048 (Hoch- oder Querformat, beides Retina)

Es empfiehlt sich, grundsitzlich nur noch Retina-Screenshots hochzuladen, um den
perfekten Look auf den zugehorigen Displays zu bekommen. Andernfalls sehen die
Informationen im Store auf den zunehmenden Retina-Geriten in einigen Jahren auto-
matisch veraltet aus.

Nach der Bestdtigung aller Angaben ist die App in iTunes Connect eingerichtet. Sie
befindet sich nun im Status Prepare for Upload.
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App Information HEZIW
Identifiers
SKU EUROCRISISLT
Bundle ID de.cocos2d.eurocrisislt

Apple 1D 544220003

Type i0S App

Default Language English

Versions

Current Version

Version 1.0

" View Details.

Bild 1.9: Informationen zur App in iTunes Connect

1.2.2 Eine App in Xcode anlegen

Euro Crisis LT

Status © Prepare for Upload

Date Created Jul 12, 2012

kiﬁﬁts and’Pr’iéing

~ Manage In-App Purchases

M'a'naie Game Center g
Set Up iAd Network
. Delete App

Starten Sie Finder/Programme/Xcode und rufen Sie das Menti File/New/Project auf. Unter
i0S und Mac OS X befindet sich jeweils ein Eintrag cocos2d v2.x fiir das Cocos2D-
Framework. Wenn Sie diesen Eintrag bei iOS auswihlen, erscheinen drei Templates.
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Choose a template for your new project:

B ios [
Application | Q Q
Framework & Library |
'

Other

cocos2d cocos2d 05 with cocos2d 105 with
e e ] Box2d Chipmunk
& MacOS X
Application

Framework & Library
Application Plug-in
System Plug-in
Other

cocos2d va.x

Q cocos2d i0S

This template provides a starting point for an application that uses cocos2d v2.0 for i0S. It also
includes CocosDenshion.

|  Cancel | Previous Next |

Bild 1.10: Auswahl von Cocos2D-Templates

Box2D und Chipmunk sind zwei sehr erfolgreiche Sets zur Entwicklung von Spielen, die
mit physikalischen Eigenschaften wie zum Beispiel Schwerkraft und Mehrteilchensyste-
men arbeiten. Die Beschreibung dieser Sets ist im Rahmen dieses einfiihrenden Buchs in
Cocos2D nicht moglich.

Wenn Sie das erste Template cocos2d iOS auswihlen, erscheint ein Dialog mit einigen
Fragen.

Am wichtigsten ist die Angabe bei Product Name. Beachten Sie, dass dieser als Ordner-
und Dateiname des Projekts verwendet wird. Insofern sollten Sie auf Leerzeichen und
Umlaute verzichten. Im Screenshot ist eurocrisislt angegeben.

Bei Company Identifier sollte eine Website in umgekehrter Reihenfolge, also z. B. mit
vorangestelltem .de. stehen, die auch tatsichlich registriert ist, um weltweite Uber-
schneidungen zu vermeiden.
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Choose options for your new project:

\\

Product Name | eurocrisisit

Bundle Identifier de.cocos2d.eurocrisisit

| Company Identifier _de.cocoszd_
Bundle |dentifier de.cocos2d.eurocrisislt

Device Family | Universal

|  Cancel | | Previous I[ Next |

Bild 1.11: Dialog bei Auswahl von cocos2d 0S

Der Bundle Identifier entsteht zwar automatisch aus dem Produktnamen und dem
Firmennamen, kann aber spiter gedndert werden.

Bei Device Family stellen Sie ein, ob die App unter iPod/iPhone oder iPad oder bei
Universal sogar unter beiden Geriten gleichzeitig laufen soll. Viele Firmen produzieren
bei einem Spiel mittlerweile eine LT-Version (Lite-Version) zum Testen auf iPod/
iPhone/iPad, eine Version fiir iPod/iPhone und eine HD-Version (High Density) fir
iPad. In der Namensgebung wird dies deutlich, zum Beispiel Euro Crisis LT, Euro Crisis
und Euro Crisis HD.

Nach der Bestitigung der Angaben werden Sie noch nach einem Speicherort fiir das
Projekt gefragt. Anschliefend erscheint ein fertig programmiertes Standardprogramm in
Xcode mit eingebettetem Cocos2D-Framework. In diesem Quellcode miissen Sie nun an
einigen Stellen Anderungen vornehmen.

1.2.3 Produktbezogene Angaben d@ndern

Xcode ist eine Entwicklungsumgebung mit sehr vielen Bereichen. Im Folgenden sind
nur bestimmte Ausschnitte als Screenshots abgedruckt, um die Ubersicht nicht zu
verlieren.

Im Bereich Summary geben Sie die Bundle ID an, die in iTunes Connect eingerichtet
wurde. Bei Deployment Target ist die iOS-Version eingestellt, ab der die App laufen soll.
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Zum Beispiel ist die Version 5.0 notwendig, um Funktionen des Game Center und der
iCloud nutzen zu kénnen.

PROJECT | Summary | Info Build Settings Build Phases Build Rules
l eurocrisisit i0S Application Target

TARGETS . Bundle Identifier | de.cocos2d.eurocrisisit

Version | 1.0 Build 1.0
Devices | Universal

Deployment Target 5.0 [+

Bild 1.12: Angabe der i0OS-Version

Um moglichst viele Geridte im App Store anzusprechen, sollte eine moglichst niedrige
i0S-Version angegeben sein. Programmierer sollten immer den Nutzen neu eingefiihr-
ter Funktionen in aktuellen iOS-Versionen fiir ihre App gegen den Verbreitungsgrad der
Gerite abwigen.

