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译 者 序 
 
iOS 系统诞生于 2007 年 1 月初，由苹果(Apple)公司发布。在 iOS 系统诞生的

同时，颠覆手机行业的 iPhone 也横空出世，这预示着智能手机时代从此到来。多

年来，搭载 iOS 操作系统的 iPhone 因其流畅的操作体验以及精湛的制作工艺，一

直备受用户的好评与青睐。每年的苹果新品发布会以及苹果开发者大会也都备受

关注。 
2017 年是苹果推出 iPhone 后的第十年，因此苹果公司于北京时间 9 月 13 日凌

晨 1 点的新品发布会上发布了第一款 iPhone 全屏幕手机，并将其命名为 iPhone X，

以纪念 iPhone 诞生十周年(在罗马数字中 X 代表 10)。这意味着 iPhone 全屏幕手

机时代的到来。一周后，于北京时间 9 月 20 日凌晨 1 点，苹果正式发布了最新一

代的操作系统 iOS 11，而作为 iOS 应用的集成开发工具(IDE)的最新版 Xcode 9 的

更新也同时推出，这也意味着拥有增强现实(AR)功能和机器学习功能的应用，将

如雨后春笋般陆续出现在 App Store 中。而作为 iOS 开发者或即将成为 iOS 开发

者的你，面对如今的智能手机时代，以及正在到来的人工智能时代，怎能不怦然

心动、跃跃欲试？ 
iOS 开发的主流编程语言是 Objective-C 和 Swift，本书所使用的编程语言是

Swift，且是最新的 4.0 版本。Swift 是苹果于 2014 年在苹果开发者大会上发布的

新开发语言，它易学易用，是第一套具有与脚本语言同等表现力和趣味性的系统

编程语言，可与 Objective-C 共同运行于 Mac OS 和 iOS 平台，用于搭建基于苹果

平台的应用程序。Swift 在发布后短短几年间便获得了高速发展，且于一年后便开

源，在不久的将来该语言也将在服务器端大行其道。因此 Swift 编程语言是一名

合格的 iOS 开发者必须掌握的。 
本书是一本优秀的 iOS 开发入门书籍，作者本着“人人都可以学习编程”的

宗旨，用最朴素幽默的文笔、浅显易懂的语言和循序渐进的学习方式，引领初学

者一步步掌握 iOS 编程概念和基础技能。不仅如此，作者还向读者时刻传达着一
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种学习编程的理念：相信自己并保持耐心。确实，不止在学习编程的过程中应当

如此，在实际项目开发中，保持自信和耐心尤为重要。因为在这个过程中你将遇

到各种困难、Bug、甚至技术瓶颈，唯有拥有自信和耐心者，才能时刻保持冷静

的头脑去分析并制定相应的策略，最终冲破一道道关卡从而获得宝贵的开发经验

并不断成长。当你决定拿起本书时，所要做的便是坚持再坚持，以及一次又一次

的实践，在这个过程中，你要不断鼓励自己，相信你会在本书中获得一次又一次

的成就感。 
本书的作者有着多年的 iOS 平台开发及项目管理经验，即使是最基础的编程

概念都有着自己的真知灼见，且讲解独到，想必读者们定会受益匪浅！而本书的

译者们同样有着多年且丰富的 iOS 项目开发经验，来自国内知名的互联网公司。希

望这本中文版的 iOS 开发入门书籍能够真正为你打开一扇通往编程世界的大门。 
这里要感谢清华大学出版社的编辑，尤其是李阳编辑，在翻译过程中通过远

程沟通来耐心地指导我们翻译上的问题。没有你们的帮助和指导，本书中文版也

不可能这么快与读者见面。 
作为本书的译者，我们本着“诚惶诚恐”的态度翻译这本入门书籍，为避免

误导初学者，所以文中的一字一词都会反复斟酌。但鉴于译者水平有限，错误和

失误在所难免，如有任何意见和建议，请不吝指正。本书全部章节由张久修、陈

乐辉、赵勉翻译，参与本书翻译工作的还有张淼、聂家发、陈昕、刘超，在此一

并表示感谢。 

 

 



 

 

 

 
 
 
 

