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内容概要

移动互联网已经成为当今世界发展最快、市场潜力最大、前景最诱人的业务，iOS作为与Android并驾
齐驱的操作系统，具有完善的生态圈，而且用户具有良好的付费习惯，因此iOS应用开发者具有良好
的发展前景：不仅可入职移动互联网企业，更可以个人、小团队方式独立创业。
《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》是《疯狂iOS讲义（
上）》的第2版，《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》基于
最新的iOS 8.1、Xcode 6.1为平台，全面介绍了iOS应用开发的基础知识。书中每个案例、每个截图都全
面升级到iOS 8.1。《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》全
面、细致地介绍了Objective-C的面向对象语法、Foundation框架的核心类库用法、文件 IO体系等知识
，掌握Objective-C语言是iOS应用开发的基础。掌握Objective-C语言之后，《疯狂iOS讲义（上）（第2
版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》将带领读者掌握iOS应用开发的基本理论以及iOS
应用的MVC设计和事件处理编程，重点介绍了iOS界面编程、iOS应用的生命周期、Quartz 2D绘图、坐
标变换、Core Image滤镜、Core Animation动画等内容，掌握这些基础内容之后即可开发简单的iOS游
戏，因此《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》最后介绍了
一个疯狂连连看的实例。
《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》并不局限于介绍iOS
编程的各种理论知识，而是从“项目驱动”的角度来讲授理论，全书一共包括近百个实例，这些示范
性的实例既可帮助读者更好地理解各知识点在实际开发中的应用，也可供读者在实际开发时作为参考
、拿来就用。如果读者在阅读本书时遇到了技术问题，可以登录疯狂Java联盟（http://www.crazyit.org）
发帖，笔者将会及时予以解答。
《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C 2.0与iPhone/iPad应用开发基础》为所有打算深入掌
握iOS编程的读者而编写，适合各种层次的iOS学习者和开发者阅读，也适合作为大学教育、培训机构
的iOS教材。但如果只是想简单涉猎iOS应用开发，则《疯狂iOS讲义（上）（第2版）——Objective-C
2.0与iPhone/iPad应用开发基础》过于庞大，不适合阅读。
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426
10.12.2  多列选择器
427
10.12.3  相互依赖的多列选择器
429
10.12.4  自定义选择器视图
432
实例：“老虎机”游戏
432
10.13  iOS 8新增的UIVisualEffectView
435
10.14  微调器（UIStepper）
438
10.15  网页控件（UIWebView）
440
实例：迷你浏览器
442
10.16  工具条（UIToolBar）
444
实例：自定义工具条控件
446
10.17 表格（UITableView）与表格控制器（UITableViewController）
448
10.17.1  简单表格
450
10.17.2  处理单元格的选中
454
实例：编辑选中行
454
10.17.3  定制表格行
459
实例1：继承UITableViewCell定制表格行
459
实例2：使用动态单元格原型定制表格行
462
10.17.4  编辑表格
464
10.17.5  多分区表格以及分区索引
470
10.17.6  直接使用UITableViewController
472
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10.17.7  静态单元格
474
10.17.8  使用UIRefreshController刷新表格
477
10.18  搜索条（UISearchBar）
479
10.18.1  使用搜索条
480
10.18.2  使用UISearchDisplayController
483
实例：下拉列表显示搜索结果
483
10.19  导航条（UINavigationBar）与导航控制器（UINavigationController）
487
10.19.1  使用导航条
487
10.19.2  使用UINavigationController
489
实例：查看、编辑图书信息
491
10.19.3  使用segue控制过渡
497
10.19.4  使用segue控制导航
501
10.20  网格（UICollectionView）与网格控制器（UICollectionViewController）
505
10.20.1  UICollectionView的功能与用法
508
10.20.2  使用UICollectionViewDelegateFlowLayout定制布局
512
实例：单元格大小不同的网格
513
10.20.3  扩展UICollectionViewLayout定制布局 514
实例：环形布局的UICollectionView
515
10.20.4  多分区网格
518
实例：带页眉、页脚的多分区网格
519
10.20.5  直接使用UICollectionViewController
