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内容概要

　　本书是为有一定其他语言编程经验的程序员转向iOS软件开发而撰写的速成教材。
全书一共20讲，一天完成1讲的学习。
本着循序渐进的原则，前面的10讲偏重于Cocoa面向对象编程的基本概念以及Objective-C
2.0语言的语法基础。

从第10讲以后开始进入iOS软件开发的实战阶段，每1讲的内容都比较充实，其中包含了各种实例代码
，读者可以在Xcode等开发环境中边实践边学习。
读者完成全书20讲的学习后可以达到初级iOS程序员的水准。
未经许可，不得以任何方式复制或抄袭本书之部分或全部内容。
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章节摘录

版权页：   插图：   使用这个垃圾决定规则后，垃圾回收过程就变成如下的方式了。
 首先，启动应用程序。
在一定的时间内，按照自己的方式创建对象，将创建完成的对象放在一边。
当创建的对象的数量积累到一定的程度，暂时停止应用程序的运行，启动垃圾回收程序。
垃圾回收程序从所有的根对象开始追踪，在需要的对象上做标记。
最后将没有标记的对象当做垃圾，一次性回收。
增加了应用程序可使用的内存空间后，再重新开始运行应用程序。
 10.3.2 Objective—C与垃圾回收 像这样如此方便的垃圾回收功能，在Cocoa+Objective—C环境中使用了
吗？
答案是肯定的。
但是，是从Objective—C 2.0开始的。
也就是说，Mac OS X 10.5以前的版本中是没有使用的。
 因此，从现在开始，如果要开发新的应用程序则可以使用垃圾回收的功能，而且也建议使用。
因为这个功能真的很方便。
 另外，也存在不应使用垃圾处理的情况。
 1.如果需要在Mac OS X 10.4中运行时 如果应用程序要运行在Mac OS X 10.4版本以及更旧的版本中，则
垃圾回收处理将不能使用，因为垃圾回收必须在Objective—C 2.0中使用。
 2.在过去代码基础上开发的情况下 如果不是新开发的应用程序，而是在过去的应用程序的基础上开发
的情况下，则最好放弃使用垃圾回收的功能。
因为，将使用垃圾回收的代码与不使用垃圾回收的代码混在一起，管理起来非常麻烦。
 有人会说，将旧代码部分也改造成使用垃圾回收的形式不就可以了吗？
最好别那么做，辛辛苦苦调试好的代码，最好还是原封不动直接使用为好。
另外，如果将其改造成使用垃圾回收的形式，还可能会出现后面将会介绍的性能问题，所以还是不要
蛮干。
 3.以性能作为最重要指标的应用程序 垃圾回收是很方便的，但是有一个缺点就是影响性能。
垃圾回收的机制是在进行垃圾回收的时候，必须停止应用程序的运行。
而且这个垃圾回收的过程还是非常费时间的，因为你必须检查已存在的几万个，甚至几十万个对象。
 如果应用程序非常重视性能，有时会忍痛放弃使用垃圾回收处理，而采取手动的内存管理方式。
像这样的应用程序有需要实时处理的系统，以及游戏这样需要立即反应的应用程序等。
另外，像嵌入式设备（iPhone就是嵌入式设备），其本身CPU的处理速度就慢，内存也没有多少，最
好不要使用垃圾回收功能。
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编辑推荐

《20天搞定iPhone软件开发(适用于iOS 5.0)(双色版)》编辑推荐：iPhone开发基础入门必备图书。

Page 9



第一图书网, tushu007.com
<<20天搞定iPhone软件开发>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 10


