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Tworz atrakcyjne, zgodne ze standardami WWW aplikacje na urzadzenia
iPhone, iPod touch oraz iPad!

« Jak uzywac kodu HTML, styléw CSS i jezyka Java Script w projektowaniu natywnych
aplikacji?

« Jak korzystac z mozliwosci obiektowej platformy NimbleKit?

« Jak wizualizowa¢, planowac, projektowac i dystrybuowac aplikacje i0S?

$3 z nami praktycznie wszedzie. Podczas zakupow, jazdy samochodem,
w trakcie joggingu...

a nawet na basenie. Zmienity nasz sposéb pozyskiwania informagji, poszukiwania rozrywki

i komunikagji ze Swiatem. Dzieki urzadzeniom takim jak iPhone czy iPad mozesz w jednej chwili
sfotografowac niezwykt scene i rozestac zdjecie wszystkim znajomym, by potem wspélnie
wymieniac na jego temat opinie, jednoczesnie sprawdzajac prognoze pogody i to, jak daleko
jestes od celu, do ktérego zmierzasz. . . Mozliwosci mobilnych aplikacji pracujacych pod kontrola
i0S ogranicza dzis jedynie ludzka wyobraznia! Jednak nic nie przemawia do niej tak, jak twarde
dane: tylko do potowy 2010 roku sprzedanych zostato ponad 85 milionéw urzadzen pracujacych
w tym systemie, a w iTunes App Store dostepnych byto ponad 250 tysiecy aplikacji. . . pobranych
ponad 15 miliardéw razy!

Oto ksiazka poswiecona projektowaniu atrakcyjnych, zgodnych ze standardami sieciowymi
aplikaqji dziatajacych pod kontrolg systemu i0S — aplikacji, ktére mozna udostepniac

lub sprzedawac za posrednictwem iTunes App Store. Podrecznik stanowi doskonate
wprowadzenie w swiat kodu HTML, stylow CSS i jezyka Java Script, z ktérymi zaprojektujesz
niezawodne natywne aplikacje, dziatajace na iPhone’ach, iPodach touch oraz iPadach. Dzigki
niemu nauczysz sie korzystac z platformy obiektowego C (0 nazwie NimbleKit). Platforma ta jest
kolekgjq bibliotek elementéw umozliwiajacych tworzenie programdéw za pomoca obiektowego
jezyka C, bez koniecznosci samodzielnego pisania jakiegokolwiek kodu. Ksiazka ta jest ponadto
wszechstronnym przewodnikiem po kwestiach wizualizowania, planowania, tworzenia

i dystrybugji aplikaji i0S oraz szczegdtowa instrukgja projektowania rozmaitych aplikagj.
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Rozdziat 1.

Wielkie znaczenie
niewielkich rozmiarow

Zatem... dlaczego napisatem te ksigzke?
Czyz nie ma ksigzek o tworzeniu aplikacji
dla iPhone’6w, iPodow touch i iPadow?

Rzeczywiscie, jest juz kilka ksigzek na ten temat i wszystkie one s3 bardzo pouczajace.
Te¢ napisalem jednak dla bardzo szczeg6lnej grupy czytelnikéw.

W skrocie: dla ludzi podobnych do mnie.

Napisalem wiec ksiazke, ktérg bardzo chciatem miec na polce jakies dwa lata temu, w czasie
gdy zaczynalem poznawac sposob projektowania aplikacji dla iPhone’a. Wtedy udalo mi
sie znalez¢ jedynie publikacje traktujace o programowaniu w obiektowym C lub po$wie-
cone temu, jak wykorzystywa¢ bardzo specyficzne funkcje i mozliwosci oferowane przez
urzadzenia iPhone i iPod touch.

Nie mam nic przeciwko programowaniu w obiektowym C. Po prostu sam raczej wolatbym
tego nie robic. I cho¢ pozostaje pod wielkim wrazeniem mozliwosci mobilnych urzadzen
firmy Apple, nadal jestem projektantem: tym, co motywuje mnie do pracy, nie jest sama
technologia, lecz pragnienie, aby ulatwi¢ komunikacje ludziom i organizacjom.

Jesli zatem jeste$ projektantem, ktorego bardziej bawi praca z ludZmi niz zmaganie si¢
z technologia i rozwiazywanie problemoéw niz eksperymentowanie z funkcjami, to wlasnie
znalazle$ odpowiednia ksiazke, poniewaz zamierzam zajac si¢ w niej projektowaniem
aplikacji iOS, skoncentrowanym na potrzebach uzytkownika.
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Mobilna magia i komputery kieszonkowe

Wraz z upowszechnianiem si¢ iPhone’6w i innych smartfondéw znacznie wzrosto zapotrzebo-
wanie na dobrze zaprojektowane tresci mobilne. Wszyscy mogliémy by¢ $wiadkami pu-
blikacji kolejnych zdumiewajacych danych statystycznych:

» do potowy 2010 roku zostalo sprzedanych ponad 85 milionéw urzadzen pracujacych
pod kontrolg iOS,

» wiTunes App Store dostepnych bylo ponad 250 tysiecy aplikacji,

» iTunes odnotowato 15 miliardéw pobran aplikacji.

Osobiscie doswiadczylem zmieniajacych poglad na $wiat skutkéw wynikajacych z mozli-
wosci uzyskania dostepu do treéci w niemal kazdym miejscu i w czasie, gdy tylko sa one po-
trzebne: podczas zakupéw, pracy, treningu, a nawet w czasie jazdy wyciagiem krzesetkowym
na stoku narciarskim. Jegli tylko nie jestem na plazy lub w wodzie, zwykle mam przy sobie
swojego iPhone’a. Moge odpowiada¢ na pytania. Moge przyjrze¢ si¢ czemus, co sfotografo-
walem wczesniej jako punkt odniesienia lub obiekt do poréwnania [czesto uzywam tez aplika-
¢ji Aparat (ang. Camera) do ,,robienia notatek™], sprawdzi¢, jak daleko jestem od celu, zapozna¢
sie z aktualnym stanem pogody. Lista mozliwych dziatan praktycznie nie ma konca.