序    言 
 
终于完成了这本书，兴奋之情难以言表。我期望看到更多的人学习编程，但

有些人面对庞大的编程世界心生畏惧，难以寻得一个好的学习起点。我希望本书

能够对他们有所帮助。 
在大学里我并没有攻读计算机科学专业，所以我在开启计算机生涯时的处境

与你现在的处境或许很相近。在 2007 年的第一款 iPhone 面世时，我也拥有了属

于自己的第一部 iPhone，从此我便深深地迷恋上了它。我希望能够创建自己的应

用，所以我找到了一个讲授 iOS 编程的本地培训机构，于是我便去聆听了。从那

时起，我就一直在 iPhone 上编程。 
自你开始编程后，你会注意到的一件事是，你的朋友会经常提到他们对应用

有一个很棒的主意。然后他们会询问你是否可以为他们创建这样的应用，并且他

们将许诺与你一起分享他们认为肯定会获得的巨额利润。我收到了很多这样的请

求，而我的一般回应是：他们应该学会自己创建应用。他们通常也会跟进一两句

评论，如不知道从何处入手、不够聪明、他们的大脑不适合编程，或者编程太难。

我不断否认这些东西——编写一个应用并不是让火箭升空，只要拥有足够的时间

及工具，我认为每个人都可以做到。 
我也参与了很多关于女性的倡议：具体而言，就是试图鼓励更多女性进入科

学、技术、工程和数学(STEM)领域。为让她们对 STEM 感兴趣，同时结合上面我

所提到的对我的朋友的回应，导致我想为从零开始的初级程序员写一本书。虽然

本书不是专为女性而写的，但这绝对是我灵感的来源。 
为什么我会选择 Manning 出版社？那是因为我以前买了 Manning 出版社出版

的很多图书，其质量都很好。并且多年前，我自愿为 Manning 出版社审阅手稿；

我已经审阅过很多手稿了，所以我对图书出版的整个过程已经非常熟悉(在很高的

层次上)。当初我决定写本书时，就知道必须与 Manning 出版社合作。我提交了我
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对本书的想法，只等了几个星期，就收到了 Manning 出版社给予的肯定答复！这

让我诚惶诚恐！ 
这是一段漫长而有趣的旅程——一段免费之旅。这是一种交织着爱、乐趣、

恐慌、漫漫长夜、压力和幸福的劳作。这是我所撰写的第一本书，衷心感谢你的

阅读，希望你喜欢。 
请记住：你足够聪明，并且你的大脑会理解这个主题。保持耐心——你可以

做到！ 
 

 

 



 

 

 
 
 
 
 

作者简介 
 
Wendy L. Wise 在移动和应用开发方面有着广泛的背景，并与几家《财富》500

强公司进行过合作。在 17 年的技术生涯中，Wendy 曾担任软件开发高级总监、国

际移动应用高级产品经理、网络和移动技术的实践开发人员，以及其他许多技术

角色。Wendy 完全拥抱其书呆子/极客的一面，正如你在阅读本书时所发现的一

样。在其业余时间，Wendy 喜欢啤酒、咖啡、摄影、野营以及户外运动。 
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前    言 
 
我假定你买这本书的原因是想要学习如何开发 iOS 应用，并且你从未有过任

何编码经验(好吧，或许你认识我，并且想要支持我)。无论哪种方式，你都将学

到很多东西，并乐在其中。本书适用于从未编写过任何代码的人，或者编写了一

些代码，但这些代码绝非 iOS 应用。我还假定你有耐心阅读本书、尝试书中的例

子，并在这些例子第一次没有有效地工作时能够重写它们。这就是编码的精髓所

在：调试(debugging)。即使是最好的开发人员也会出错，所以当你的代码在第一

次工作不正确的时候，请不要沮丧。保持耐心最重要。 
为什么选择 iOS 应用？如果你告诉你的朋友，你正在学习 iOS 开发(或 Swift，

或者开发Apple手机)，他们可能会说：“哇，我听说这很难。为什么你不从更容易

的事情开始呢？”你的答案可以是：“我有编写应用的想法，我有耐心并且有意愿

去学习。我相信我能行。”人们可能会鼓励你去学习更简单的东西，比如超文本标

记语言(HTML，用于网页等)。其实这也挺好的，但你是真的因为想学习如何为

Apple 设备(使用 Swift)创建应用，所以你正在阅读本书。在这里我要告诉你，你

完全可以从 iOS 开始，并且你能够学会编写应用；只要付出时间、耐心和决心，

只要你敢想，终有一天你会成为这方面的专家。 
在这本书中，我的目标是仅提供给你足够的用于完成下一步操作所需要知道

的内容，而并不会以填鸭方式向你灌输你现在所不需要知道的一些事情。换句话

说，我正在尝试使用即时学习技巧来讲授这门课程。这意味着虽然可能会有大量

资料来让你了解一个主题，但你并不需要超前学习所有这些内容。我会将所有这

些资料汇总，然后将其分解成你真正需要了解的较小部分，以便开始学习。 
许多人对学习编程心存疑虑。编程世界是庞大的——有太多的编程语言和首

字母缩略词，并且有些程序员似乎常年不见天日。但请放心，你可以从学习基础

知识开始，并且我将引领你了解首字母缩略词和程序员行话。同时，可将编程视
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为另一种兴趣。你可以按需要花费尽可能多的时间，投入的时间越多，收获也将

