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《Swift与Cocoa框架开发》

内容概要

过阅读本书，你将能够：
了解OS X和iOS应用的生命周期
使用故事板设计自适应界面
探索图形系统，包括内置的2D和3D游戏框架
用AVFoundation显示视频和音频
用文件系统在本地存储数据，或者用iCloud在网络上存储数据
用表格视图和集合视图显示数据列表或数据集合
开发可供用户创建、编辑和处理文档的应用
使用MapKit、Core Location和Core Motion与现实世界交互
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精彩短评

1、没时间细看，但粗略翻过感觉还是讲得很清楚。
2、蛮详细的，涵盖信息丰富。
3、走马观花 几乎毫无用处 啥也没学到的看完了 就这样还看了一年。。太拖延了。。
4、太粗略简单了，通篇基本以文字形式告诉你该怎么做，简直了。。把它当成cocoa的中文入门文档
就好了，效果还不如官方文档
5、持续学习中
6、稍微简单了些
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章节试读

1、《Swift与Cocoa框架开发》的笔记-第74页

        outlet和action在别的&lt;iOS程序设计&gt;一书里面被翻译成插座变量和动作链接，这本书翻译为出
入口和操作。
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