W gruncie rzeczy mysle wrecz, ze nazwa iPhone’a jest nieco mylaca, sugeruje bowiem, ze chodzi
tu o urzadzenie bedace telefonem wyposazonym w dodatkowe funkeje. A tak naprawde jest to
$cisle zintegrowany z siecig komputer kieszonkowy, z ktérym mozesz robi¢ rozmaite rzeczy:

» zabrac ze sobg, gdzie tylko zechcesz,
» uzywad, gdy tylko zajdzie taka potrzeba,

» dostosowywaé do swoich wymagan poprzez kupowanie i instalowanie samodzielnie
wybranych aplikacji.

Mozemy zatem myséle¢ o iPhonie jako o telefonie (rysunek 1.1), poniewaz funkcjonuje na
nim aplikacja Telefon (ang. Phone). Jest to jednak tylko jedna z wielu aplikacji zapewniaja-
cych dostep do tresci i polaczenia z siecig oraz oferujacych mozliwosé¢ korzystania z réznych
sprzetowych i programowych funkeji urzadzenia, ktére pozwalaja rozwigzywa¢ rozmaite
problemy lub uzyskiwa¢ dostep do informacji akurat wtedy, gdy sa Ci potrzebne, i tam,
gdzie ich naprawde potrzebujesz.

Rysunek 1.1. To jest prawdziwy telefon!
(Podczas gdy Telefon jest tylko jedng z wielu
aplikacji dziatajacych na iPhonie)
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Tres¢ — i kontekst — sg wszystkim

Dlaczego zatem koncentruje sie tu na sprawach, ktére powinny juz by¢ do$¢ oczywiste?
Poniewaz staram sie naprawde wyraznie podkresli¢ to, co wazne, i wskaza¢ Ci sposob, w jaki
powiniene$ my$le¢ o projektowaniu aplikacji.

Aby kontynuowac ten proces, przyjrzyj sie tym dwom datom:

9 stycznia 2007
oraz
25 maja 2010

Rozpoznajesz je? Obydwie maja ogromne znaczenie dla sposobu, w jaki powinni$my my-
$le¢ o aplikacjach iOS.

9 stycznia 2007 to data przeistoczenia sie firmy Apple Computer, Inc. w Apple, Inc. A 25
maja 2010 to dzien, w ktérym przedsiebiorstwo Apple, Inc. stalo si¢ najdrozsza firma techno-
logiczng na $wiecie. Mialo to miejsce trzy lata po odrzuceniu stowa ,komputer” z nazwy
korporacji.

Przemiang t¢ najlepiej podsumowala gazeta ,,New York Times”:

»Najwazniejszy produkt technologiczny nie znajduje sig juz na twoim biurku, lecz raczej
miesci sig w twojej dloni” (27 maja 2010).

Firma Apple dostrzegta te tendencje juz w poczatkach roku 2007, gdy postanowila zmieni¢
swoja nazwe. By¢ moze mialo to zwigzek z faktem, Ze na horyzoncie pojawil sie juz woéwczas
iPhone, ktéry na dobre mial zagoéci¢ na rynku w lecie tego samego roku.

Jednak to nie sam iPhone wiosng 2010 roku uczynil Apple najwieksza firmg technologiczna
na $wiecie. Proces ten rozpoczal si¢ juz w roku 2001, gdy na rynek wszedt iPod, i nabrat
rozpedu w roku 2003, gdy udostepniono iTunes. Zwrd¢ uwage na fakt, ze chociaz firma
nie zaprzestata wtedy produkcji pelnowymiarowych komputeréw, zaczela oferowac tez o wiele
mniejsze. To za$ pomoglo wprowadzi¢ technologie komputerowa w nasze zycie o wiele glebie;j,
niz kiedykolwiek miaty szanse zrobi¢ to komputery biurkowe czy laptopy.

Wprowadzajac na rynek nowa, niewielka platforme komputerows iPod, firma Apple zrobila
znacznie wigkszy krok niz ten, ktéry pozwolil jej pokona¢ dystans miedzy komputerami
Apple IT i Mac. Na tym pierwszym etapie ewolucji przedsiebiorstwo spopularyzowato gra-
ficzny interfejs uzytkownika (ang. Grafic User Interface — GUI), czyli wizualng reprezentacje
biurka, a takze mysz w roli urzadzenia wejsciowego, dzieki czemu udalo si¢ osiagna¢ zupelnie
nowg jako$¢, ktora obecnie juz na stale zagoscita w $wiecie komputeréw osobistych. W tej
chwili wigkszo$¢ uzytkownikéw korzysta ze swoich komputeréw i komunikuje si¢ z nimi
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bez konieczno$ci postugiwania sie ich wewnetrznymi jezykami (co oznacza, ze nie musza juz
oni programowa¢ komputerdw, aby osiagnaé wymagane efekty).

Najbardziej niesamowite w iPodzie jest to, Ze jego mozliwoéci w poréwnaniu do Maca sa
naprawde mocno ograniczone. I na tym nie koniec. Apple nie tylko pozbawila go myszy, ale
takze biurka. Firma wyposazyla iPoda w niewiarygodnie maly ekran i uniemozliwita tworze-
nie jakichkolwiek tresci bezposrednio za pomocg samego urzadzenia (rysunek 1.2). Wzieta
wiec na warsztat komputer, pozbawita go wigkszo$ci mozliwoéci, a nastepnie zmniejszyta
i w maksymalnym stopniu uproscita. Na dodatek uczynila go urzadzeniem kompletnie bez-
produktywnym, a co za tym idzie — zupelnie nieprofesjonalnym. Zastosowano tu zatem
dokladnie odwrotng strategie, niz miato to miejsce w latach 90. minionego wieku w przy-
padku komputeréw osobistych.

Rysunek 1.2. Oryginalny iPod — uproszczenie
i zmniejszenie komputera w stopniu nieosiggalnym
nawet dla Macow

Jaki byt efekt tej drastycznej redukeji mocy obliczeniowej, mozliwosci i rozmiaru?

Wiyniki sprzedazy poszybowaly w kosmos i sprawily, ze firma odniosta niesamowity sukces
rynkowy.

Przemiana ta poszta tak daleko, ze nie myslimy juz nawet o iPodzie jako o matym komputerze.
Traktujemy go raczej jak przenosne, praktyczne i bardzo tatwe w uzyciu urzadzenie do
odtwarzania muzyki, przegladania nowinek i wiadomosci, odstuchiwania ksigzek dzwie-
kowych oraz przegladania zdje¢é, a nawet ogladania filméw i programéw telewizyjnych.