523
10.21  标签条（UITabBar）与标签页控制器（UITabBarController）
526
10.21.1  使用UITabBar
527
10.21.2  使用UITabBarController
528
10.21.3  在Storyboard中使用UITabBarController
531
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10.22  页控件（UIPageControl）与页控制器（UIPageViewController）
533
10.22.1  UIPageControl与UIScrollView结合使用
533
10.22.2  使用UIPageViewController
537
10.23  iPad应用开发
541
10.23.1  使用iPad专用控件：UISplitViewController
542
10.23.2  使用UIPopoverController实现浮动窗口
549
10.23.3  开发同时兼容iPhone与iPad的应用
551
10.24  本章小结
555
第11章　管理iOS应用的运行
556
11.1  iOS设备尺寸和自动旋转机制
557
11.1.1  配置应用支持的方向
557
11.1.2  指定视图控制器支持的方向
559
11.2  iOS 8增强的自动布局功能
560
11.2.1  自动布局的添加方式
560
11.2.2  使用自动布局适应不同尺寸的屏幕
566
11.2.3  使用Size Class适应屏幕旋转
570
11.3  iOS应用的生命周期
574
11.3.1  应用程序的状态
575
11.3.2  应用程序启动过程
576
11.3.3  程序入口：main函数
578
11.3.4  响应中断
578
11.3.5  进入后台
580
11.3.6  返回前台运行
581
11.3.7  应用程序终止
582
11.3.8  Main Run Loop
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582
11.4  本章小结
583
第12章　图形、图像与动画
584
12.1  使用UIImage和CGImage处理位图
585
12.1.1  显示动画
585
实例：蝴蝶飞舞
587
12.1.2  CGImage与CGImageRef
588
12.2  Quartz 2D绘图
588
12.2.1  Quartz 2D绘图基础：CGContextRef
588
12.2.2  绘制几何图形
591
12.2.3  点线模式
593
12.2.4  绘制文本
597
12.2.5  设置阴影
601
12.2.6  使用路径
602
实例：绘制任意多角星
606
12.2.7  绘制曲线
607
实例：使用曲线绘制多瓣花朵
608
12.2.8  在内存中绘图
609
实例：绘图板
612
12.2.9  绘制位图
617
实例：扩展UIImage的功能
617
12.3  图形变换
622
12.3.1  使用坐标变换
622
12.3.2  坐标变换与路径结合使用
623
实例：雪花飘飘
624
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12.3.3  使用矩阵变换
625
12.4  控制叠加模式
628
12.5  处理填充
634
12.5.1  渐变填充
634
12.5.2  模式填充
639
12.6  使用Core Image滤镜
644
12.7  动画
652
12.7.1  Core Animation动画基础
652
12.7.2  使用CALayer
653
12.7.3  使用CATransition控制过渡动画
656
12.7.4  使用属性动画
660
12.7.5  控制移动路径
665
实例：绕圈游动的小鱼
665
12.8  本章小结
667
第13章　疯狂连连看
668
13.1  游戏简介
669
13.2  开发游戏界面
670
13.2.1  开发界面布局
670
13.2.2  开发游戏界面控件
671
13.2.3  处理方块之间的连接线
676
13.3  游戏的状态数据模型
677
13.3.1  定义数据模型
677
13.3.2  初始化游戏状态数据
678
13.4  加载界面的图片
682
13.5  实现游戏视图控制器
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684
13.6  实现游戏逻辑
686
13.6.1  定义FKGameService的接口代码
686
13.6.2  实现FKGameService
687
13.6.3  获取触碰点的方块
688
13.6.4  判断两个方块是否可以相连
689
13.6.5  定义获取通道的工具方法
691
13.6.6  没有转折点的横向连接
  692
13.6.7  没有转折点的纵向连接
  693
13.6.8  有一个转折点的连接
693
13.6.9  有两个转折点的连接
696
13.6.10  找出最短距离
    702
13.7  本章小结
704
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精彩短评

1、烂书啊，，，看了将近100业实在读不下去了，然后看了官方文档觉得生活好美好。。。
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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:www.tushu000.com
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