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前言

这真是一段令人难忘的经历！
我们最初编写这本关于iPhone7千发的书完全是出于个人爱好，从未想象过这本书会有如此多的读者。
谁能想到，一本薄薄的小书竟然能够在全球各地畅销。
读者对iPhone开发的热情是我们始料不及的。
当然，这期间的点点滴滴也给我们留下了美好的回忆。
那么，这个新版本中有哪些新内容？
太多了！
对于初学者，我们介绍了每一行代码，并且针对SDK3修改了每个项目。
诚如你所愿，我们也全面修改了文字内容，使所有的解释说明都保持最新。
我们还根据Apress网页的勘误和我们自己的网站http：Hiphonedevbook.com上的错误报告”，尽最大努
力纠正了书中的每一个错误。
当然，人无完人，金无足赤，所以如果你发现了任何错误，一定要告知我们，以便我们在下次印刷时
能够继续更新本书。
如果已经有了上一版，还需不需要购买本书呢？
这个问题非常好，它也是Apress出版社与我们以及我们两个作者之间反复交流的问题.本书新增了许多
内容，包括一个介绍CoreData的新项目。
CoreData是一项重要的持久性技术，它在iPhone开发中发挥着重要作用。
此外，新版加入了许多内容，使一些较为复杂的主题变得容易理解。
毫无疑问，这一版比上一版更加出色。
如果你已经学习了上一版并且掌握了其中的所有材料，那么请继续学习我们所写的More iPhone 3
Development（Apress，2009），该书弥补了本书的不足，讨论了SDK 3中引入的优秀的新技术。
如果你还没有完整地学完上一版，仍然感觉思绪有些不太清楚，或者如果你只是想支持一下我们两位
作者，那么一定要买这一版。
我们会感谢你的支持。
一定要访问http：／／iphonedevbook.com，告诉我们你开发的新颖的应用程序。
我们期待着在论坛上见到你。
祝编码愉快！
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内容概要

iPhone是一种全新的移动平台，苹果公司为它推出了强大的软件开发工具包iPhone SDK。
本书是一部关于iPhone SDK 3和iPhone 3开发的基础教程，内容翔实、语言生动。
书中结合消费类设备上常见的实例，循序渐进地讲解了iPhone 3开发的基本流程，并介绍了最先进、
时尚、受欢迎的iPhone 3新特性。
　　本书内容完整丰富，具有较强的通用性，编程领域中各层次读者都能通过本书快速学习iPhone开
发，提高相关技能。
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作者简介

Dave Mark 深受爱戴的Apple技术开发专家，具有多年开发经验。
他撰写过许多Mac平台畅销书，目前专注于iPhone技术图书的写作，包括本书姊妹篇《iPhone 3开发高
级教程》（中文版即将由人民邮电出版社出版）。
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章节摘录

插图：在Evenlts栏下，可以看到能够潜在地触发操作的所有事件列表。
如果愿意，你可以将不同的操作与不同的事件关联在一起。
举例来说，可以使用Youch Up Inside来触发某操作，而使用TouchDrag Inside触发不同的操作。
我们的情况相对比较简单和直接。
当用户按下按钮时，我们希望它调用buttonPressed：方法。
第一个问题是，应该使用图3.12中的哪个事件？
答案是Touch Up Inside。
当用户的手指离开屏幕时，如果他最后触摸的位置在按钮内部，则用户将触发一个Touch Up Inside事
件。
试想，在大多数iPhone用程序中，如果在触摸屏幕时改变了主意，你通常会把手指从按钮处移开，然
后再离开屏幕，对吗？
我们应该让用户具备相同的能力。
如果用户的手指在离开屏幕之前仍然位于按钮上，那么可以放心地假设该按钮单击操作是故意的。
知道触发操作的事件之后，应该如何将事件与具体的操作方法相关联呢？
看到检查器中位于Touch Up Inside右侧的小圆圈了吗？
单击该圆圈并拖动鼠标，这次不需要按下Control键。
应该可以看到一条灰色连接线，这与前面连接输出口时的情况一样。
将此线拖动到File's Owner图标上，从弹出的灰色小菜单中选择buttonPressed：。
记住，File's Owner图标代表的是我们正在编辑的nib文件的类。
在本例中，File’s Owner表示应用程序中BuCton-FunView-Controller类的唯一一个实例。
当我们从选定按钮的事件拖到File's Owner图标之后，InterfaceBuilder会知道在指定事件发生时调用选定
方法。
因此，当用户的手指离开按钮时，将调用Button FunViewController类的buttonPressed：方法。
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媒体关注与评论

“Jeff和Dave出色地完成了探索iPhoneDev SDK的任务。
本书是iPhoneDev SDK开发当之无愧的最佳资源。
开发人员将深深地被本书吸引，本书的实用性将在他们创建新的iPhone应用程序时体现出来。
如果你是一名对此新兴平台感兴趣的开发人员，怎能错过这本书呢。
”　　——Chris Stewarl，著名开发社区iPhoneDevSDK.com创始人“如果你打算编写iPhone程序，请从
这里开始。
Dave和Jeff知道你需要什么，也知道如何教你掌握所需知识。
我对本书覆盖的内容之广感到非常惊讶。
书中不仅涵盖了操作照相机等有趣的内容，还讨论了本地化等现实世界中的开发问题。
”　　——Mark Dalrynlpie，著名Apple开发组织CocoaHeads创始人之一，《Objective-C基础教程）的
作者
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编辑推荐

《iphone3开发基础教程》是Amazon计算机榜首图书，创造销售奇迹的经典著作，针对iPhoe SDK 3新
特性全面改版，从这里，拥抱软件开发的未来。
Apple公司的iPflone开创了移动平台新纪元！
而最新版iPhone 3做了不少改进，如强化应用程序对GPS的支持，还增加了众多新功能，如全系统搜索
、支持复制和粘贴、收发多媒体信息等。
iPhone 3与App Store的绝配为全世界的程序员提供了一个施展才华的全新大舞台。
只要有新奇的创意，你完全有可能像开发iStloot游戏的Ethan Nicliolas（日收入2万多美元）和开发Trism
游戏的Steve Demmeter（月收入超过10万美元）那样，单枪匹马即可赢得全球市场，成功创业，改变自
己的人生。
上一版英文原版问世以来在Anlazor、计算机图书排行榜持续雄踞榜首，总排名一度在20名左右，被奉
为经典。
而中文版出版后也迅速荣登各大网店排行榜榜首，并创造了半年内印刷四次的销售奇迹。
书中从到Apple网站注册账号，下载和安装免费iPhone SDK开始，清晰透彻地讲述了创建iPhone应用程
序的全过程。
作者在探讨基本概念和各个关键特性（iPhone界面元素、数据保存、SQLite3、Quarrtz和OpenGL ES、
手势支持、本地化、Core Location等）时，提供了丰富的实例。
更难得的是，《iphone3开发基础教程》始终强调iPhone开发中的各种最佳实践，即使是有经验的开发
人员，也会因此受益匪浅。
《iphone3开发基础教程》新版针对iPhone SDK 3做了大幅修订，力求使新老读者都能觉得物有所值。
作者在纠正上一版错误的基础上，不仅更新了所有项目代码，使之兼容新旧SDK，还新增了不少内容
，进一步阐明一些读者反馈的比较难懂的主题。
此外，书中还为Core Data增加了一个新项目。
立即展卷阅读，开始神奇的iPhone开发之旅吧。
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