Tresci te nie majg charakteru biznesowego. Te tresci majg charakter codzienny i prywatny.

Co ciekawe, Apple nie wywolala takiego technologicznego trzesienia Ziemi, wprowadzajac
na rynek swoje urzadzenia dzialajace pod kontrolg systemu iOS. Oferujac iPhone’a w roku
2007, firma raczej tylko ponownie zapewnita dostep do kilku najwazniejszych funkji, z ktérych
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zrezygnowala wczeéniej, wykonujac niewiarygodnie wielki krok od pelnowymiarowego kom-
putera do malenkiej platformy iPod. Przywrécono polaczenie z internetem, do ktdrego przy-
zwyczailiémy sie juz podczas uzywania naszych komputeréw osobistych i laptopéw, ponownie
zapewniono tez mozliwo$¢ wprowadzania danych za pomocy klawiatury (ekranowej) po
wecze$niejszym ograniczeniu tej mozliwosci do operacji wykonywanych za pomoca kétka ste-
rujacego iPoda.

A tak, nie nalezy zapominaé jeszcze o czyms... iPhone zostat wyposazony w aplikacje Telefon!

Co wazniejsze, urzadzenia iOS znacznie rozszerzaja koncepcje codziennych treéci. Wia-
domoéci ze $wiata mogg by¢ teraz naprawde aktualne, muzyka moze by¢ odtwarzana na
zywo, a informacje moga nawet obejmowac plan rozgrywek matej ligi pitkarskiej. Albo
adres restauracji, zaprezentowany na mapie wraz z wygodnymi wskazéwkami na temat
dojazdu z biezacego miejsca.

Wszystko to oznacza, ze projektowanie aplikacji dla tych urzadzen powinno si¢ zaczyna¢ od
odpowiedniego skupienia si¢ na codziennych treéciach i Zyciowych potrzebach osob, ktére
bedg ich uzywad, a takze na problemach, z ktérymi na co dzien si¢ stykaja.

Aby projektowa¢ aplikacje spelniajace te wymagania, musimy stapaé twardo po ziemi.

Aplikacje mobilne = aplikacje biurkowe

Musimy tez jednak sprawi¢, aby byly one proste.

Myfélenie o mobilnych treéciach z perspektywy codziennych tresci umozliwia Ci skupienie
sie na wlasciwym kontekscie Twojej pracy projektowej, ktory okresla to, jak i kiedy ludzie
poszukuja informacji. Nastepnie powinni$my sie skoncentrowa¢ na tym, w jaki sposob
ludzie korzystaja z urzadzen mobilnych.

Wiele ksiazek i prezentacji na temat projektowania aplikacji koncentruje si¢ na wykorzy-
stywaniu specyficznych funkeji (uczg one na przyklad, jak sprawié, aby telefon wibrowat!).
I z pewnoscig w przypadku duzego zespolu programistéw pracujacych nad skomplikowang
aplikacja zgtebianie konkretnych zagadnien technicznych i szczegdtéw zwiazanych z dziataniem
sprzetu moze si¢ okaza¢ sensowne. Ksigzka ta zostala jednak napisana z perspektywy ludzkiej,
w zwigzku z czym ludzie i uzywane przez nich tresci graja w niej pierwszoplanowe role.

Gdy ludzie korzystaja z mobilnych treéci, z pewnoscia nie koncentrujg si¢ na tym, czy ktos,
kto tworzyl poéredniczace oprogramowanie, wykorzystal okreslong funkcje urzadzenia.
Jesli jednak projektanci aplikacji pomineli jakie$ mozliwosci lub zaimplementowali je
w niewlasciwy sposob, uzytkownicy bez watpienia natychmiast to zauwaza. Skupienie si¢
na tresci i ludzkich potrzebach powinno pozwoli¢ nam wykorzystaé wlasciwe dziatania
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i funkcje w odpowiedni sposob. Wydaje mi sie to o wiele lepsze niz uczenie si¢ najpierw,
jak implementowa¢ okre$lone funkgje, a nastepnie zastanawianie, jak wples¢ je w tworzone
aplikagje.

Projektowanie aplikacji przeznaczonej dla urzadzenia mobilnego rézni si¢ znacznie od pro-
jektowania witryny, ktdéra bedzie przegladana za pomoca komputera wyposazonego w pel-
nowymiarowy monitor. Coraz cz¢éciej korzystamy z komputeréw osobistych lub nawet
laptopéw — gldéwnie w pracy lub w celach edukacyjnych. (Oczywiscie sytuacje te dramatycz-
nie zmienit internet, ale daj mi jeszcze chwile). Oznacza to, ze miejsca, w ktdrych zwyklismy
korzysta¢ z komputeréw, ograniczajg si¢ obecnie do biur, szkét i doméw. Laptopy moga
by¢ rzecz jasna zabierane w wiele réznych miejsc i niektérzy z nas nosza je ze sobg niemal
wszedzie, wigkszo$¢ 0séb uzywa ich jednak raczej w jednej lokalizacji.

Poréwnaj to ze sposobem korzystania z iPhone’a, iPoda touch lub iPada. W zaleznoéci od
tego, jakim rodzajem i modelem urzadzenia dysponujesz, mozliwo$ci zwigzane z potacze-
niami mogg si¢ rdzni¢, mimo to jednak — majac na wzgledzie wspoltczesng wszechobecno$é
sieci bezprzewodowych — posiadanie jednego z tych komputeréw przenos$nych w swojej
kieszeni (cho¢ to raczej przenosnia w przypadku posiadaczy iPadéw — chyba Ze maja oni
naprawde wielkie kieszenie!) oznacza, ze mozesz korzysta¢ z niego w drodze. To za$ z kolei
znaczy, ze kontekst moze sie czesto rozni¢, a powdd uzywania urzadzenia jest prawdopodob-
nie zupelnie inny, niz ma to miejsce w przypadku standardowego komputera. Przegladanie
przepisu kulinarnego w celu sprawdzenia listy sktadnikéw raczej nie jest zadaniem typowo
biznesowym, chyba ze jeste$ kucharzem lub zaopatrujesz restauracje. Bierzesz swojego iPhone’a
lub iPoda touch ze soba na zakupy spozywcze, poniewaz jeste$ czlowiekiem, jeste$ gtodny
i musisz rozwigza¢ ten szczegélny problem od reki.