越多。想象着在你学习编程的旅途中有我陪伴——我们将一起到达目的地。 
每个开发人员在一开始学习基础知识时都是循序渐进的。即使是经验最丰富

的程序员也不得不从某处开始学起！没有哪个“俱乐部”是只允许某些特定的人

成为开发人员的。每个人都可以做到，也包括你。只要肯花时间学习基础知识、

理解概念，并进行实践，那么你也将很快成为 iOS 开发人员。 

本书读者对象 

本书针对纯粹的编程初学者(从未编写过一行代码，并且不了解所要做的事情

的基本概念)。我做出如下假设： 
 你没有开发经验。 
 你想学习如何创建 iOS 应用。 
 你有可以用来编码的 Mac，或者你愿意购买 Mac。 
 你有耐心。 
我希望本书能成为你开始学习编程的最佳之地，因为我知道你可以做到！ 

本书不适合哪些读者 

如果你已是开发人员，并且已经熟悉诸如 for 循环、while 循环和 if 语句等概

念，而你只想了解有关 iOS 的更多信息的话，这本书可能并不适合你。你可以找

到其他讲授 Swift 语法以及介绍移动开发与其他平台开发之间差异的书籍，而且

你可能很快就会觉得这本书很无聊。但是，如果你是一名程序员，且只熟悉 HTML
或 COBOL 等语言，那么绝对可以从这本书中学到一些东西。 

路线图 

本书分为三个部分： 
 第Ⅰ部分(第 1～8 章)——该部分将开启你的编程生涯。你将学习编程的

基础知识、了解 Xcode 和 Swift Playground，并将从编写一些简单的应用

来开始学习。 
 第Ⅱ部分(第 9～16 章)——这些章节将向你介绍创建应用所需的其他一些

技能和概念，包括 while 语句、switch 语句、数组和集合、故事板

(storyboard)、ViewController(视图控制器)以及表。第Ⅱ部分的内容比第Ⅰ

部分更高级，所以请先确保你已理解第Ⅰ部分内容。 
 第Ⅲ部分(第 17～27 章)——在这些章节中，你将创建一个 LioN(喜欢或不

喜欢)应用。LioN 应用允许用户将项目添加到列表中，并评价他们是否喜
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欢这些项目。当我在商店里购物时，永远不会记得我喜欢哪种牙膏；所以，

我会打开 LioN 应用并搜索牙膏(toothpaste)，该应用将显示我所喜欢的牙

膏。这款应用将作为你继续创建自己的应用的一个完整示例。 

源代码下载 

你可以下载本书的所有项目，并随时进行参考。其可在 Manning 网站(www. 
manning.com/books/anyone-can-create-an-app)和 GitHub(https://github.com/wlwise/ 
Anyone Can CreateAnApp)上找到。 

另外，也可扫描本书封底的二维码下载源代码。 

软件/硬件要求 

以下是你开始学习编程的必备条件： 
 Mac 电脑——如果你没有 Mac，可根据第 1 章列出的基本要求去购置。 
 Xcode——该集成开发环境(IDE)是创建应用所需的主要工具。你可能已经

使用诸如 Microsoft Word 的程序来创建文档。而 Xcode 是你用来创建程序

的应用。附录 A 有安装该免费工具的说明，你将在第 2 章中开始使用它。

我还将在第 4 章中详细介绍 Xcode。 
 苹果开发者计划(Apple Developer Program)的会员资格——附录 A 说明了

如何加入。有两个选择：免费会员(我推荐)和 99 美元的会员资格。 

在线资源 

本书最能帮助到你的办法是浏览其网站：www.manning.com/books/anyone-can- 
create-an-app。你可以下载示例、在 Author Online 论坛上提出有关练习的问题，

