


Cocos2d-x! 

Videojocs multi-plataforma amb C++  



Hola Cocos! 



Posem-nos en situació 

! Orígens en Cocos2d  

!  Open source (MIT) 

! Utilitzat per Zynga, Glu, Gree, Knoami… 

! Diferents llenguatges de programació 

! Suportat per múltiples plataformes 

! Enorme quantiat de tools disponibles 
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Tools 

!  Tools = més dades i menys codi 

! Menys codi = menys bugs  

! Menys codi = més productivitat 

* El codi ha d’existir per a les coses 
importants 

 

 



Exemples 



Exemples: jocs fets a Plunge Interactive 



Posem-nos en situació… 

A Plunge Interactive desenvolupem Videojocs. Un 
tipus de projecte de software “particular”. 





Altres exemples 



Consells previs 



Disclaimer 

! Entorns més fàcils de configurar: 

! iOS 

!  Windows (win32) 

! Entorns més complicats 

!  Android (especialment sobre windows) 

!  Windows 8  

!  Windows Phone 8 



Introducció a Cocos2d-x 



Disclaimer 

Algunes nomenclatures i classes 
existeixen únicament per facilitar la 
portabilitat de codi existent fet amb 

Cocos2d-iPhone (Objective-C) a C++ 



Conceptes bàsics: CCScene 



Conceptes bàsics: CCScene 

#ifndef  __HELLOWORLDSCENE_H__ 
#define __HELLOWORLDSCENE_H__ 
 
#include "cocos2d.h" 
 
class HelloWorldScene: public cocos2d::CCScene 
{ 
private:    // methods 

 HelloWorldScene ()  { } 
 ~HelloWorldScene () { } 

 
 bool init(); 

 
public:     // methods 

 CREATE_FUNC(HelloWorldScene); 
}; 
 
#endif  

#include "HelloWorldScene.h” 
 
using namespace cocos2d; 
 
bool HelloWorldScene::init() 
{ 
    if  (!CCScene::init()) 
        return false; 
 
   // do something 
 
    return true; 
} 

HelloWorldScene.h HelloWorldScene.cpp 

Important: 
•  Hereda de CCNode 



Conceptes bàsics: CCDirector 

CCDirector::sharedDirector()->replaceScene(HelloWorldScene); 



Conceptes bàsics: CCTransition 

CCDirector::sharedDirector()->replaceScene(CCTransitionFade::create(0.5,newScene)); 

CCTransitionEaseScene 
CCTransitionSceneOriented 
CCTransitionRotoZoom 
CCTransitionJumpZoom 
CCTransitionMoveInR 
CCTransitionMoveInL 
CCTransitionSplitRows 
I moltes mes… 



Conceptes bàsics: CCLayer 

Subclasses interessants: 
•  CCLayerColor 

•  CCLayerColor 



Conceptes bàsics: CCSprite 

CCSprite::create(”mario.png"); 



Conceptes bàsics: CCSprite 

    mySprite->setAnchorPoint(cpp(0, 0)); 
mySprite->setPosition(cpp(10, 10)); 

El anchor Point importa per: 
 
•  Posicionament 
•  Rotació 



Conceptes bàsics: CCSprite 

Molts sprites poden decrementar el framerate de manera dràstica 



Conceptes bàsics: CCSprite 

Problemes dels sprites: 
 
•  Escalats a potència de 2 
•  Consum de memòria 
•  El render necessita temps 

64x128 

La solució són els Sprite sheets 
 
•  Escalats a potència de 2 
•  Consum de memòria 
•  El render necessita temps 



Conceptes bàsics: Sprite Batch 

La solució són els sprite sheets combinats amb el sprite batch 
 
•  Escalats a potència de 2 (també) 
•  Millor aprofitament de la memòria 
•  Render més fàcil (amb sprite batch) 

Classes clau: 
 
•  CCSpriteBatchNode (textura) 
•  CCSpriteFrameCache (informació de la textura) 



Conceptes bàsics: Sprite Batch 

    CCSpriteBatchNode *spritebatch = CCSpriteBatchNode::create("assets/arbreLectura.pvr.ccz"); 
    treeMenu->addChild(spritebatch);     
    CCSpriteFrameCache::sharedSpriteFrameCache()->addSpriteFramesWithFile("assets/arbreLectura.plist"); 
     
    CCSprite* background = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”bg1.png"); 
    background->setPosition(ccp(10, 10)); 
    CCSprite* background2 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”bg2.png"); 
    background2->setPosition(ccp(10, 10)); 
    treeMenu->addChild(background); 
    treeMenu->addChild(background2); 