I nie jest to problem o charakterze technicznym.

Najwazniejsza rzecza, ktora nalezy zapamietad, jest to, ze projektowanie tresci dla urzadzen
Apple dzialajacych pod kontrolg iOS rdzni sie od projektowania tresci wyswietlanych za
pomocy przegladarki internetowej na duzym ekranie. I chodzi tu o co$ wigcej niz sam
kontekst. W przypadku pelnowymiarowego komputera przegladarka dostosowuje sie nieco
do wyswietlanej tresci, jednak w rzeczywistoéci nie myslimy o tym w taki sposéb. Przegladarka
prezentuje nam strone WWW i nadal znajduje si¢ na naszym komputerze, a my w gruncie
rzeczy nawet nie dostrzegamy zachodzacych w niej zmian.

Magia transformacji

Oto kolejna kluczowa cecha wyrozniajaca urzadzenia dziatajace pod kontrolg iOS — sposéb
dostarczania tresci, zwlaszcza w natywnych aplikacjach zaprojektowanych w celu obstugi szcze-
gllnych potrzeb komunikacyjnych lub zastosowan, staje sie rzecza, ktéra projektujemy.
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Jesli Cie to nie przekonuje, poréwnaj powierzchnie zajmowang przez ekran do obszaru prze-
znaczonego na pozostale elementy i kontrolki w przypadku dwéch réznych rodzajéw urza-
dzen elektronicznych.

iPhone, iPod touch oraz iPad s do siebie bardzo podobne w pewnej kwestii: ich powierzch-
nia to w gtéwnej mierze ekran. Od przodu wszystkie trzy urzadzenia w mniej wigcej 95
procentach pokrywajg wyswietlacze, podczas gdy w przypadku laptopa monitor stanowi
mniej niz 50 procent powierzchni obudowy, poniewaz pozostaly jej cze$¢ zajmuje kla-
wiatura, inne elementy oraz puste plaszczyzny (rysunek 1.3). To zasadnicza réznica. Na-

wet najbardziej wciagajaca strona internetowa wyswietlana na ekranie laptopa jest widoczna
na laptopie, prawda? Klawiatura, gladzik, powierzchnia przeznaczona na podparcie nad-
garstkdw oraz ramka otaczajaca ekran nie znikaja. W dalszym ciaggu maja wplyw na nasz
odbidr treéci i utrzymujg nas od niej z daleka.

Rysunek 1.3. Nawet

w przypadku laptopa w oczy
rzuca sie przede wszystkim
klawiatura, gtadzik i ramka.
Ekran to mniej niz 50 procent
catkowitej powierzchni
obudowy urzadzenia

Jednak gdy tylko uruchomisz aplikacje na urzadzeniu iOS, cale ono wydaje si¢ przeksztal-
ca¢, co zawdziecza sposobowi, w jaki zostalo zaprojektowane — gléwna role gra tu wyswie-
tlacz oraz obstuga gestow i dotyku. W przypadku niektérych aplikacji wydaje sie¢ to bardziej
oczywiste niz w innych, pomys$l jednak, jak mocno iPhone zaczyna przypomina¢ telefon,
gdy dziata na nim aplikacja Telefon. Urzadzenie niemal znika: nagle trzymamy w dloni l$nigcg
klawiature telefonu z wbudowang lista danych kontaktowych. Dokladnie tak samo jest
w przypadku aplikacji Mapy (ang. Maps): w gruncie rzeczy nie chodzi tu o mape znajdujaca
sie w urzadzeniu — to aplikacja pomaga mu sta¢ si¢ mapa.

Wrhasciwe zrozumienie tego efektu transformacyjnego ma kluczowe znaczenie dla naszego
sposobu projektowania aplikacji dzialajacych na tych urzadzeniach. Musimy zachowa¢
szczegblng ostroznos¢ przy projektowaniu interfejsu uzytkownika (ang. User Interface — UI).
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Powinni$émy nauczy¢ sie odpowiednio traktowaé natywne kontrolki iOS Apple i wlasciwie
rozpoznawac sytuacje, gdy nalezy projektowac wlasne elementy UL, ktére beda bezposrednio
obstugiwaly potrzeby komunikacyjne tworzonej aplikacji. Zwlaszcza ze — w niektdérych
przypadkach — rola elementdéw interfejsu bywa wigksza, niz wynika to tylko ze spetnianych
przez nie funkcji, poniewaz znaczenie moze mie¢ tez kwestia marki.

Bardzo istotna jest tez $wiadomo$¢ tego, jak wazne jest w tej sytuacji myslenie o projekcie.
Poniewaz nie zgodzitbym si¢ ze stwierdzeniem, ze nieosiggniecie pozadanego celu w przypadku
natywnych kontrolek UI Apple badz tez kontrolek zwigzanych z trescig lub marka odbiega
znaczgco od napisania klaséwki i otrzymania zaledwie oceny dobrej zamiast celujace;.

Niestety iluzja transformacji urzadzenia w co$ zupelnie innego jest o wiele bardziej ryzy-
kowna niz to: miniecie celu nawet w niewielkim stopniu nie powoduje jedynie uzyskania do-
brej aplikacji zamiast doskonalej. Zbyt fatwo moze bowiem skutkowa¢ otrzymaniem apli-
kacji wybitnie nieprzekonujacej lub nawet denerwujace;.

Wszystko to moze Ci si¢ teraz zaczaé wydawa¢ dos¢ skomplikowane. Dobrze zaprojektowana
aplikacja powinna dziata¢ na wiele zmystéw, aby doskonale spelnia¢ oczekiwania uzytkowni-
ka, niezaleznie od tego, gdzie si¢ on znajduje, korzysta¢ z natywnych elementéw kontrol-
nych interfejsu uzytkownika iOS Apple, gdy okazuje si¢ to wlasciwe, oraz zawierac spe-
cyficzne dla tresci lub marki szczegéty Ul, gdy z kolei wlasnie to jest odpowiednie. Na
czym zatem polega to magiczne zaklecie, dzieki ktéremu jest to mozliwe? I jak mozemy
w wystarczajacym stopniu skupi¢ sie zaréwno na tresci, jak i interfejsie uzytkownika, aby
udalo sie osiggna¢ catosciowy sukces?