并与其他读者交流。我会尽可能回应你的论坛问题，当然你也可以告诉我你对这

本书的看法。 
Apple 是另一个用于探索和学习的好地方，包括苹果开发者中心(Apple Developer 

Member Center，http://mng.bz/3OjD)的资源。你将需要成为苹果开发者计划的成员；

有关更多信息，请参阅附录 A。你并不需要为了使用这本书而去阅读那些文档——我

仅是为你提供定位。Getting Started 的资源是开始学习的好地方，且 Guides 部分是另

一种很好的资源。 
Stack Overflow(www.stackoverflow.com)是获取有关具体问题的答案的另一个

好地方。可以根据你的具体需求进行搜索，几乎可以保证该问题已被问过，且其

他人已经回答。在搜索时应尽可能具体，否则将收到很多信息。 
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第Ⅰ部分  

  第一个应用 
 
 
 
第Ⅰ部分介绍编程的基本概念，旨在让你尽快涉足编程世界。第 2 章创建第

一个应用，然后第 3 章详细介绍要做什么以及为什么这么做。第 4 章介绍用于创

建应用的工具(Xcode)。第 5～7 章将通过在应用中添加按钮和文本框的操作来更

深入地讲解编程方法。最后，在第 8 章中，将介绍一个令人兴奋的工具 Swift 
Playground，可以通过它快速轻松地学习和测试代码。 

 



 

 

 
 
 



 

 

 

第    章 入  门 
 
 
 
 
本章涵盖 

 概述 iPhone 和 iPad 应用的创建 
 学习策略——记住什么 
 创建 iOS 应用需要做哪些准备 

 

 
社会在不断发展，mobile-first 也在其中起到推动作用。mobile-first 是什么？

是一种想法，即让人们通过 iPhone 或 iPad 获取信息——无论是电子邮件、新

闻、社交媒体、互联网、购物、发短信或电话。因此，如今一些公司正考虑如何

在移动设备上提供这些信息，为此首先要制作网页，然后添加可用来访问网页的

移动应用。 
技术的进步和发展是多么激动人心！你将乐在其中。本书将教你如何开始

创建 iPhone 和 iPad 应用，适合于以前没有任何开发经验的初学者，将带这些初

学者初次踏入应用创建的精彩世界。如果你已具备应用开发经验，也可通过本书

复习和巩固学过的知识，何乐而不为？ 

1.1  蓝图：iPhone 和 iPad 开发 

为 iPhone 和 iPad 创建应用是一件令人兴奋的事情。但很多人一想到要为这

些很棒的设备创建应用可能会望而生畏，不过请放心，我们将一起完成应用的创

建，并且你将在学完本书之后完成多个应用。为 iPhone 和 iPad 创建应用是非常复

杂的，因为它有自己的词汇，不过对于这些你不必担心，我都将一一传授于你。 
创建应用称为开发软件(developing software)，当你学完本书之后，将开发出

多个应用，并将初步了解软件术语和基础知识。让我们从零基础开始，以确保我

们在同一页(双关语)。 

1
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1.1.1  一些关键术语 

首先，学习开发 iPhone 和 iPad，意味着将创建只能安装和运行在 iPhone 和

iPad 上的应用。这些应用无法在任何其他设备上运行，因此请确保你已了解了

自己正在进行的事情。你将学习开发在 iOS 上运行的应用，iOS 是在 iPhone 和

iPad 上运行的操作系统(OS)。而操作系统是在机器上运行的底层软件，如

Windows 95(已被淘汰)、Windows 8.1 或 Mac OS X(现为 macOS)。这些操作系统

负责与组成电脑的电子元件进行交互的所有艰巨任务，因此，按下计算机按键

时，是在与操作系统进行交互，而不是在尝试将你的意图告诉计算机。本书前

几章介绍 iPhone 和 iPad 开发的关键概念，但第一个例子将重点围绕 iPhone 开

发。开发 iPad 的功能并不是那么有意义，随着我们进入后面的章节，将会展现

这两种开发的差别。 

1.1.2  开发和编程的区别 

术语开发(development)与编程(programming)是同义词，因为学习开发或编程

应用是为了让计算机能够做事情。有非常多的编程语言可供选择，因为编程语言

(programming language)是用于与机器通信而被正式构建的语言。当 Apple 创建

iPhone 时，也创建了一种名为 Objective-C 的语言(Swift 之前使用的编程语言)，当

由程序员使用并被编译器(compiler，稍后再介绍)编译或翻译后，可被 iPhone 理解

并执行。图 1.1 展示了这种编程语言的实现过程。 

 
图 1.1  应用的创建过程(应用的基本常识) 

