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内容概要

　　《iPad应用开发实战》由苹果（美国）公司资深iPhone/iPad应用开发专家亲自执笔，Lordhong和
沈卓立等资深iOS/Android应用开发专家联袂推荐，国内著名的Apple开发者社区CocoaChina联合策划
，权威性毋庸置疑。

　　《iPad应用开发实战》内容系统而全面，详尽地讲解了iPad开发相关的知识，所有新功能和新特
性一览无余；实战性强，不仅配有大量精心设计的小案例，而且还有一个贯穿全书的大案例。
本书不仅能满足你全面而系统地学习iPad开发理论知识的需求，还能满足你需要充分实践的需求。

　　全书一共分为18章，首先介绍了开发iPad应用必备的常识和工具，并给出了一个简单的示例；然
后详细地讲解了内存管理、视图和视图控制器、键盘输入和自定义键盘、绘图、触摸事件与手势识别
、动画、多媒体播放、容器类、文件系统、同时性编程与定时器、cocos2d基础、连接设备、加速度传
感器、地图与链接服务器、Objective-C与XCode进阶知识等核心内容；最后介绍了如何申请iPad应用的
开发证书，以及以作者的亲身经历和经验讲述了如何更好地营销和推广自己的应用。

　　无论你是有丰富经验的iPhone应用开发者，还是略有经验的iPad应用开发者，抑或是只
有Objective-C基础但毫无经验的开发者，本书都非常适合你，它是为所有iPad应用开发经验还不太丰
富的读者准备的。
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作者简介

李晨，资深iOS开发工程师，现就任于苹果(美国)公司，负责iPhone/iPad相关应用的开发，经验极其丰
富。
在iPhone发布初期即看好移动应用开发的前景，随即转向iOS开发平台，并独立发布了多款热销
的iPhone应用，在APP Store上创下佳绩。
随后，在iPad面世的第一时间内又开发了iPad相关的应用，而且也取得了不错的销售成绩，积累了大
量实战经验。
从学生时代开始，他就一直在为Boston Scientific和Vobile等世界知名的企业做开发，项目涉及医疗仪器
和移动广告平台等领域。
他亲手创办了密歇根理工大学iPhone开发俱乐部，将很多学生带入iOS开发的阵营。
此外，他在核工程、无线通信和信号处理等领域也有较为深入的研究。
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章节摘录

版权页：插图：文本输入是iOS应用中的一项常用功能。
不论是邮件收发器还是办公软件，不论是日历应用还是浏览器，都离不开文本输入。
键盘是lOS设备上的主要文本输入方式，其他方式还有选择器视图（UIPickerView）等。
  在iPhone上，键盘输入往往是一个痛苦的体验：用户只能单手进行按键，而且每一个按键都非常小以
至于粗一点的手指往往难以准确按下按键。
在iPhone上输入英文的速度大约为1分钟20个单词，并且出错率高，而在电脑键盘上人们往往能达到4
倍于此的速度，而且错误率也会低很多。
这样慢的输入速度导致在：iPhone上高度依赖键盘输入的应用并不多。
在iPad上，由于用户可以双手按键，并且每一个按键都足够大，因此输入速度会大大高于在iPhone上
的输入速度。
iPad在键盘输入上的优势为开发者提供了很好的机会。
我们可以设计并实现更多地依赖于键盘输入的应用，例如办公应用（参考Pages和Keynote）。
这也更符合iPad用户的需求。
相对于iPhone用户，iPad用户中有更多的商务人士和学术界人士。
因此，我们专门用一章来介绍iPad的键盘输入。
和iPhone一样，iPad上有一些系统自带键盘，但这些键盘的布置往往难以满足应甩设计的要求，因此
需要学习如何来自定义键盘。
这里介绍如下3种自定义键盘的方法；口完全使用自定义键盘代替系统键盘。
口让自定义键盘与系统键盘共存。
口直接修改系统键盘。
掌握这些技术之后，相信就能够设计出让用户喜爱的键盘布局14.1文本输入与系统键盘我们从iOS文本
输入的两种常用控件——uITextFielde（文本框）和uIText View（文本视图）开始。
这两种控件都是为用户输入而设计的，当用户点击它们时，系统键盘就会弹出。
所不同的是，UITextField往往用于输入少量文本，让用户得以执行一些快速操作，而UITextView则用
于输入大量文本。
uITextField不仅可以让用户快速输入文本，还带有一个快速清除文本的按钮。
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媒体关注与评论

以iPad为代表的平板电脑的诞生给无数的行业带来了新的机会，这一点在移动互联网领域和软件开发
领域表现得尤为突出。
iPad2的发布再次成为全球关注的焦点，它的进一步普及将会给开发者带来更多的制造创富神话的机会
。
你如何才能把握住这次机会?翻开《iPad应用开发实战》吧!它是目前最全面、最系统地讲解iPad应用开
发的一本书之一。
不容错过!　　——Cocoachina国内著名的Apple开发者技术社区之一2010年，iPad一问世便迅速风靡全
球，当年的销量占据了全球平板电脑销量的95%以上。
2011年，更轻、更薄、更强的iPad 2将继续引领和巩固iPad的统治地位。
iPad应用开发将是继iPhone应用开发以后的又一个金矿。
《iPad应用开发实战》是第一本本土化的面向中文开发者的iPad开发指南，内容全面，实例丰富，既
便于大家系统地学习，又便于大家进行实际的操练。
还有一点要强调的是，本书的作者是iPhone/iPad应用开发的先驱者和资深人士，目前在苹果(美国)公
司工作。
强烈推荐!　　——Lordhong 资深iOS/Android应用开发专家/Chacha API 大赛金奖得主平板电脑是一个
巨大的市场，iPad的出现只是打开了这个市场的大门。
以ipad为代表的平板电脑的流行和普及是必然趋势，在这个过程中，应用将发挥决定性作用，应用才
是平板电脑的生命源泉。
如何才能全面而系统、又快又好地掌握ipad开发?强烈推荐你阅读《iPad应用开发实战》，它不仅详尽
地讲解了iPad开发所必备的理论知识，而且包含大量极具实战性的案例。
　　——沈卓立 资深iOS应用开发专家
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编辑推荐

《iPad应用开发实战》：国内最大Apple开发者社区CocoaChina联合策划资深iOS应用开发专家(现就职
于美国苹果公司)亲自撰写资深iOS/Android应用开发专家、ChaChaAPI金奖得主Lordhong和资深iOS应
用开发专家沈卓立联袂推荐。
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