Odpowiedz jest oczywiscie taka, ze nie istnieje jedno takie zaklecie. Lecz na szczeécie projek-
tanci WWW maja juz pewne do$wiadczenie w odpowiadaniu na potrzeby klientéw i uzyt-
kownikéw, dobrze znaja tez metody projektowania zgodnego z wytycznymi korporacyjnymi
dotyczacymi stylu. Aby wdrozy¢ to wartosciowe doswiadczenie uzyskane przy projektowaniu
na potrzeby WWW w proces tworzenia aplikacji i0S, musisz zaznajomic¢ si¢ ze standardami,
szczegdtami i zaleceniami dotyczgcymi natywnego interfejsu uzytkownika, zdefiniowaé
wymagania swojego projektu (niezaleznie od tego, czy bedzie to dzielo na wlasny uzytek,
czy tez projekt klienta lub pracodawcy) oraz okresli¢ najlepszy sposéb zaprojektowania jej
pod katem wymagan urzadzen pracujacych pod kontrolg systemu iOS.

W ksigzce tej bede kierowal si¢ tym paradygmatem i pokaz¢ Ci, jak wykorzysta¢ Twoje
doswiadczenie projektowe oraz umiejetnoéci zwigzane z tworzeniem na potrzeby WWW
w projektowaniu aplikacji iOS. Przedstawie rowniez pewne techniki, ktére pozwolag Ci
opracowat te projekty bez koniecznosci pisania wlasnego kodu w obiektowym C.
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Projektowanie zaczyna sie od ludzi, a koniczy na kodzie

Z pewnoécig zastanawiasz si¢ teraz, czy miales racje, mysélac, ze wszystkie te aplikacje mu-
sz3 by¢ pisane w obiektowym C.

Tak, to prawda. Nie znaczy to jednak, ze musisz samodzielnie tworzy¢ jakikolwiek kod
tego rodzaju!

W gruncie rzeczy, co by bylo, gdyby ktos inny napisat go juz za Ciebie?

Pomysl o platformach JavaScript umozliwiajacych projektowanie tresci, ktore majg by¢
prezentowane za pomoca przegladarek internetowych. Dwa z moich ulubionych przykta-
déw — jQuery i Yahoo! User Interface (YUI) — pomagaja projektantom w wykorzysty-
waniu mozliwosci kodu JavaScript i uwalniajg ich od koniecznosci wykonania wigkszo$ci
ucigzliwej pracy programistycznej (co z kolei prowadzi do pytania o to, jak duzo musi by¢
tego kodu). Kod odpowiedzialny za niektére bardzo ciekawe efekty zostal dla nas opracowany
wezesniej i wbudowany w moduly, my za§ mozemy po prostu zerknaé¢ w nie i wykorzysta¢
odpowiednio bez koniecznosci pisania czegokolwiek od podstaw. W gruncie rzeczy nie po-
winiene$ réwniez zapomina¢ o innym istotnym aspekcie uzywania platform: zawarty w nich
kod zostal bardzo solidnie sprawdzony (i w dalszym ciagu jest regularnie testowany oraz
aktualizowany), nie musimy wiec tez debugowa¢ wiasnej tworczosci!

Podobnie jest i tutaj. Istnieja platformy projektowe iOS, ktore spelniajg takie samo zadanie
w przypadku tworzenia aplikacji dla iPhone’a. Platforma, z ktdrej korzystalem najczesciej,
nosi nazwe NimbleKit (rysunek 1.4). To wspaniale narzedzie oferuje sporo kodu obiek-
towego C, ktdry zostal juz dla nas przez kogos napisany i pozwala korzysta¢ z natywnych
funkcji i zachowan systemu iOS, a takze zostal dostosowany do wywolywania w akcjach
przeprowadzanych w projektach wykorzystujacych kod HTML, CSS i JavaScript. Gdy si¢
nad tym zastanowisz, zacznie Ci to bardzo przypominaé uzywanie tych jezykéw do in-
struowania przegladarki internetowej, aby wyéwietlata okreslong tres¢ i zachowywata sie
we wskazany sposob. Po prostu uzywamy tu innej platformy kodowej i projektujemy dla
konkretnego systemu operacyjnego (iOS) oraz sieci dystrybucyjnej (iTunes).

O tym wiaénie bedg traktowac kolejne rozdzialy tej ksigzki. Po$wiece je zglebianiu istotnych
cech charakterystycznych interfejsow i zachowan iOS oraz prezentacji tego, jak NimbleKit
radzi sobie z petnieniem roli mostu taczacego dobrze znane Ci jezyki projektowania na
potrzeby WWW i nowe urzadzenia (oraz ich wlasne, natywne jezyki programowania).
Nastepnie, po przyjrzeniu sie kilku przyktadom projektowania aplikacji iOS opierajacych sie
na tresci, zajmiemy sie tym, jak zglosi¢ je do firmy Apple, aby zostaly przez nig zatwierdzone,
a takze tym, jak rozpocza¢ ich dystrybucje lub sprzedaz w sklepie iTunes.
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Rysunek 1.4. NimbleKit jest narzedziem do tworzenia aplikacji polecanym na stronie internetowej firmy Apple

Pod przywodztwem Apple trwajacym od roku 2001 po dzien dzisiejszy mozemy obser-
wowag, jak treéci tego rodzaju wiodg prym w obecnych czasach i jak te niewielkie, proste
urzadzenia z intuicyjnymi i spéjnymi interfejsami oraz zachowaniami dostarczaja przy-
datnych tre$ci — codziennych tresci — uzytkownikom wlasnie tam, gdzie sie znajduja,
i wtedy, gdy sa im potrzebne. Wszystko, co powinni$émy zrobi¢, sprowadza si¢ do skupienia
si¢ na ludziach i ich prawdziwych potrzebach, przypomnienia sobie naszych umiejetnosci
w zakresie projektowania na potrzeby WWW, poznania pewnej liczby nowych wskazéwek
i sztuczek oraz doczepienia naszego wagonu do $wiecacego niesamowite triumfy pociagu

Apple.

