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《从零开始学Swift》

内容概要

本书基于Swift 2.x，通过大量案例全面介绍苹果平台的应用开发。全书共分5 部分，包括Swift 语法篇
、Cocoa Touch 框架编程篇、混合编程篇、进阶篇、项目实战篇，囊括了开发工具介绍、语言基础知
识、编写HelloWorld 程序，直至应用在App Store 上线的所有内容。此外，本书前20 章专门配有同步练
习，以帮助读者掌握所学知识。
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