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内容概要

　　在移动开发领域，也许每个App的用途都有所不同，不过它们都一定是源自于同一个开始，那就
是一个最初的创意。
这个创意可以来自于任何人——设计师或者开发者，营销经理或者CEO。
《iOS
App界面设计创意与实践》的意义就在于向读者介绍如何把创意变成真实的App。
　　《iOS
App界面设计创意与实践》包括iOS入门、iOS用户界面基础、设计iOS自定义用户界面对象、向UI添加
动画、通过手势进行人机交互等5个部分。
由浅入深地向读者介绍如何搭建iOS开发系统，并最终将自己的创意付诸于真实的App之中。
　　《iOS
App界面设计创意与实践》适合iOS开发者学习使用。
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作者简介

　　Shawn Welch
从2007年第一代iPhone发布时起，就一直从事iOS应用程序设计和开发工作。
如今，他又开始担任Kelby媒体集团和美国国家图像处理专业协会的iOS设计师及开发者，为他们的在
线培训网站Kelbytraining.com以及年度会议（如Photoshop
World）开发应用。
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章节摘录

版权页：   插图：    在第1行，如果方向是UlInterfaceOrientationLeft或者UIlnterfaceOrientationRight，那
么isLandscape将被设置为YES，如果方向是UlInterfaceOrientationPortrait或
者UIInterfaceOrientationPortraitUp sideDown，那么isLandscape将被设置为NO。
第2行演示了同样的效果，是使用isPortrait而不是使用isLandscape。
如果你想要你的应用程序只支持横屏方向而不是前面那样仅仅返回YES，您应该返
回UIlnterfaceOrientationIsLandscape（orientation）。
这样的话，如果方向是横屏，将会返回布尔值YES，否则这个函数将返回NO。
 iOS坐标系统 在iPad和iPhone 4推出之前，iOS UI设计师只需要关注一种屏幕分辨率。
因为所有的iOS设备都运行在相同的基础硬件上，设计师知道所有的应用程序将显示在320像素X480像
素的显示屏上。
这使得设计过程和资源制作简单和明了。
 随着iPad和iPhone 4的retina显示屏的引进，iOS UI设计师不再享有这种奢侈。
因为应用程序可能运行在标准的iPhone显示屏、iPhone 4的retina显示屏或者iPad的9.7英寸的显示屏上，
设计师需要采取额外步骤，以确保UI的一致性和图片资源的质量。
 iPhone4和Retina显示屏的点和像素 从iOS 4.0开始，你必须了解点和像素之间的差异。
iOS使用标准的坐标系统，其中（0，0）定义为屏幕左上角。
x轴的正方向指向右边，y轴的正方向指向下方。
 正如在上面设备的方向一节讨论的，如果你的应用程序支持多个设备的方向，当iOS接收到一个方向
变化的通知，iOS将重新定义原点（0，0）为新方向的左上角。
从iPad和使用iOS 4.0的一些iPhone开始，用户能够锁定设备的方向。
如果用户锁定了设备的方向，iOS不会受到方向变化的通知，当然就不会重新定义原点（0，0）为新方
向左上角。
 在iOS 4.0之前，所有设备的显示分辨率均是320×480。
顺理成章地，iOS采取了320×480的坐标系。
然而，随着引进iOS 4.0，坐标系统不再需要匹配设备的分辨率。
如表3.1所示，iPhone 4拥有两倍于上一代iPhone的像素。
这意味着iPhone 4使用的坐标系中每个点相当于两个像素。
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编辑推荐

不可否认的是，的确有一些App的诞生是为了满足用户一些已经存在的需求，可归根结底，所有
的App都是由最初的一个创意演化出来的。
这个创意，可以是任何一个人提出来的，设计师、开发人员、市场人员，甚至是软件公司的CEO，
而Shawn Welch编著的《iOS App界面设计创意与实践》的主要内容，便是介绍如何将这些让人感到兴
奋的创意原型，融入到真实的App之中。
    无论是从技术角度，还是从纯粹的商业机会角度来看，iOS都是一个堪称卓越的系统平台。
iTunes App Store中的应用程序下载量超过百亿，而且2012年10S新设备的总出货量预计将超过1亿台。
能给大型软件企业和独立开发者一个如此充满机遇的舞台，除了iOS之外，再无其他平台可以做到。
无需多言，如果你手头正好有一个新颖的App创意，现在就是实现它的最好时机。
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