Wtasénie zaczynamy to robic!
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Podsumowanie

Oto, czego si¢ dowiedziale§ w tym rozdziale:

» Nie daj sie zwie$¢ nazwie ,iPhone”. W rzeczywisto$ci urzadzenie to jest kieszonkowym
komputerem wyposazonym w aplikacje Telefon. Oznacza to, Ze moze ono robi¢ cu-
downe rzeczy, a my mozemy pomoc niektdre z nich zrealizowac!

» Wprowadzenie calego ekosystemu iOS oznaczalo niesamowita zmiane strategii firmy
Apple, ktora zaczeta sie koncentrowa¢ wokdt stylu zycia, wszechobecnej informagiji i tresci.
To za$ otwarlo ogromne mozliwosci przed ludZmi zajmujacymi sie projektowaniem roz-
nych cyfrowych rzeczy.

» System iOS oferuje bardzo intuicyjny, dotykowy interfejs uzytkownika i w pelni integruje
sie z calg resztg naszego zycia, nie tylko z jego czg$cig zawodowa. Jak mozemy projektowa¢
aplikacje wpisujace si¢ w ten kontekst?

» Natywne aplikacje s3 programowane w obiektowym C, nie oznacza to jednak, ze pro-
jektanci musza si¢ uczy¢ tego jezyka. Moga oni wspdlpracowac z programistami lub wyko-
rzystywa¢ platformy kodu, aby osiagna¢ swoje cele. W ksigzce tej zajmiemy sie tym
ostatnim.
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formaty Iaczy, 111
gorna cze$¢ strony, 152
gradient, 170, 171
arkusz stylow, 170
CSS, 170
efekt, 72
obszar ograniczony, 172
skoény, 172
Grafic User Interface, 19
graficzny interfejs uzytkownika, 19
grafika
dodawanie do projektu, 78
dotaczanie do aplikacji, 50
przycisku, 129
rozruchowa, 52, 53, 54
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grafika
wspolrzedne naroznika, 100
zmniejszenie, 97

grouped, 81

GUIL 19

Halvorson Kristina, 233
header, 151, 152
height, 134
hierarchia wizualna, 243
hiperlacza, 247
HTML, 25, 45
typografia, 162
HTMLS5, 126, 134, 150, 155, 189
hybrid, 109

Icon file, 51
id, 151
IDE, 30
Identifier, 220
identyfikator
aplikacji, 217
pakietu, 224
tworcy 32
Apple, 30
urzagdzenia, 220
ikona
aplikacji, 48, 51
karty, 74
kompletny zestaw, 50
rozmiar, 49
wymiary, 228
informacje
dla projektantéw aplikacji, 212
o aplikagji, 223
o wersji, 225
init, 121
insertCategoryNamed, 81
insertRecord, 77, 81
instalacja
na urzadzeniu, 59
profilu, 221
prébna, 212

Integrated Development Environment, 30

interfejs
dotykowy, 192
uzytkownika, 23, 67
i0S, 18, 22, 27, 186, 189
emulator, 180
Dev Center, 37, 212

Provisioning Portal, 59, 63, 212, 222

SDK, 30
pobieranie, 35
wielko$¢ pakietu, 35
iPad, 49, 138
ekran, 23, 120
iPhone, 18, 19, 27, 49, 181
ekran, 23
iPhone 4, 43, 49
symulacja, 58
iPhone SDK, 30
iPod, 19, 20, 49
Item 0, 51
iTunes, 18
App Store, 18
Connect, 64, 197, 221

JavaScript, 25, 189

Jobs Steve, 33

jqt styl predefiniowany, 183, 184
jQTouch, 180, 182, 183, 191
jQuery, 25, 182

K

karta
ikona, 74
nawigacyjna, 73
etykiety wlasne, 74
maksymalna liczba, 74
projektu, 239
kategorie
aplikacji, 227
kart nawigacyjnych, 73
wlasne, 74
Kernest, 163
kierunek zmiany gradientu, 172
klawiatura, 23



klient firmy Apple, 31
kolor
pasek stanu, 69
pasek tytutu, 71, 108
probnik, 72
komentarze, 236
kompletny zestaw ikon, 50
komputer Mac, 30
konserwacja tresci aplikacji, 235
kontrolka
natywna, 24
wyglad potprzezroczysty, 112
konwencje, 244
Krug Steve, 242

L

Laboratorium Map Google, 109
LatLng Tooltip, 109
licencja NimbleKit, 55, 62
lista
definicji, 86, 87
numerowana, 85
uporzadkowana, 85
logotypy Apple, 34
lokalizacja uzytkownika aplikacji, 110

L

tacza, 247
tfacznoéci sprawdzanie, 91, 112

M

m4v, 134
Mag, 30
Mac OS X Snow Leopard, 30
Manage Your Applications, 223
map, 109
mapa, 106
osadzanie, 109
ramka wokot widoku, 120
szpilka, 111
widok, 121
mapy Google, widoki wlasne, 107

SKOROWIDZ

margines
dodanie, 97
przycisku, 120
wokot
ekranu, 139
elementu, 97
marketing, 240
meta, 108
metoda dystrybucji, 222
Mobile Safari, 91
mobileprovision, 221
mobilne aplikacje, 21
mozliwosci
dotykowe, 189
pakietu Xcode, 42
MP3, 126
MPEG-4, 134

nagtéwek, 152
narozniki

zaokraglenie, 116

obrazu, 97

narzedzia

CSS3,174

programistyczne, 36
nav, 154
navController, 77
nazwa

aplikacji, 46, 47, 48

diugos¢, 48

ekranowa, 48

iTunes, 48

profilu, 221, 222

projektu, 43

strony, 108
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niezaleznos$¢ renderowanej typografii HTML, 162

