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前言

　　“我相信，苹果的未来将更加光明，更具创造力。
我期待未来苹果的成功，也将为此尽自己的绵薄之力。
”这是乔布斯曾在辞职信中写到的。
　　虽然他已不能亲力亲为，但依然是我们这些热衷于iOS的IT工人最好的导师，是他一生的追求和苹
果帝国所缔造的辉煌牵引我们孜孜不倦地探索希望之光。
“求知若饥，虚心若愚”，这是2005年乔布斯在斯坦福大学毕业典礼上的演讲总结。
正是这样一句话让我刻骨铭心，三日必省吾身，从而深深扎入iOS的学习、研究、探索之路。
　　如今，若有所获；但更愿与众同享，故与同事合著此书。
　　如果你是一个开发者，那请关注iOS开发。
　　2012年苹果第二财季（2012年第一季度）财报中显示，苹果iOS设备累计销量已达3.65亿部，仅第
二财季苹果就销售了3510万部iPhone。
苹果应用商店（App Store）中的应用己超过60万个，其中有20万个iPad应用。
截至第二财季，苹果已经向iOS应用开发者分成达到了50亿美元。
　　iPhone刚推出时，苹果并没有提供AppStore，直到2008年7月发布了iPhone3G（iPhone OS2.0.1）后
才开始支持App Store。
　　⋯⋯
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内容概要

　　本书从新手入门讲起，通过多个游戏和应用程序开发案例，向苹果开发爱好者提供了一套缜密
的iOS开发思路、流程与技巧，使读者能快速上手，快速应用，快速获得经济收益。
本书共分12
章，其中第1 章讲解了苹果开发环境设置；第2 章介绍了第一个iPhone 程序开发流程，第3~7
章分别介绍了计算器、电子图书、新华字典、图片浏览器、iTunes 歌曲排行等实用的应用程序；第8 
章和第9
章介绍了挑战数独和迷你连连看两个热门的游戏程序开发，第10 章和第11 章讲解了最新的地图、定位
系统的开发和iColud 应用，第12
章介绍了iOS
应用程序发布与管理。
本书的特色是将实例介绍的技术深度和超值的实用性结合在一起。
随书附送的光盘中提供了来源于真实项目的可重用商业代码，可以让读者参考学习。
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编辑推荐

《iOS软件开发兵法:应用程序与游戏开发之道》既可以作为大学教材、企业培训教材，也可以作为苹
果技术专业参考书籍，适合大学师生、企业管理人员、开发人员、培训机构教师和学员、IT业界人士
等参考和阅读。
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