Conceptes bàsics: CCAnimation 

        CCSpriteFrameCache* cache = CCSpriteFrameCache::sharedSpriteFrameCache(); 
        cache->addSpriteFramesWithFile("Screens/Cover/cover.plist"); 
         
        // Initialize spritebatch for the foreground 
        CCSpriteBatchNode *foregroundBatch = CCSpriteBatchNode::create("Screens/Cover/cover.pvr.ccz"); 
         
        // add the sprite as a child to this layer 
        this->addChild(foregroundBatch); 
         
        CCSize s = CCDirector::sharedDirector()->getWinSize(); 
        cache->addSpriteFramesWithFile("Animations/Spritesheet.plist"); 
        CCSpriteBatchNode *animationBatch = CCSpriteBatchNode::create("Animations/Spritesheet.pvr.ccz"); 
        this->addChild(animationBatch); 
         
        CCSprite *sprite = CCSprite::createWithSpriteFrameName("BirdFlop001.png"); 
        sprite->setPosition(ccp(s.width * 0.6f, s.height * 0.5f)); 
         
        CCArray* animFrames = CCArray::create(); 
        char str[100] = {0}; 
        for(int i = 1; i < 8; i++) 
        { 
            // Obtain frames by alias name 
            sprintf(str, "BirdFlop%03d.png", i); 
            CCSpriteFrame *frame = cache->spriteFrameByName(str); 
            animFrames->addObject(frame); 
        } 
         
        CCAnimation *animation = CCAnimation::create(animFrames, 1.0f/30.0f); 
         
        sprite->runAction(CCRepeatForever::create(CCAnimate::create(animation))); 
        animationBatch->addChild(sprite); 



Conceptes bàsics: CCMenu 

            // Setup menu backgrounds 
            CCSprite *menuBG1 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”1white-button-large.png"); 
            CCSprite *menuBG2 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”2white-button-large.png"); 
            CCSprite *menuBG3 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”3white-button-large.png"); 
             
            CCMenuItemSprite *menu1 = CCMenuItemSprite::create(menuBG1, NULL, NULL, this,         
menu_selector(SubShop::clickAvatar)); 
            menu1->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu1->setPosition(ccp(150, 470)); 
             
            CCMenuItemSprite *menu2 = CCMenuItemSprite::create(menuBG2, NULL, NULL, this, 
menu_selector(SubShop::clickMoves)); 
            menu2->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu2->setPosition(ccp(150, 360)); 
             
             
            CCMenuItemSprite *menu3 = CCMenuItemSprite::create(menuBG3, NULL, NULL, this, 
menu_selector(SubShop::clickBackground)); 
            menu3->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu3->setPosition(ccp(150, 250)); 
             
            CCMenu* menu = CCMenu::create(menu1, menu2, menu3, NULL); 
            menu->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu->setPosition(ccp(0,0)); 
             
            this->addChild(menu); 



Conceptes bàsics: CCMenu 

            // Setup menu backgrounds 
            CCSprite *menuBG1 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”1white-button-large.png"); 
            CCSprite *menuBG2 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”2white-button-large.png"); 
            CCSprite *menuBG3 = CCSprite::createWithSpriteFrameName(”3white-button-large.png"); 
             
            CCMenuItemSprite *menu1 = CCMenuItemImage::create(menuBG1, NULL, NULL, this,         menu_selector(SubShop::clickAvatar)); 
            menu1->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu1->setPosition(ccp(150, 470)); 
             
            CCMenuItemSprite *menu2 = CCMenuItemImage::create(menuBG2, NULL, NULL, this, menu_selector(SubShop::clickMoves)); 
            menu2->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu2->setPosition(ccp(150, 360)); 
             
             
            CCMenuItemSprite *menu3 = CCMenuItemImage::create(menuBG3, NULL, NULL, this, menu_selector(SubShop::clickBackground)); 
            menu3->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu3->setPosition(ccp(150, 250)); 
             
            CCMenu* menu = CCMenu::create(menu1, menu2, menu3, NULL); 
            menu->setAnchorPoint(ccp(0,0)); 
            menu->setPosition(ccp(0,0)); 
             
            this->addChild(menu); 



Conceptes bàsics: CCAction 

Es poden aplicar a qualsevol CCNode (Layers, Sprites, Menús, Escenes…) 
 
 
 
Exemple: 
 
CCRepeatForever *repeat = CCRepeatForever::create(CCRotateBy::create(10.0f, 360)); 
myCCNode->runAction(repeat); 



Conceptes bàsics: CCAction 

Acció de escala 
 
CCActionInterval*  actionTo = CCScaleTo::create(0.8f, 2.5f); 
myObject->runAction(actionTo); 