NimbleKit, 25, 26, 45, 56, 76, 191
instalowanie, 38
licencja, 39, 55
numer seryjny licencji, 62
pobieranie, 37, 38
wersja licencjonowana, 62
Nitobi, 180
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NKAlert, 90, 112
NKAudioPlayer, 128, 131
NKButton, 107, 108, 114
NKImage, 78
NKImageView, 98, 99, 100
NKIsInternetAvailableViaCellularNetwork, 91
NKIsInternetAvailableViaWifi, 91
NKIsPageSupportsAutoOrientation, 136, 142
NKit, 61, 63
NKMapView, 109, 110, 114, 117, 123
NKNavigationController, 71, 136, 142
NKOpenURLInSafari, 91
NKTableView, 76, 87
NKToolBar, 99, 128, 131
NKVideo, 142
NKVideoPlayer, 140, 142
numer

seryjny licencji NimbleKit, 62

SKU, 224
numeracja wersji, 54

obiektowy jezyk C, 42
obraz
narozniki zaokraglone, 97
ponad treécig, 98
urzadzen
10§, 200
kolor tta, 200
wbudowany, 95
wpleciony, 95
zastepczy, 134
obrot (dzialanie), 189
oceny, 236
odtwarzacz
audio, 126, 131
wideo, 144
odtwarzanie
pliku
audio, 126
wideo, 134
ponowne, 129
wznowienie, 129
onClick, 117
openlnMaps, 111

osadzanie

mapy, 109
pliku wideo, 146

pakiet

aplikacji, 47
identyfikator, 224
wersja, 54

Palm OS, 181
panel

grup i plikow, 44
widoku
edytora, 44
szczegotow, 44

parametry projektu, 239
pasek

kart, 72
nawigacyjnych, wymiary, 75
stanu, 108, 114, 120
i0O§, 68, 69
kolor, 69
wymiary, 70
tytutu, 71, 108, 114, 120
kolor, 71, 108
wymiary, 70

pauza, 129

Pho

neGap, 180, 183, 186, 187, 191
zalety, 181

planowanie aplikacji, 237

platformy do tworzenia aplikacji mobilnych, 191

play, 129

plik

audio, 126

celu, 60

CSS, 45

dmg, 36

graficzny, 45
dodawanie do projektu, 78

kompresowanie, 64

plist, 52

projektu, 60

wideo, 134, 146
odtwarzanie, 134

wykonywalny
budowanie, 64



podstawowe informacje na temat aplikacji, 224
podsumowanie rol, 240
podwojne pukniecie (dzialanie), 189
polaczenie internetowe, 90
ponowne odtwarzanie, 129
poster, 134
powr6t na gore strony, 69
poziom

ceny, 225

przezroczystosci, 112
prekompilowany nagtowek, 47
Price Tier, 225
Primary Category, 228
proces konserwacji tresci, 235
profil

dystrybucyjny, 222

instalowanie, 221

nazwa, 221, 222

testowy, 220
Project, 78
projekt

diagram, 241

dodawanie plikow, 51

karta, 239

nazwa, 43

podstawowe parametry, 239

problemy, 238

rozwaj, 240

zmiana nazwy, 47
projektant, typy osobowosci, 232
projektowanie

wytyczne, 231

aplikacji, 21, 22, 30
prosty widok tabeli, 75
Provisioning, 222

Portal, 62
probna instalacja, 212
Prébnik kolorow, 72
przejrzystosé, 161
przezroczysto$¢, 157
przycisk

etykieta, 129

formatowanie, 116

grafika, 129

HTML, 114, 115

marginesy, 120

SKOROWIDZ

odtwarzania, 131
ponownego odtwarzania, 131
wstrzymania odtwarzania, 131

R

ramka wokot widoku mapy, 120
Ready to Load Binary, 229
Red-Green-Blue-Alpha, 157
regula @font-face, 162
Release, 63
Resources, 51
folder, 52
resume, 129
RGBA, 157
Rights and Pricing, 224
rola
podsumowanie, 240
przydziat wykonawcom, 238
rozmiar ikony, 49
rozruchowa grafika, 52, 53
rozszerzenie
framework, 46
h, 46
m, 46
pch, 47
plist, 47, 51, 54
xcodeproj, 47
xib, 46
rozwdj projektu, 240
RSA, 214

Sales and Trends, 223
satellite, 109
Scalable Vector Graphics, 163
schemat aplikacji, 240
SDK, 63
biezace wydanie, 36
wersja beta, 36
Secondary Category, 228
section, 150, 153
selektor arkusza stylu, 151
Sencha Touch, 189, 191
setDisplayRegion, 110
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Simulator, 36, 56, 64, 137

uruchamianie, 56
skompresowanie pliku, 64
SKU Number, 224
stowa kluczowe aplikacji, 228
Spotlight, 49
sprawdzanie polaczenia internetowego, 91
src, 134
standard numeracji wersji, 54
sterujace elementy, 134
stopka, 152
strategia tworzenia tresci, 233, 237
strona

czgsé

dolna, 152
gorna, 152

dzielenie, 245

nazwa, 108
studio projektowania aplikacji, 30
SVG, 163
Symbian, 181
symulator

iPada, 58

iPhone’a, 57, 58
szerokos¢

widoku tabeli, 82

geograficzna, 109
szum wizualny, 248

S

$rodek widoku mapy, 109

T

tableView, 76
tekst
cien, 116
uwypuklenie, 116
testowanie
aplikacji, 36, 56, 212
na urzadzeniu, 59
testowy profil, 220
Titanium
Developer, 187
Mobile, 186, 191

Top Rated, 73
tres¢
aktualizowanie, 90
konserwacja, 235
koszty, 234
strategia tworzenia, 233, 237
wielko$¢ porcji informacji, 234
zarzgdzanie, 94, 236
Twitter, 90, 95, 236
tworzenie
aplikacji, 36
tresci, 233
tworca, 31
korzysci, 33
ograniczenia i poufnos¢, 33
umowa, 33
typografia HTML, 162
tytul aplikacji, 71

UDID, 220
UL 23
elementy wlasne, 24
uktad ekranu, 107, 114, 120
umowa
licencyjna
Apple, 198
uzytkownika konicowego, 228
tworcy Apple, 33
uniwersalna aplikacja, 141
uruchamianie aplikacji, 62
User Interface, 23
ustawienia, 60, 61, 62
budowania, 60
plik
celu, 64
projektu, 64

\')