如图中所示，使用编程语言为 iPhone 或 iPad 创建应用时包括以下步骤： 
(1) 在屏幕上键入单词，这些是命令(command)或代码(code)。 
(2) 编译器接受这些单词，如果程序中没有出现错误，便将其翻译成机器可
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以理解的语言。 
学习程序很像学习外语。首先需要了解这些词和它们的含义，然后必须把

它们组织在一起，以正确的顺序形成句子。 

1.1.3  客观地看待 Swift 

如前所述，有非常多的编程语言，而它们都具有与机器通信的相同目的，

然后让机器按照用这些语言编写的程序进行操作。对于 iPhone 和 iPad 的编程，

现在有两种编程语言可选择： 

 Objective-C 
 Swift       
本书并不打算告诉你这两种语言的历史，也不会试图让你相信哪一种更

好。自从 iPhone 诞生以来，Objective-C 就作为 iPhone 和 iPad 编程的首选语言。

Apple 公司在 2014 年发布了 Swift，与 Objective-C 完全不同，Swift 采用了不同

的方法开发 iPhone 和 iPad。相对于许多其他语言的复杂性，Swift 简化了许多，

从而更容易学习。而这些差异并不是本书的重点，本书甚至不会讨论为什么

Apple 创建了一种新的语言。最基本的一点就是你将会学习 Swift，而在这本书

里你会用 Swift 编写代码。 
值得庆幸的是，你和所有人一样，都是刚开始学习 Swift。因为这是一种新

的语言，所以没有任何一个人已经拥有五年的 Swift 经验。想想看：如果你愿

意，就可以在五年内成为那样的专家！相对于 Objective-C 语言，在 Swift 中更

容易学习语法的编写。如果想了解有关 Objective-C 的更多信息，可以通过苹果

开发者(Apple Developer)网站(developer.apple.com)获取。 

1.1.4  你将创建的应用 

接下来是令人兴奋的部分：通过阅读本书，你将创建自己的应用。我们将

从一些较小的应用开始，以帮助你了解基础知识，但最终将构建 LioN 应用，你

现在也可以从 App Store 免费下载它。以下是本书开发的内容： 
 Hello World——这是每个开发者踏入编程世界的成人礼。应用启动后将

显示“Hello World”。此应用很简单，但它的成功启动确保了所有设置的

正确性，并且让你知道如何创建应用。 
 Hello Button——该应用允许你按下一个按钮来更改应用内标签的文本。 
 Textbox——该应用允许你在文本框中输入内容，然后在屏幕上打印出所



第Ⅰ部分  第一个应用 

 

