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内容概要

本书介绍了用Symbian OS C++进行手机开发的各方面知识。
　　全书共分4部分，每一部分的第1章描述一个教学示例程序，其后各章根据这个例子提出的问题展
开讨论。
 第1部分(第1~3章)简单介绍了Symbian OS。
第2部分(第4~8章)解释了创建简单GUI(图形用户界面)应用程序所需的基本类、资源、API和编程约定
。
第3部分(第9~15章)介绍了编写重要独立应用程序的相关知识。
第4部分(第16~20章)介绍了系统编程、通信和事件处理的相关知识。
附录部分给出了示例项目、开发资源，以及和仿真器相关的有用信息。
　　本书适用于所有Symbian OS手机开发人员以及相关的管理人员。
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　Borland　482B.2.3　Forum Nokia　482B.2.4　Metrowerks　483B.2.5　Sun Microsystems　483B.2.6
　Texas Instuments　483B.2.7　工具文档　483B.3　Symbian OS SDK　483B.3.1　Symbian OS v7.0
　484B.3.2　Symbian OS v6.1　484B.3.3　Symbian OS v6.0　484B.3.4　Symbian OS v5　484B.4　其他SDK
和SDK扩展　485B.4.1　OPL　485B.4.2　Visual Basic　485B.4.3　Intel PCA开发包　485B.4.4　Texas
Instruments Innovator开发包　485B.5　开发人员支持　485B.5.1　Ericsson Mobility World　486B.5.2
　Forum Nokia　486附录C　TOGS指南和参考　487C.1　GDP　487C.1.1　Symbian OS的实现代码
　488C.1.2　GDP网络回送实现　489C.1.3　GDP聊天　490C.1.4　继续探讨GDP　490C.2　GDSP
　490C.2.1　Symbian OS客户端实现　493C.2.2　GSDP聊天　495C.2.3　继续介绍GSDP　496C.3
　RGCP　496C.3.1　协议综述　496C.3.2　RGCP Symbian OS的实现　501C.3.3　RGCP交谈　504C.3.4
　深入探讨RGCP　504C.4　战舰协议　504C.4.1　协议综述　505C.4.2　游戏UI　508C.4.3　程序结构
　509C.4.4　继续探讨BSP　509C.5　小结　509附录D　仿真器参考　510D.1　仿真器内部　510D.1.1　
源代码兼容性　511D.1.2　驱动盘映射　512D.1.3　目录体系　513D.1.4　仿真器启动　514D.1.5　仿真
器启动参数　515D.1.6　仿真器命令行语法　515D.1.7　键映射　516D.1.8　通信　516D.1.9　仿真器有
多好　517D.1.10　调试键　519索引　520
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