Version Information, 225
video, 134, 135
VolnaTech, 191



w

wbudowane kategorie kart nawigacyjnych, 73

-webkit-, 139
wersja
numeracja, 54
pakietu, 54
wiadomoéci, zrodlo, 95
wideo, 133, 146
odtwarzacz, 144
odtwarzanie, 134
widok
edytora, 45
Google Maps, 107
mapy, 121
$rodek, 109
tabeli, 75, 87, 88, 89
liczba wierszy wyswietlanych, 77
prosty, 75
szeroko$é, 82
wysoko$¢ wiersza, 78
zgrupowany, 80
width, 134
Windows, 30
Windows Mobile, 181
wizualna strona aplikacji, 241
wizualny szum, 248
whniosek o certyfikat, 213
Worldwide Developer Conference, 33
wskaznik
mocy sygnatu telefonii komorkowej, 68
poziomu naladowania akumulatora, 69
wspolrzedne
geograficzne miejsca, 110
naroznik grafiki, 100
WWDC(, 33
WWDR, 215
wykonawcy
przydziat rol, 238
zakres odpowiedzialno$ci, 240
wymiary
ekranu, 68
paska tytutu, 72
widoku, 109
wyrdznianie elementow sterujacych, 247
wznowienie odtwarzania, 129

SKOROWIDZ

Xcode, 30, 36, 42, 51

Active
Architecture, 57
Configuration, 56, 60
Executable, 57, 60
Build and Run, 57
Build, 61
Choose, 43
Comments, 61
Configurations, 61
Debug, 56
Detail View, 44
Device, 58, 60
Editor View, 44
File, 42
General, 61
Get Info, 60
Groups & Files, 44
Hardware, 58
Info, 60
iPad Simulator 4.3, 58
iPad, 43
iPhone (Retina), 58
iPhone Simulator 4.3., 58
iPhone, 43
iPhone/iPad, 43
mozliwoéci pakietu, 42
New Project, 42
okno gtéwne, 44
Overview, 56
Product, 43
Project Info, 61
Project, 47
Rename, 47
Scale, 58
typ aplikacji, 43
Window, 58
xcodeproj, 44

Y

Yahoo! User Interface, 25
YUI, 25
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y 4

zaokraglenia naroznikow
elementu, 157
obrazu, 97
zarzgdzanie
aplikacjami, 223
tredcia, 94, 236
zatwierdzenie aplikacji, 224
zdjecia
ekranéw, 200
urzgdzen udostepniane przez Apple, 34
zestaw ikon, 50
zgrupowany widok tabeli, 80
zintegrowane srodowisko programistyczne, 30

IPOD TOUCH ORAZ IPAD

zmiana nazwy
aplikacji, 47
projektu, 47
zmniejszenie grafiki, 97
znacznik
dodawanie, 110
polozenia geograficznego, 109
znaki towarowe Apple, 34
zrzut ekranu, 200
wymiary, 228

N

zrodlo wiadomosci, 95



( SQ z nami pral-:tycznie wszqdzie. Podczas zakupow, jazdy samochodem, w trakcie joggingu... 8 nawet na
basenie. Zmienity nasz sposab pozyskiwania informac]i, poszukiwania rozrywhi i komunikacji ze swiatem. Dzieki
urzadzeniom takim jak iPhone czy iPad mozesz w jednej chwili sfotografowad niezwykia scene i rozestac zdjecie
wszystkim znajomym, by potem wspolnie wymieniac na jego temat opinie, jednoczesnie sprawdzajac prognoze
pogody i to, jak daleko jestes od celu, do ktérego zmierzasz... Mozliwosci mobilnych aplikaci pracujgcych pod
kentrola i05 ogranicza dzis jedynie ludzka wyobrainial Jednak nic nie przemawia do niej tak, jak twarde dane: tylko
do polowy 2010 roku sprzedanych zostato ponad 85 milionow urzgdzen pracujacych w tym systemie, a w iTunes
App Store dostepnych byto ponad 250 tysiecy aplikacji... pobranych ponad 15 miliarddw razy!

( Oto ksigZzka poswiecona projektowaniu atrakeyjnych, zgodnych ze standardami sieciowymi aplikacji dziatajg-
cych pod kontrolg systemu i05 = aplikacji, ktére moZna udestepniac lub sprzedawac za posrednictwem iTunes
App Store. Podrecznik stanowi doskonate wprowadzenie w Swiat kodu HTML, styldw €55 1 jezyka Java Script,
z ktorymi zaprojektujesz niezawodne natywne aplikacje, dziatajgce na iPhone’ach, iPodach touch oraz iPadach.
Dzieki niemu nauczysz sig korzystac z platformy obiektowego C (o nazwie NimbleKit). Platforma ta jest kolekcja
bibliotek elementdw umoliwiajacych tworzenie programadw Za pomoca obiektowego jezyka C bez koniecznoscl
samodzielnego pisania jakiegokolwiek kodu. Ksigika ta jest ponadto wszechstronnym przewodnikiem po kwe-
stiach wizualizowania, planowania, tworzenia i dystrybucji aplikacji i05 oraz szczegotowa instrulejg projektowania
rozmaitych aplikacji.

( L tej niezwyktej lksigzki dowiesz sie m.in., jak samodzielnie:

® pobrac i zainstalowac bezplatne oprogramowanie ® ulepszac projekty swoich aplikacji dzieki moiliwo-
do tworzenia aplikaci i0S sciom oferowanym przez jezyki HTMLS i 553

® yzywac srodowiska Xcode do zarzadzania zasobami ® budowac solidne podstawy do tworzenia aplikacji
projektu, testowania aplikacji i pakowania plikow WWW, ktore moga byc uiywane na innych smart-
binarnych fonach i urzadzeniach mobilnych

® implementowac standardowe elementy i dziatania ® projektowac tresci tekstowe, graficzne, audio i wi-
i05 w celu zapewnienia uzytkownikom urzadzen fir- deo, przeznaczone do prezentacji na sprzecie mo-
my Apple interfejsu zgodnego z ich oczekiwaniami bilnyrm

oraz przyzwyczajeniami

Kristofer Layon to projektant serwisow WWW i aplikacii oraz
wyktadowca. Jego firma, Aesthete Software, projektuie aplikacje mo-
bilne dla klientdw dziatajacych w rddnych branach, w tym medyczne),
fotograficzne] | edukacyjne]. Kristofer jest autorem znanega bloga na
temat projektowania. Wystepuje takie na licznych konferenciach po-
swigconych projektowaniu aplikacji | serwisow WWW, 3 ponadto uczy
programistéw tworzenia aplikacii i05 podczas autorskich warsztatow
Two Apps Per Day.
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