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添加软件配置说明
x-studio365游戏开发工具集软件(以下简称x-studio365软件)简介:
x-studio365软件是一款基于cocos2d-x游戏引擎开发的工具；为更加方便游戏开发者而生，具有完整粒子编辑功能，场景（UI）编辑功能，屏幕适配预览功能（让手动适配问题彻底解放）,可实时预览游戏界面在任意尺寸移动终端的显示效果。
本软件主要特色：
(1)直接使用cocos2d-x引擎渲染主编辑界面，效果实时可靠
(2)支持多达20种布局对齐方式, 免去游戏UI界面设计时用肉眼对齐控件的困扰
(3)节点多选，整体移动，改变大小 
(4)画布缩放，浮动
(5)支持粒子编辑功能
(6)屏幕适配预览功能,可预览任意设备尺寸效果
(6)支持导入csb和发布到csb给ccoos2d-x引擎直接使用
(7)灵活的UI节点父子关系，不论是精灵，按钮，层还是粒子节点均可作为父节点承载其他节点
(8)具有AES批量数据加密工具, 具有AES CBC模式批量数据加密解密，MD5校验，特定格式文件提取，差异文件提取等功能.
(9)spine骨骼动画预览用法：将spine导出的.atlas,.json/.skel,.png三者之一拖入场景即可,支持动画切换,事件查看,速度调整,骨骼缩放,着色器选择.
(10)粒子编辑器，支持动态范围滑块调参

(11) 支持导入CocosStudio ccs工程及反导入CocosStudio发布的json,csb格式
用法:【文件】【导入】【CocosStudio(*.ccs/*.json/*.csb)】，注意: 需先新建一个空工程














x-studio365软件各界面说明
(1) 主菜单栏
[image: ]
(2) 工具栏， 包含设计尺寸选择，横竖屏选择，设备预览尺寸选择，保存，高级UI布局对齐等功能
[image: ]

(3) 场景视图: 显示工程所有场景列表，通过双击场景名可切换场景
[image: ]
(4) 场景对象探查器: 当前场景中UI节点树形结构，可快速锁定和隐藏场景上的对象，通过在节点树种拖动节点可改变场景对象的渲染层级和父子节点关系
[image: ]
(5) 可视化编辑和预览界面, 此界面由cocos2d-x游戏引擎渲染, 为软件的核心界面
[image: ]

(6) 属性编辑界面， 用于显示和实时修改场景对象的属性
[image: ]

(7) 工具箱界面， 包含所有软件支持的UI控件和粒子系统对象
[image: ]

(8) 输出界面， 软件运行过程中日志输出
[image: ]







x-studio365软件UI及粒子特效编辑使用说明
(1) 新建工程: 通过软件主菜单【文件】【新建工程】在弹出的对话框中输入工程名和选择工程目录后点击确认按钮即可, 新建工程后，会自动添加一个默认场景scene1, 如图所示
[image: ]

(2) 新建场景: 通过软件主菜单【文件】【新建场景】在弹出的对话框中输入场景名称，然后点击确认即可，注意场景名称不能和工程已有场景重复。
场景新建之后可视化编辑界面会自动显示新建的空场景
[image: ]
[image: ]

(3) 向场景中添加对象: 从工具箱界面中将控件拖入场景即可, 例如精灵对象（简单理解就是图片）, 鼠标按住工具箱中的Sprite项，然后拖入场景， 单击拖入的对象，然后再属性编辑器对精灵对象的各项属性进行修改
[image: ]

