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内容概要

iOS平台的进入门槛不高，对于有志在移动应用领域有所表现的开发者来说，能很容易掌握开发技术
，同时也能容易地将自己开发的应用投入到iOS平台上，包括移动游戏在内的移动应用创业将会是移
动互联网领域最有前景和最有商机的方向。
在越来越多的大型开发企业和发行商不断涌入到这一新兴领域的背景下，个人开发者如何才能开发出
让人眼前一亮的移动应用，并能在市场的检验下取得不错的成绩呢？
从本书中你将找到答案。
在本书中，作者对App Store的研究以及针对应用开发提出的种种建议，是非常有价值的，能让开发者
找到一种应用开发的捷径。
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作者简介

Tyson McCann是一位游戏设计师、制作人、用户体验工程师以及社交媒体顾问，曾供职于多家大型游
戏公司，其中包括Sega、3DO、Tetris公司、Fisher-Price和Funcom。
他的应用开发经验非常丰富，涵盖教学软件、休闲和社交游戏，以及传统的家用电子游戏机和电脑游
戏，涉足从移动设备到当代家用机与PC平台的所有终端。
在2010年，Tyson所在的团队发布了一款位居畅销榜前列并获奖连连的多人动作iPhone游戏。
此外，他还参与了一些著名iPhone应用的设计和制作。
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