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-----------------------------
英文版

-----------------------------
太多版本的坑

-----------------------------
只看了 1-4，18-22这几张。了解下移动端开发思维。
就不和windows核心编程对标，和windows程序设计这本比起来也是完全没有什么深度
可言。 另外swift不用分号和if、for不用小括号，好难受。
另外这上面是swift3写的，好多不能用得查改为swift4略蛋疼。

-----------------------------
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书评

iOS
6变了很多东西。这书其实还不算太老，但是内容已经跟不上了。才看到第六章，就发
现很多地方已经没法按照书中的介绍进行了。我很不喜欢Apple这样完全不考虑兼容性
的版本推进方法。很多东西都要不断的不断的学习，而且还变化的很快且没有道理。。
。  

-----------------------------
如果你没从来没有接触过Mac，从来没有接触过Cocoa Xcode
,那么这本书是你不错的选择。太只是大概的介绍了UIkit,还有一些iPhone特色的东西。
不过对初学者还是不错的选择。  

-----------------------------
看到第八章了, 大体上还是不错的, 基本上算是手把手教你编程,
也不像国内的某些书籍那样你会的东西重复来重复去, 所以畅销还是有道理的. 但,
这本书谈不上是经典书籍. 第一, 正如大多数人说的那样, 版本太旧, 苹果的版本又不兼容.
当然, 对我而言, 仅仅就是看一下苹果系列的...  

-----------------------------
就一句话，看完一本书，如果不看其他东西，就是知其然不知其所以然。快餐教程特色
。
就和当初win32的编程统统使用vc的mfc一样。整个一讲完了，程序入口在哪里还是糊
里糊涂。就知道一个界面怎么做。可是光知道界面怎么做，能写出好代码吗？  

-----------------------------

-----------------------------
零基础的第一本书 这本书主要是针对0基础，讲解的很详细。
读玩这本书再看代码会理解很多以前看不懂的东西，
每个章节都是一个实例，很实用。
提高的部分，本书并每有涉及到，我个人非常喜欢这种面面俱到的书，可以让你少走一
些弯路。  

-----------------------------
书写的不错，很适合入门的读者，但是此书中也有一些遗漏和错误。章节5.3 page 81
toOrientation
没有声明，不知后面的章节是否还会有这样的错误。不过总体来说老美的书都写的不错



的。 page 81 要定义 toOrientation 先 UIInterfaceOrientation toOrientation =
self.interfa...  

-----------------------------
ios的书挑了好几本，比如那本《ios编程》，看了半个月，果断打入冷宫。那本书的写
作思路以及碎成渣的中文翻译，都让我不喜欢。
这本书的翻译很好，至少能语句通顺，只是个别地方语句缺乏变化，读起来略感乏味，
但整体上还是不错。 另外这本书的内容安排我很喜欢，讲解非常...  

-----------------------------

-----------------------------
学习iPhone开发必读的一本书。内容详细，条理清晰，例子丰富有针对性。我学这本
书时是两个星期，当然之前是看了半本别的书的，感觉不难。学习的时候最好将书中的
代码挨个敲，哪怕是对着书敲也不要紧。另外，这本书也是极好的工具书。  

-----------------------------
买后就后悔了，内容写得很繁琐，建议先看一些入门视频，再看斯坦福公开课iOS。
而且iOS开发更新换代很快，真得没必要买本入门书籍，网络上有非常多的资料可以学
习。 比如 官网的资料 http://www.raywenderlich.com/ 和斯坦福公开课iOS  

-----------------------------
摘录一段： -----------------------------
在此示例中，所有按钮的大小都是相同的，因此它们都可见且可以使用，但是屏幕上还
存在大量未使用的空白空间。如果支持更改按钮的宽度或高度会更好一些，这样可以减
少界面上的空白空间。可以自由调整这6个按钮的自动调整属性，并根据...  

-----------------------------
最好再下载一个英文电子版，对着原文看。其实原文写的通俗易懂，我英语也很差，但
基本读得懂。读不懂的时候，再结合中文版看看。中文版翻译的不好，个人观点打50分
.................................  

-----------------------------
作为iOS
sdk的参考书而言，这书还不错，想要用什么，多读几遍对应的章节就可以了。
翻译只能算是一般。
读了几本ios，objective-c方面的书，感觉这方面的知识都不成体系，不像C++那般成熟
。  



-----------------------------
做iPhone开发的时间比较早，当时除了官方文档外，没有什么参考。印象中这本书好
像是最早翻译成中文的iPhone开发书。过了这几年iOS
SDK从当时的2.0一路走过来，本书也再版多次。但是看到的时候还是倍感亲切。
如果您从来没有接触过iOS方面的开发。这本书应该是不错的选择，涵盖...  

-----------------------------
I am interested in iPhone development , and really hope to know more friends who
focus ondevelopment or just business , I really hope to study from each other, and
inspire from each other. I have some experience to migrate opencv to iPhone, and
some barco...  

-----------------------------
首印限量发售，赶紧抢购吧！
强档推荐：3D游戏引擎设计：实时计算机图形学的应用方法(英文版.第2版) 媒体评论
“Dave
Mark一直是Mac编程图书作者中的佼佼者，而他现在又无可争议地成为了iPhone开发图
书的王牌作者！本书是iPhone开发的权威指南，任何有意开始iPhone开发的人...  

-----------------------------
Are you a programmer looking for a new challenge? Does the thought of building your
very own iPhone app make your heart race and your pulse quicken? If so, then
Beginning iPhone Development is just the book for you. Assuming only a minimal
working knowledge...  

-----------------------------
苹果系列产品的魅力难以抵挡，培养了一大批忠实的“果粉”，也成为科技、创新、潮
流的代名词。其推出的iPhone
4手机备受消费者推崇，在市场上的杀伤力呈显增强的趋势，尤其在中国市场，更出现
了一机难求的局面。
在成功推出iPad和iPhone系列产品后，今年苹果公司又推出了平板...  

-----------------------------
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