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《精通iOS开发（第6版）》

内容概要

本书是iOS 应用开发基础教程，内容翔实，语言生动。作者结合大量实例，循序渐进地讲解了适用
于iPhone/iPad 开发的基本流程。新版介绍强大的iOS 7 操作系统，涵盖Xcode 4 以来的新功能，书中所
有案例全部重新编写。
本书具有较强通用性，iOS 开发新手可通过本书快速入门进阶，经验丰富的iOS 开发人员也能从中找到
令人耳目一新的内容。
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精彩短评

1、如果是刚学习iOS，我不推荐这本书，看起来太累了。我前前后后花了几天的时间看了前面7章，我
的感受是上帝啊，还好我是通过视频学习iOS的，要是看这本书，非把我累死而且可能厌恶iOS开发，
很多知识点作者是想详细讲，但是由于书籍本身的缺陷，没办法讲的很形象，最后变成了大篇章的讲
解某个知识点，其中整个逻辑贯穿几十页，反正我的思路没法很好的跟上。这本书，可能适合那些有
几个月开发经验的iOS开发者取经并加深理解某些知识点吧，作为初学者千万别碰这本书，去网上找
视频教程看都比这本书好，入门而已，不要过于深入了解某个知识点，会给自己的心里带来无形的压
力。
2、太入门了，入门的东西其实百度下就好了，买这么贵的书亏死了
3、作为入门教程不推荐。大部分讲解的还是和UI相关的内容。
4、名字有点忽悠人，其实是比较初级的书，入门还行，深度不够。
5、用来入门很不错的，去年看的
6、目前已经出到第七版（iOS8，例子是OC和Swift双语对照）了，第六版主要对应的还是iOS7（例子
主要也是OC编写的），去年买的书，到这几天才开始看，有了一定的基础后，这本书看起来就很快
了，纯当查漏补全，说是“精通”，但这本书却是很好的入门书籍，里面的例子一步步讲解得很透彻
，如果自己跟着写一遍，一定会有很多收获的，另外这本书主要还是针对StoryBoard类型的Demo，建
议看的时候自己也能把纯代码编写方式给理解理解，毕竟纯代码还是更常用、功能更强大的~（ps，
最好的入门材料还是看斯坦福的公开课以及一些技术博客吧，同时练习为主（自己动手写代码最重要
！），学习为辅，书太厚了，一开始看的话，不太好啃）
7、这本书翻译的还不错，挑来挑去，我还是选了这本书当作第一本正式学习的入门读物，也在此推
荐给大家。
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精彩书评

1、ios的书挑了好几本，比如那本《ios编程》，看了半个月，果断打入冷宫。那本书的写作思路以及
碎成渣的中文翻译，都让我不喜欢。这本书的翻译很好，至少能语句通顺，只是个别地方语句缺乏变
化，读起来略感乏味，但整体上还是不错。另外这本书的内容安排我很喜欢，讲解非常细致，内容选
择上也非常得当、合理，总之我是把它当作入门ios的第一本教材的。
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