(4) 保存场景和保存工程 通过主菜单中 【文件】：【保存场景】和【保存工程】可分别保存当前活动场景和整个工程
[image: ]
(5) 发布场景， 点击主菜单【工程】【发布】， 初次发布会弹出工程设置对话框要求选择发布路径，选择好发布路径后，点击确认即可发布当前场景到指定目录，输出窗口会输出发布贴图，字体等资源文件发布详情
注意：如果要发布全部场景，点击【工程】【发布全部】即可
      如果要修改发布路径，点击【工程】【工程设置】在弹出的对话框修改发布路径即可
[image: ]
[image: ]
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(6) 粒子编辑使用: 
· 将工具箱中ParticleSystem2D拖入场景,编辑好粒子的各项参数后，点击属性编辑界面中的Export项最右边的三点按钮[image: ]即可将粒子导出为plist文件，提供给游戏中直接使用。
· 属性编辑界面中的Import项最右边的三点按钮[image: ]导入粒子plist文件。
· 属性编辑窗口的最下方区域会显示当前选中属性项的说明。
[image: ]
· 添加示例粒子, 通过右键单击可视化编辑界面，弹出式菜单【添加节点】【粒子特效】，在最后一级菜单中选择火焰，雪花，雨水等示例粒子特效，在这些示例粒子中继续编辑即可。
[image: ]






x-studio365软件调试Cocos2d-x(2.x/3.x)Lua游戏
1. 调试工程的创建:
启动软件,按F5会弹出如下对话框
[image: ]
选择调试目标exe, 点确定按钮, 编辑器会自动创建一个调试工程, 调试工程文件和目标exe在同一路径下,并和目标exe同名,后缀为.xsxproj(实际为xml格式)

2. 为确保断点正常, 这里需要配置, 对于2.X这里需要手动添加搜索路径: 用EmEditor或者VisualStudio编辑.xsxproj文件
 例如: 
[image: ]

3. 配置完成后, 通过菜单【文件】【最近工程】打开调试工程, 在软件的资源试图打开Lua代码文件,在相应的地方添加断点(F9), 按F5或[image: ]快捷工具栏启动按钮,启动调试,
4. 注意: 对于早期Cocos2d-x引擎及Visual Studio 2013的项目,Lua采用的是静态连接库,所以第一次启动调试会慢,之后启动调试就很快了(这是软件会对所有Lua API函数地址作符号缓存的效果)直至下次exe发生变化, 因此建议始终使用动态Lua库的方式
使用动态Lua库的好处是:
(1)任何时候都可以快速启动调试，即使exe发生变化
(2)可以调试无调试符号的Release版本exe

5. x-studio365调试功能相对于BabeLua的优点在于:
(1)独立调试，不占用调试进程，在调试Lua的同时，依然可以用VisualStudio附加(Ctrl+Alt+P)到游戏进程，调试C++
(2)调试中变量查看浮点显示精度高于BabeLua
(3) 调试断点命中过程中,可以动态变量的值
6. 调试断点过程中自定义Lua table检视函数:  
[image: ]
function: 用于转换的自定义函数，必须是全局函数
condition: 使用自定义监视条件, $(InspectTarget) 监视目标table, 截图中表示当监视目标table存在_cache_byte_size_dirty字段时，使用自定义监视函数pb2t 

7. 调试快捷键说明和VS基本一致
F5启动调试
F10 单步执行
F11 步入执行
Ctrl+F10 运行到当前行
Sift+F5 停止调试
Ctrl+Shift+F5 重启调试
 Ctrl+F5 直接启动不调试



















x-studio365软件调试Unity(uLua/tolua slua) 游戏 

1.【文件】【打开文件夹(Unity或Cocos2d-x Lua】
[image: 输入图片说明]2. 弹出的文件夹选择对话框选择Unity工程根目录即可
[image: 输入图片说明]打开后界面如下:
[image: 输入图片说明]
3.启动打开Unity Lua项目: 支持32位/64位Unity :[image: 输入图片说明]
[image: 输入图片说明]
Attach到Unity进程:
[image: 输入图片说明][image: 输入图片说明]
4. 用Unity预览启动游戏即可开始调试
如果打开Unity项目没有Lua脚本显示，可用EmEditor或UltraEdit编辑项目xxxx.xsxproj，保存后再双击打开，右键刷新即可, 如下图所示:
[image: ][image: 输入图片说明]