6 

输入的文本。 
 How Many Fingers——该应用会让你玩游戏：一个人(指此应用)将举起的

手指藏在身后，你要猜出其举起了多少根手指。 
 State Abbreviation Lookups——该应用允许你输入国家的名称，然后将显

示国家的缩写。 
 LioN——一款非常有用的应用，能够帮助你记住“Like it or Not.”。我创

建此应用，是因为我容易忘记自己喜欢或不喜欢的品牌——比如牙膏。

我去杂货店买一个品牌，是因为我记得，但事实证明，是因为我不喜欢

它我才记得。但现在我可以打开我的 LioN 应用并搜索牙膏，它可以告诉

我，我不喜欢的品牌以及喜欢的品牌都有哪些。非常方便！此应用具有搜

索功能，因此可以根据名称或描述搜索你的 LioN 项目。除了屏幕底部

的广告和一些注意事项外，你构建的 LioN 应用将与 App Store 中的完全

一样。 
在我们开始学习 Swift 语言及其语法之前，将介绍一些学习策略，以使编程

更容易。 

1.2  了解需要记住哪些内容 

你将开始明白，编程世界也是浩瀚无边的。尽管在互联网上有大量的可

用资源，却要么无处着手，要么无迹可寻。本书内容将尽最大可能做到通俗

易懂。 
学习概念的关键是完成整个编程练习。可以先阅读概念，然后做相应的练

习：全部的。要达到学习并理解的目的，没有比亲自动手更好的方法了。 
做练习时，难免会犯错。即使是世界上最好的程序员也会犯错。关键是要

有耐心，能从错误当中汲取经验和教训。请确保完全按照练习来做，否则它们可

能不会按照你所期望的方式来工作。起初你可能不会明白为什么这么做，但随着

我们讲解的继续，一切都会变得清晰起来。 

你可以随时检查你的成果 
你可以随时从 Manning 网站(www.manning.com/books/anyone-can-create- 

an-app)或 GitHub(https://github.com/wlwise/AnyoneCanCreateAnApp)上的本书

页面中下载练习和源代码，以了解我的代码是如何写的，并将其与你所写的

代码进行比较。 
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1.2.1  理解并牢记关键概念 

现在，你需要在编程的海洋中记住哪些内容呢？最重要的是记住我教你的

概念(concept)。此时，在一开始就记住基本概念，比起要记住确切的语法(编程

中使用的单词和符号的组合)内容更重要。 
为什么？你可以随时写下语法或轻松在线查找它，但如果你不了解基本概

念，知其然而不知其所以然，那么你只是在做无用功。只学习语法将类似于我要

求你用德语复制一个句子(假设你不懂德语)。你可以把它复制下来并记住它，但

是除非你懂德语，否则它对你没有任何意义。当我们一起踏上这趟学习之旅时，

我会说清楚哪些主题是概念(concept)，而哪些是语法(syntax)。你对概念的理解

越多，你的编程经验就越丰富。一些关键概念将在页面上单独的框中给出，而语

法主题将形如：Syntax:example。 

1.2.2  语法 

如果查看语法(syntax)的定义，将看到一些诸如“在语言中通过组织单词来

创建格式良好的句子”的内容。你将学习 Swift 语言的语法——如何编写出组成

iPhone 或 iPad 代码的“句子”。正如我所说，这与学习外语相似。在某些语言

(包括英语)中，习惯上这样说或写： 
 首先是句子的主语 
 然后是动词 
 之后是对象 
例如，I read a book yesterday 在英文中很好理解。如果用德语(例如)来表达

或者写同一句话，将形成这样一个句子 Ich habe gestern ein Buch gelesen.(I have 
yesterday a book read.)。这就是不同语言间的语法差异。 

每种语言都有语法规则，以使撰写者或演讲者能够轻松地形成句子，并使

读者或听者能够理解这种语言。编程语言也有语法规则，以使计算机能理解你

要试图做什么。当创建应用时，能够编写格式良好语法正确的代码是很重要

的——但理解基本概念更重要。随着你记住语法的代码越来越多，记忆“句

子”将变得越来越容易。本书中讲授的基本概念很重要，因为这将成为你理解

编程的基石。 
那么该如何学习编程的基本概念呢？我很高兴你这么问。 
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1.2.3  伪代码的重要性 

程序员必须理解他们所要实现的任何代码的基本概念或计划。一种理解和

学习程序的基本概念的方式是，先将任何你想要程序实现的代码写成伪代码

(pseudocode)。 
伪代码——在本书中意指“假代码”——这种方法将概念和想法简化并分

解成逻辑上的步骤，以便更容易理解。编写伪代码有助于自己对将要实现的程序

代码有进一步的理解和规划，而不是为了告诉计算机你要做什么。想象一下第一

次在房子的墙上作画。你显然希望自己能创作出一幅漂亮的墙画，但是要从哪里

开始呢？如果从心中预想的最终结果开始(墙画已经完成)并试图弄清楚如何实现

结果，那么你将为了实现最终结果而需要去考虑明确的步骤。花点时间想想你创

作出这幅墙画的步骤，然后把它们写下来。 
下面是我写下的步骤： 
(1) 去当地的五金店，浏览涂料的样品芯片。 
(2) 选择一个或多个涂料样品芯片并购买样品涂料。 
(3) 将样品涂料涂抹在墙上的几个区域。 
(4) 在白天多次检查已涂抹的区域，看看它们在不同光线下的效果。 
(5) 选择其中一种颜色，做出使用与否的决定。 
(6) 回到当地的五金店，购买更多所选的涂料。 
(7) 拿出滚筒、罩布、油漆刷和工作服。 
(8) 为所有东西的边缘贴上胶带。 
(9) 绘画。 
你可能比我写下来的步骤少了几步或者多了几步，但这并不意味着我们的

任何一个列表都是“更正确”或“更不正确”。当你看着自己的列表时，便清楚

了绘画所需的步骤。这难道对你没有意义吗？它是否足够完整到你可以正确阅读

并理解它？如果是，那么很好，你写出了绘画的伪代码。除非你最终没能创作出

一幅漂亮的墙画，否则伪代码便没有正确与错误之分。可以根据实际需要多次完

成步骤，以达到预期结果。 
步骤里说：“拿出滚筒、罩布”等。而不是说“拿出滚筒、罩布，确保它们

干净，将它们放入房间，如果是新的，就将包装物从滚筒上取下”等。画了这么

多墙画后，我认为“拿出滚筒”已经包括了这部分。这对于我是有意义的。你需

要确保你的步骤对你也是有意义的。本书中含有大量的伪代码示例的练习以及代

码，通过这些你将能进行充分的实践和学习。记住：最关键的一点是列出的最终
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步骤是对你有意义的。只要是以符合逻辑、有序的方式实现最终结果，做法就没

