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前言

你肯定会爱上这本书！
因为我自己就对它爱不释手，我通读了全书并检查了每一行代码，而且通读了两遍！
也许你像我一样，已经向Apple注册成为一名iPhone开发人员，阅读了一些文档，正在寻求帮助，希望
更进一步。
你可能已经读过《iPhone3开发基础教程》，认真地完成了书中所有项目的开发，而且能够读懂其中大
多数内容。
如果你还没有读过这本书，那么我在此向你强烈推荐。
这本书非常棒，因为它将循序渐进地引导你学习构建iPhone应用的很多技术。
可以说，这本书涵盖了大量基础知识。
不过，书中实现的项目都相当简单，力求重点强调所介绍的技术内容。
既然已经迈出了第一步，现在就朝着目标勇往直前吧！
本书在《iPhone3开发基础教程》的基础上继续深入。
这里的项目是专门为本书开发的，不过这些绝不是微不足道的轻量级应用。
有些项目以实际交付的产品为基础，展示了如何将各种技术集成在一个聚合应用中。
另外，一些项目涵盖了很有难度的主题，因此更有针对性。
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内容概要

本书共分7章，分别由7位iPhone开发专家执笔，他们从自身专业领域的角度，围绕7个流行的iPhone项
目介绍了开发创意应用和优化应用的实用技巧，主要内容包括游戏设计、网络支持、多线程、高级手
势、游戏开发、流式音频和技术集成等高级主题。
    本书适合所有iPhone应用开发人员学习参考。
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章节摘录

插图：可能很奇怪，最早指引Wooji.Juice走上改善AppleKeynote应用之路的居然是AppleTv。
当时手忙脚乱的技术人员急匆匆地跑来跑去，想要把一个演示者的设备连接到会议室的显示屏，但一
直未果。
那时我就在考虑也许可以采用一个更聪明的解决方案保持AppleTv接通，而只需通过WIFI流式传输演
示内容。
当然，AppleTV是一个封闭的系统，我们无法得到这种项目的资源。
不过再后来，当我辞去日常工作专心投入iPhone开发，并想着手开发一个项目时，我的脑海里又浮现
出这个想法。
当然，那时的想法还不实际，不过经过反复考虑Keynote，我记起来我原先的电话有一个蓝牙远程控制
特性。
从表面上看，可以用它来控制演示，不过没有按钮能够与这些控制效果对应，你能做到的只是前进或
后退一步而已。
不过有一点很不错，这就是不必再依赖键盘来控制演示。
我希望iPhone也有这样的功能。
iPhone独有的特性意味着我们可以完成更多控制，而不只是在演示时前进或后退一步。
我非常欣赏Keynote的PresenterDisplay，而iPhone漂亮、清晰的屏幕意味着可以在这个屏幕上放上这样
一些信息。
我见过一些演示者手里抓着成叠的索引卡片，演示时他们会倒换这些卡片来提示演示内容。
我认为完全可以在电话上做到这一点，以杜绝演示者因为紧张将卡片散落一地再手忙脚乱地四处摸索
的窘况。
需要注意很多重要的方面，其中之一就是避免在屏幕上散布大量按钮。
具体来说，我们希望无需看屏幕也可以轻松使用其基本特性。
按钮不仅会减少屏幕上的备注显示空间，而且（如果缺少触觉反馈）很可能会让演示者意外地触发本
不该触发的特性。
在我们的设计中，一个基本原则是“最小困惑原则”。
如果必须做出选择，我们宁可多费一些功夫来使用一个函数，而不希望在演示期间出现问题遭遇尴尬
。
这个原则对于我们的用户界面和触摸事件处理都有一定的影响。
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编辑推荐

《精彩iPhone炫酷开发:七位一线高手的编程和设计范例》：你在使用现今最酷的移动设备iPhone吗？
你正要加入iPhone应用开发的热潮吗？
你想从千万iPhone应用开发人员中脱颖而出吗？
你想洞悉iPhone应用开发专家成功的奥秘吗？
你想创建最具创新力、最酷、APPSTORE上最具竟争力的iPhone应用吗？
很好。
《精彩iPhone炫酷开发:七位一线高手的编程和设计范例》正是你的绝妙之选！
《精彩iPhone炫酷开发:七位一线高手的编程和设计范例》汇集了七位资深iPhorle开发专家的代表作，
体现了他们多年的成功经验。
读者可以遵循专家的思路.利用大量示例代码、图示和示例应用来了解iPhone应用开发过程和技巧。
《精彩iPhone炫酷开发:七位一线高手的编程和设计范例》贴近实战开发。
深入介绍了游戏设计、网络支持、多线程、高级手势、应用开发、流式音频和技术集成中少为人知的
秘密。
不仅让读者了解游戏定时器、XML解析、音频、线程和手势等概念。
还带领读者熟悉掌握iPhorle开发中的网络协议、竟态条件、数据包和字节序等内容。
作者通过示例代码将原本生硬的概念生动具体地展现在读者面前。
如同封面上的火龙果一样值得您细细品味！
七位国际iPhone应用开发专家鼎力之作、图文并茂、清新宜人、帮您打造炫酷应用。
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