5. 注意事项：
 (1).目前只能Attach 1次Unity进程， 慎重在x-studio365按Shift + F5停止调试（因为目前停止调试会关闭Unity进程)
 (2).再次启动x-studio365会自动打开上次的调试工程，只需要Attach To Unity即可，同时如果有多个项目，可在【文件】【最近工程】快捷打开调试工程



x-studio365软件导入csb并发布到CocosStudio2.x兼容工程 

1.首先通过菜单【文件】【新建工程】新建一个空工程
2.然后通过【文件】【导入】【CocosStudio已发布资源(*.csb)】 
选择导入文件资源根目录，注意资源根目录的确定方法，首先用EmEditor或者UltraEdit打开csb 
[image: 这里写图片描述]
[image: 这里写图片描述]
[image: 这里写图片描述]
打开虽然是乱码，但我们可以查看csb引用到的资源路径，例如根据如图所示，这里资源根路径应该是public_res的前一级目录，目录名字没关系，可以任意
3.导入如果界面显示不全，请修改和原csb相同的设计尺寸，如图: 
[image: 这里写图片描述]
4.通过【工程】【发布】将csb发布到CocosStudio2.x兼容的工程，注意【工程】【工程设置】里CSLoader版本一定要选2.1.0.0 
[image: 这里写图片描述]











x-studio365软件配置说明
x-studio365的软件配置文件为xml格式
可通过【File】【Open Software Settings】打开软件配置文件
[image: ]

各配置说明:
fps: 渲染场景帧率
scaleAccuracy: 渲染场景缩放粒度
maxUndoRedoSize: 场景编辑器最大撤销反撤销数
etc1AlphaSuffix: ETC1格式透明纹理后缀
vsync: 是否渲染场景垂直同步，若开启则帧率会锁定在60fps
msaa: 多重采样抗锯齿, 有效值2,4,8
antiAliasTex: 是否默认开启纹理抗锯齿
projection3d: 3D投影矩阵
depthTest: 是否开启深度测试
saveAllDocBeforeDebug: 在启动调试前是否保存所有已修改文档
logBufferSize: 日志缓冲区大小，默认为5M， 单位Mbytes
logfrequency: 日志输出频率
tmHeightMinimum: 监视窗口最小文本高度，通常不需要修改
commandTimeout: 命令超时时间，毫秒
cacheSearchData: 是否缓存全工程内容搜索文件数据
cacheSearchDataThreshold: 缓存全工程内容搜索最大文件数
showSearchingProgerss: 是否显示全工程搜索进度对话框
signatureSourceFile: 新建文件是否带UTF-8签名
inspectFileFilters: 支持检索代码文件的文件类型
修改配置后保存即可，会自动重新加载配置，输出如下日志则说明软件配置重新加载成功:

[image: ]



















x-studio365软件特殊快捷键及常用使用技巧说明
(1)快捷键表
	Shift+Alt+Enter
	全屏

	Alt+ MouseWheel
	缩放节点

	Ctrl+Alt+MouseWhell
	缩放渲染窗口

	Alt + MouseMove
	移动场景中的对象

	Ctrl + Alt + MouseMove
	移动渲染窗口

	↑↓←→
	微调UI节点 单位1px， 若连续按着不放移动单位为2px


	按住Shift, 鼠标按住节点四角落任意一角拖拉即
	可保持宽高比缩放节点


	加选节点
	按住Ctrl，鼠标单击节点

	F5
	启动调试

	F10
	单步步过

	Ctrl+F10
	运行到当前行

	F11
	单步步入

	Shift+F5
	停止调试

	Ctrl+Shift+F5
	重启调试

	Ctrl+F5
	启动目标程序不调试

	Ctrl+F
	弹出查找对话框

	F3
	查找下一个

	Shift+F3
	查找上一个

	Ctrl+Shift+U
	将选中文本转换为大写

	Ctrl+U
	将选中文本转换为小写

	Alt + MouseMove(代码编辑器)
	块选文本

	Ctrl + Shift + F
	全工程查找

	Ctrl + D
	加选下一个匹配字符串

	Ctrl + E
	复制当前选中文本并粘贴到行尾



(2) 其他技巧
· 可通过将外部图片文件或QQ聊天窗口中截图直接拖入场景快速添加精灵图片对象
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[2017-02-11 19:43:14.08T wowGhelper > 1 8448 null 140704517985600 5 *Assets\LuaFramework\ Lua;Assets\Lua rameworToLua\Lua;*