有正确或错误之分。 
现在你掌握了一些如何有效学习的方式，接下来让我们谈一谈如何开始编程。 

1.3  创建 iPhone 和 iPad 应用需要做哪些准备 

那么，怎样开始呢？ 
 首先，你需要一台 Mac 电脑。 
 Xcode，它是一个集成开发环境(IDE，Integrated Development Environment)，

是创建应用的主要工具。你可能使用过像 Microsoft Word 这样的程序来

创建文档。而 Xcode 是用来创建其他程序的一种程序。附录 A 中有安装

此免费工具的说明。我们将在第 2 章开始使用它。 
 加入苹果开发者计划(Apple Developer Program)。附录 A 中说明了如何加

入。有两种选择：免费计划(推荐)或 $99 计划。可以查看附录 A 了解更

多相关信息。 
在此之前，先概览 Mac 和 Xcode，并介绍一些有用的资源，之后再带你到

附录 A 中查看如何安装 Xcode 并阅读有关苹果开发者计划的更多信息。 

1.3.1  你需要一台 Mac 

Apple 要求 Mac、iPhone 和 iPad 的所有开发都要在 Mac 上进行。然而一些

野心勃勃的开发人员已经找到了解决这个问题的方法——不用在 Mac 上也可以

进行开发，但需要掌握很多技术诀窍。请相信我——如果你还没有一台 Mac 的

话，那就去购置一台吧。并不一定需要一个超大型的、全新的、高性能的 Mac，
但如果有一台更快的 Mac，你将更容易编写和测试代码。这台 Mac 至少应满足以

下几点： 
 硬盘上有大量可用的磁盘空间。 
 至少 8 GB 的 RAM，越多越好。 
 OS X 10.12.x 或 Sierra 或更高版本(在撰写本文时，macOS Sierra 是最新

版本)。重要的是使用最新版本的 Mac OS——它与最新版本的 Xcode 最

兼容，并将支持最新的 iPhone 功能。 
通常可在 Craigslist 或 eBay 这样的网站上买到相当不错的 Mac，但在购买之

前请先确保你知道自己想要得到的是一个什么样的 Mac。我建议从卖家那里获
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取要购买的 Mac 的序列号(如果不是新的)，并在 Apple 网站上进行检查以确保它

是正牌产品，并查看是否仍在保修范围内(CheckCoverage.Apple.com)。你可以使

用 iMac、MacBook(Pro 或 Air)或 Mac Mini 进行开发。线上 Apple Store 可以让你

轻松选择和配置 Mac，如图 1.2 所示。 

图 1.2  Apple Store 机器选项——在线工具可让你比较不同的 Mac 配置 

Apple 提供了一个方便的比较工具，可以在 www.apple.com/mac/compare 上

轻松地查看不同配置之间的差异。还可以通过 www.apple.com/shop/browse/home/ 
specialdeals/mac 从 Apple 购买翻新的 Mac，这样可以节省一些钱。翻新的 Mac
与新 Mac 一样具有一年保修期。如果你是在校学生，还可以通过从 Apple 
Education 商店购买来节省开支。打开苹果商店主页(http://store.apple.com)，一直

滚动到页面的底部，找到链接 For Education，即可进入 Apple Education 商店。 
请确保运行在 Mac 上的是最新操作系统(macOS)。如果你的 Mac 比较陈旧

且在上面运行的不是最新操作系统，可通过 App Store 进行升级。根据 Mac 操作

系统的版本而定，升级可能需要付费，但许多更新是免费的。 

本书的练习需要 Sierra OS X 10.12.4 或更高版本 
为与本书中的练习保持一致，至少需要安装 Sierra(OS X 10.12.4 或更高

版本)。这些练习都是使用 macOS Sierra 编写的。 

如果你不知道现在安装了什么版本的 OS X，很容易找出来。单击屏幕左上

角的 Apple( )，然后选择 About This Mac(中文系统：“关于本机”)。可在图 1.3
中看到，我的 MacBook 正在运行 macOS Sierra，版本是 10.12.6。 

 
图 1.3 单击 Apple 图标( )，然后单击 About This Mac(关于本机)，来确定操作系统的版本 
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1.3.2  Xcode：iPhone 和 iPad 开发环境 