Conceptes bàsics: CCAction 

Interpolació de la velocitat 
 
CCActionInterval*  actionTo = CCScaleTo::create(0.8f, 2.5f); 
CCAction *easeIn = CCEaseIn::actionWithAction(actionTo, 5); 
 
myObject->runAction(easeIn); 



Conceptes bàsics: CCAction 

Concatenant accions en sequències 
 
CCActionInterval *actionTo = CCScaleTo::create(0.8f, 2.5f); 
CCAction *easeIn = CCEaseIn::actionWithAction(actionTo, 5); 
CCMoveBy *move = CCMoveBy::create(0.8f, ccp(100, 200)); 
CCFiniteTimeAction* actF = CCSequence::create(move, easeIn, NULL); 
 
myObject->runAction(actF); 



Conceptes bàsics: CCAction 

Executant accions en paral·lel 
 
 CCActionInterval *actionTo = CCScaleTo::create(0.8f, 2.5f); 
 CCMoveBy *move = CCMoveBy::create(0.8f, ccp(100, 200)); 
 CCAction *finalAction = CCSpawn::create(actionTo, move); 
  
 menuPlayItem->runAction(finalAction); 



Conceptes bàsics: CCAction 

position 
CCMoveBy 
CCMoveTo 
CCJumpBy 
CCJumpTo 
CCBezierBy 
CCBezierTo 
CCPlace 
 
scale 
CCScaleBy 
CCScaleTo 
 
rotation 
CCRotateBy 
CCRotateTo 
 
visible 
CCShow 
CCHide 
CCBlink 
CCToggleVisibility 
 
opacity 
CCFadeIn 
CCFadeOut 
CCFadeTo 
 
color 
CCTintBy 
CCTintTo 



Conceptes bàsics: Estructures de dades 

Classes importants 
 
CCArray 
CCDictionary (es pot inicialitzar amb un XML! i els XML es poden binaritzar!) 
CCPoint 
CCSize 
CCRect 
 
CCInteger 
CCString 
CCStringCompare 



Conceptes bàsics: Sistemes de partícules 

Gravity Mode 
 
CCParticleSystemQuad* m_emitter = newCCParticleSystemQuad(); 
m_emitter = CCParticleFire::create(); 
 
// Gravity Mode 
this->m_nEmitterMode = kCCParticleModeGravity; 
 
// Gravity Mode: gravity 
this->modeA.gravity = ccp(0,-90); 



Conceptes bàsics: Sistemes de partícules 

Gravity Mode 
 
// Radius Mode 
this->m_nEmitterMode = kCCParticleModeRadius; 
 
// Radius Mode: startRadius 
this->modeB.startRadius = 0; 
this->modeB.startRadiusVar = 0;//ccp(0,0); 



Conceptes bàsics: schedulers 

Mètodes que es criden repetitivament en un interval de temps 
 
this->schedule(MenuBottom::methodName, 1.0f); 
 
 
 
A tenir en compte: 
 
•  Posar-ne molts afecta al rendiment, i a la mantenibilitat del codi 
•  Pauses / resumes automàtics (CCDirector::sharedDirector()->pause(); 



Conceptes bàsics: detecció de col·lisions 

Basades en rectangles 



Conceptes bàsics: detecció de col·lisions 

Pixel perfect 



Conceptes bàsics: detecció de col·lisions 

Exemple bàsic sense fantasies 

CCRect targetRect = CCRectMake( 
                target->getPosition().x - (target->getContentSize().width/2), 
                target->getPosition().y - (target->getContentSize().height/2), 
                target->getContentSize().width, 
                target->getContentSize().height); 
 
if  (projectileRect.intersectsRect(targetRect)) 
{ 
                // bullet impact, aarrrggghh! (so, do something here) 
} 



Alguns trucs 



Trucs, consells, bones pràctiques… 

•  Utilitza sprite sheets + sprite batch 

•  Utilitza sprite fonts (no labels)   
 CCLabelBMFont enlloc de CCLabelTTF 

•  Sempre que sigui possible, utilitza textures de 16 o 4 bits i no 32 
  
 CCTexture2D::setDefaultAlphaPixelFormat(kTexture2DPixelFormat_RGBA4444); 

 

•  Elimina les textures de la caché! O es queden en memòria… 
  CCSpriteFrameCache::sharedSpriteFrameCache()->removeUnusedSpriteFrames(); 

     CCTextureCache::sharedTextureCache()->removeUnusedTextures(); 
     

  CCTextureCache::sharedTextureCache()->removeAllTextures();  
 

•  No programis els schedulers perquè vagin més ràpid que els FPS del joc 
 
•  Inicialitza els CCNodes al init() preferiblement 

 
•  No creis una jerarquia massa gran de CCLayers 



Tests 



Ara us toca a vosaltres J 