[2017-02-11 19:43:14.101IwowBshelper —> 1 8448 null 140704518012464 5 D:\develop\git-projects\oschina\ LuaFramework UGUL;1"

[2017-02-11 19:43:14.121niilizing lua debug engine x35_64(12.1).., Powered by x-studio365@: hitp://cnx-studiods5. con/intro html

2017-02-11 19:43:14.142]The lua debug engine initalzed, 0.0205 cost

Debug session started.
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<Project fullMode="0">+
<project-homes.</project-homes
<debug-options>
<unity-compatible>1</unity-compatible> -

<search-paths>1
<item>Assets\LuaFramework\Lua </item -
<item>Assets\LuaFramework\ToLua\Lua</item> |
<item>Assets\StreamingAssets\Lua </item> |
</search-paths> |

/

<start-program/>

<start-working-dir>.\LuaFramework_UGUI </start-working-dir>

<start-command/>
</debug-options> i
<inspect-dirs> —
<item> Assets\LuaFramework\Lua</item> |
<item>Assets\LuaFramework\ToLua\Lua</item>
<item> Assets\StreamingAssets\Lua</item> i

</inspect-dirs> ¢
<assets>

— RESHREMENBEERE

*Assets\LuaFramework\Lua\3rd\cjson\json2lua.lua® dfla
‘Assets\LuaFramework\Lua\3rd\cjson\lua2json.lua" dflag
‘Assets\LuaFramework\Lua\3rd\cjson\test.lua" dflag="131076"/>
‘Assets\LuaFramework\Lua\3rd\cjson\util.lua" dflag="131076"/>
'Assets\LuaFramework\Lua\3rd\luabitop\bitbench.lua" dflag="131076"/> |
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<!--projection: 0: 2D, 1:3D, logBufferSize: |
tmHeightMinimum: Solve watch window c
The height is: 12, but 17 required. ¢
commandTimeout: execute command tim
cacheSearchData: whether cache data wh
showSearchingProgerss: whether show se:
signatureSourceFile: whether create new s
>
<config-settings!
fps="91"4
scaleAccuracy="0.05""
maxUndoRedoSize="500"¢
etclAlphaSuffix="@alpha"\
vsync="0"4
msaa="-1"\
antiAliasTex="1"1
projection3d="1"1
depthTest="0""
saveAllDocBeforeDebug="0"\
logBufferSize="5"1
logfrequency="57"1
tmHeightMinimum="17"\
commandTimeout="300"}\
cacheSearchData="1"\
cacheSearchDataThreshold="1000"+
showsearchingProgerss="0"\
signatureSourceFile = 0"\
inspectFileFilters="* lua;* lua.txt;*.c;*.cpp;
+
.




image40.png
D x-studiosss

File Edit Surface Debug View Project Tools Languages Help Donate

Design Size o541

19

<x-studio365-settings encodin,
<default-software-language>en
<wowB4eng>wowb4helper < /wowb4e
<languages>

<language name-"zh-cn">x-st

</languages>
<default-project-parent-path>
<project-numbers>0</project-n
<history-projects>

<project path="" default="t
</history-projects>
<config-settings fps-"91" sca
<support-designsizes>
desc-"FWVGA">85

'QHD">960x

<designsize
<designsize

<designsize
<designsize
lumia 956
lumia 925

<designsize
<desiensize

| ——————

Output

QQ group: 386217855
Homepage: httor//www x-studio365.com

[2017-05-28 23:33:17.751]The program started succeed.
[2017-05-28 23:33:19.953]Current version i5:10.0.1910.0, checking
[2017-05-28 23:33:20.118]Congratulations, You are using the lates

(2017-05-28 23:34:27 413]Reload software settings successfully.
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