有了 Mac 后，接下来就需要安装 Xcode。此 IDE 是用于创建应用的主要工

具。可将 IDE 看成是 English 和 iPhone 或 iPad 之间的翻译器。IDE 的行为有点

像 Google Translate(http://translate.google.com)： 
(1) 在你所知道的语言框中输入单词。 
(2) 选择一种你不懂的语言，然后单击 Translate。 
(3) 给出译文。 
如果英文单词拼写有误，Google Translate 便不知道该怎么做，从而显示错误。

如果输入格式不正确的句子，翻译器可能会给出一个错误或不是你所期望的答案。 
IDE 以同样的原则行事。当键入格式正确的“句子”时，IDE 将其翻译为

iPhone 或 iPad 可以理解的机器语言。当拼写错误的单词或格式不正确的“句

子”时，将出现错误，或者设备的行为方式与你所期望的不一样。许多编程语言

都有自己的 IDE。Apple 使用 Xcode 进行所有开发，包括 iPhone 和 iPad。 
附录 A 中包含了 Xcode 的安装说明和有关注册苹果开发者(Apple Developer)

账户的详细信息。完成本章后并在开始第 2 章之前，你应该参阅附录 A 完成这

些步骤。 
接下来，我们来看一些有用的资源，以使 iPhone 和 iPad 的程序编写更加简便。 

1.3.3  一些有用的资源 

本书将为你提供创建多个应用所需的所有步骤，并讲解实现这些步骤的基

本概念。在某些情况下，你可能想要了解有关特定主题的更多信息，或者可能想

深入了解一个主题。下面这些很好的资源可帮助你实现这一点： 
 本书的网站——可以在这里下载示例，在 Author Online 论坛中提出有关

练习的问题，并与其他读者聊天。网站地址是 www.manning.com/ 
books/anyone-can-create-an-app。我会尽可能地回复你在论坛上的问题，

你还可以提出对本书的看法。 
 Apple——这是一个开始学习和探索的好地方，但起初你可能无从下

手。可以在苹果开发者中心(Apple Developer Member Center，https:// 
developer.apple.com) 中查看一些“入门”资源。但首先需要成为

Developer Program 的成员(更多相关信息请参阅附录 A)。你并不需要为

了使用本书而去阅读这些文档。如果你想了解有关主题的更多信息，我
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将会为你提供定位。首页顶部的 Develop 链接是开始进入苹果开发者中

心的入口；然后网页跳转后选择 Guides 链接。 
 Stack Overflow——此网站(www.stackoverflow.com)是获取有关具体问题

的答案的另一个好地方。可以根据你的具体需求进行搜索，几乎可以保

证该问题已被问过且其他人已经回答。在搜索时应尽可能具体，否则将

收到很多信息。 
记住，学习编写 iPhone 和 iPad 应用可以说是一项艰巨的任务，不要幻想一

次就会成功。本书会在你需要的时候给你提供信息，如果你想了解有关主题的更

多信息，也会给你提供进一步资源的建议。想想古老的格言：How do you eat an 
elephant? One bite at a time。你无法一口吃成个胖子。你需要一步一个脚印地前

进。这就是为什么我要你学习“just in time”的重要主题(所以我们很清楚，我无

法容忍这种一蹴而就的事)。为能在第 2 章中开始开发，现在是时候转到附录 A
来安装你需要的工具了。 

要牢记的概念 
  希望你为创建 iPhone 和 iPad 应用而感到兴奋，并意识到你可以在本 

书的帮助下不断提高水平。 
  你学到了伪代码就是“假代码”。你将创建自己的伪代码，并作为一 

种路线图，来帮助你开发应用。 
  你学到了语法(syntax)是编码“句子”形成的方式。你必须使用正确 

的语法，以使计算机按照你的指令去工作。 
  你学到了 Xcode 是用于创建代码的 IDE。IDE 可将代码编译(翻译) 

为 iPhone 和 iPad 可以理解的语言。 
  你学到了要成为 iPhone 或 iPad 开发人员需要什么类型的机器(Mac)。 
  你学到了需要记住的内容，将来可以参考什么以及可以在线查询什么。 
  你学到了去哪里寻求更多帮助。 

1.4  小结 

恭喜——你刚刚学完了本技术书中的第 1 章！记住一定要脚踏实地地去学

习。本书将在你需要时为你提供需要的内容。在本书结束时，你将熟练掌握编码

术语。你会知道一些编码行话，你将为 iPhone 和 iPad 创建多个应用。让我们赶

紧开始吧，你将在下一章创建第一个应用(但首先请参阅附录 A)。
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