Im Bereich Info stehen Variablen mit zugeordneten Werten. Hier sollten Bundle name,
Bundle Identifier und Bundle display name fur die Anzeige auf dem Display der Gerite
richtig angegeben sein.

PROJECT Summary | Info Build Settings Build Phases Build Rules
™ euracrisisit |+ Custom 05 Target Properties - - - -~
o | key Type value

Euro Crisis LT

de.cocos2d.eurocrisislt

YES

Euro Crisis LT

YES

TARCETS Bundle name

Bundle identifier

lcon already includes gloss effects
Bundle display name

Status bar is initially hidden

Bild 1.13: Weitere Einstellungen

Bei Icon already includes gloss effects sollte YES stehen, um zu verhindern, dass das Icon
von i0S einen dreidimensionalen Touch durch einen milchigen Uberzug bekommt. Das
Icon erscheint nun lediglich mit abgerundeten Ecken auf dem Display.

Der Statusbalken mit Angaben wie Uhrzeit und Batterieanzeige stort in Spielen. Daher
sollte bei Status bar is initially hidden der Wert YES stehen.

1.2.4 Icons in eine App integrieren

Eine App fiir iOS benotigt acht Icons.

Dateiname Bedeutung / Grofie / Gerdit
Icon.png App-Icon in der GroBBe 57 x 57 Pixel fiir iPod und iPhone
lcon@2x.png App-lcon in der GroBBe 114 x 114 Pixel fiiriPod und iPhone

(Retina-Version)

Icon-72.png App-Icon in der GroBBe 72 x 72 Pixel fuir iPad
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Dateiname Bedeutung / Grofe / Gerdt

Icon-72@2x.png App-lcon in der GroBBe 144 x 144 Pixel fiir iPad (Retina-Version)

Icon-Small.png Icon fiir Suchergebnisse in der Groe 29 x 29 Pixel fiir iPod
und iPhone

Icon-Small@2x.png Icon fiir Suchergebnisse in der Grofe 58 x 58 Pixel fiir iPod
und iPhone (Retina-Version)

Icon-Small-50.png Icon fiir Suchergebnisse in der Groe 50 x 50 Pixel fiir iPad

Icon-Small-50@2x.png Icon fiir Suchergebnisse in der Groe 100 x 100 Pixel fiir iPad

(Retina-Version)

Sobald Sie das App-Icon in den acht Varianten hergestellt haben, kopieren Sie die
Dateien in den Ordner mit den Ressourcen.

& Resources

o

= Alle maing Dateien e * 3 eurocrisni -
B Al 3 eurccrisisinxcodepro]

T MrDvap

% Programeme

# ican-72.pog

= Flime S lcun- 72882m.pn0
= i M Resources [1 & lcon-Small-30.png
oo Musik #

small- SEPa.nng
I8 Bilder

5 icun-small gng

i lcon-Smallgzxong
A icon.pag

8 lonB2xpoy

Bild 1.14: Dateien im Ressourcen-Ordner

Auf der linken Seite in Xcode befindet sich ein Ordnerbaum mit Referenzen zu allen
Dateien, die zum Projekt gehoren. Dort miissen die acht Dateien ebenfalls bei den
Resources gelistet sein. Sie konnen sie per Drag & Drop hinzufiigen.
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 Hello Cocos2D

» Xcode und Cocos2D installieren

« Eine App fiir iOS erstellen

« Eclipse und Cocos2D-X installieren
« Eine App fiir Android erstellen

« Spiele designen

« Euro Crisis LT als Projekt

« Spielszenen vorbereiten
Mit dem kostenlosen Framework Cocos2D lassen sich Spiele
fiir die groBen Smartphone-Plattformen entwickeln. Mehrere
Tausend Spiele verwenden bereits die Cocos2D-API.

« Bilder anzeigen

« Aktionstypen, Aktionen starten

Am Beispiel des Spiels €uro Crisis wird der komplette Ablauf « Ereignisse verarbeiten: Touch-Ereignisse,
vom Entwurf des Spiels iiber die Programmierung fiir iOS und Reaktion auf Bewegungs- und Beriihrungs-
Android bis zur Vermarktung in den App-Stores durchgespielt. erelgisse

Die programmiertechnischen Grundlagen werden ebenso » Sound, Musik abspielen

gezeigt wie die einzelnen Schritte der Spielgestaltung. « Ebenen beschriften

« Teilchensysteme erzeugen: Fliegende

Profitieren Sie von der Fille an Klassen, die Cocos2D dem Spieleentwickler Sterne, Regen, Schnee, Explosionen

zur Verfligung stellt: Szenenmanagement, Sprites, Effekte, Aktionen,
Mends, Teilchensysteme, Textunterstiitzung, Textur-Atlas und Sound- * Spiellevel gestalten
maschine, punktebasiertes Koordinatensystem zur Nutzung unterschiedlich * Szenen verwalten
groBer Bildschirme, Eingabe per Finger und Tastatur, Beschleunigungs- « Meniis, Optionen und Schaltflichen

sensor, integrierte Pausen- und Fortsetzungsfunktion und viele mehr. .
« Bestenlisten

In diesem Buch finden Sie den Quellcode stets in zwei Varianten:
zunachst in Objective-C fiir die iOS-Entwicklung und immer direkt im
Anschluss in C++ fiir die Android-Variante.
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