UIKitDynamics - tchnij zycie w swgj interfejs!

Untitled Kingdom Ltd.
1. Wstep

UIKitDynamics zostato dodane jako integralna czes¢ frameworku UIKit wraz z systemem
iOS 7. Daje on mozliwos¢ wzbogacenia interfejsu naszej aplikacji - w dostownie kilku
liniach kodu - o rzeczywiste i dynamiczne zachowanie, ktére niegdy$ wymagato
dogtebnego zrozumienia proceséw fizycznych oraz ponadprzecietnych umiejetnosci
programistycznych.

Ideg tego narzedzia jest kompozycja podstawowych zachowan opisanych w kolejnych
dziatach - ktére moga by¢ dynamicznie dodawane i usuwane z obiektu animatora(dziat 2.
Animator) w trakcie dziatania aplikaciji.

W systemie iOS 7 zastosowano to narzedzie w kilku miejscach i chociaz - na pierwszy

rzut oka - nie jest to oczywiste, znacznie uatrakcyjnia ono ogélny odbiér nowego
systemu, stanowigc przystowiowg “wisienke na torcie”. Dobrym przyktadem jest

animacja wigczania kamery z zablokowanego ekranu - niegdy$ byla to na sztywno
zapisana animacja, teraz ekran odbija sie od dolnej krawedzi dynamicznie, odpowiednio
do predkosci, jakg mu nadamy. Dziatanie tego narzedzia odnajdziemy rowniez na liscie
wiadomosci SMS/iMessage, gdzie poszczegolne “chmurki” wiadomosci reagujg na
predkosc¢ i kierunek przesuwania sie listy.

Warsztaty te majg na celu zapozna¢ Panstwa z mozliwosciami tego niezwykiego
narzedzia, a niniejszy dokument stanowi uzupetnienie oraz skrypt do warsztatéw.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o ktdrejs z omawianych nizej klas, polecam zapoznac sie z
oficjalng dokumentacja, do ktérej odnosniki odnalez¢ mozna na koncu kazdego dziatu.



2. Animator

Obiekty klasy UlDynamicAnimator sg sercem UIKitDynamics. Posrednicza one
pomiedzy silnikiem fizycznym a “dynamicznymi obiektami” (rozdziat 3). Odpowiadajg
rowniez za symulowanie procesow fizycznych zachodzgcych na ekranie oraz kontrolujg
uktad wspoétrzednych niezbedny do obliczeh. Sam animator nie wptywa jednak w zaden
sposéb na zachowanie interfejsu. Niezbednym jest dodanie do niego dynamicznych
zachowan, wraz z przypisanymi do nich dynamicznymi obiektami.

Aby otrzymywaé informacje o zmianie stanu animatora, musimy zaimplementowac
metody protokotu UIDynamicAnimatorDelegate oraz przypisa¢ odpowiednig referencje.
Metody w nim zawarte informujg o zakohczeniu wszystkich animacji oraz o tym, ze
animator zaraz wznowi dziatanie. Jest to niezwykle istotne przy definiowaniu
dynamicznych przej$¢é pomiedzy kolejnymi kontrolerami widokow.

Réwnolegte Moze istnieC wiele obiektow tej klasy.

Link do dokumentaciji: http://bit.ly/Hi8LAF



http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fbit.ly%2FHi8LAF&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGnuxJAywObt5mkkGMBL2mBBAK-OA

3. Dynamiczne obiekty

Dynamicznym obiektem (ang. dynamic item) nazywamy kazdy obiekt dziedziczacy z
klasy NSObject, ktéry implementuje protokdt UlDynamicltem. Metody tego protokotu
pozwalajg animatorowi na zmiane potozenia obiektu oraz jego obrét. Aby zapewnié
poprawne dziatanie obiekt musi posiada¢ nastepujace atrybuty:

e center, typ : CGPoint - Srodek obiektu
e bounds, typ CGRect - rozmiar obiektu, nie jest zmieniany
e transform, typ CGAffineTransform - transformacja(obrot)

Domyslnie ten protokot implementujg 2 klasy, UlView oraz
UlCollectionViewLayoutAttributes, jednak nic nie stoi na przeszkodzie aby
zaimplementowac go w innej klasie.

Ta sama instancja dynamicznego obiektu moze naleze¢ do wielu dynamicznych
zachowan pod warunkiem ze zachowania te dziatajg w obrebie jednego animatora.

Wazna uwaga: aby zapewni¢ poprawnos¢ dziatania, obiekt(widok) ktéry dodajemy
do animatora musi by¢ jednym z podwidokéw jego widoku odniesienia.

Link do dokumentacji: http://bit.ly/18h0YIM



https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUICollectionViewLayoutAttributes_class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUICollectionViewLayoutAttributes&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNErWR4xhYIyinGxpNkUDCPxdz-LGw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fbit.ly%2F18h0YIM&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHAsDTFhyySnHilsVLk7tJge0-B_A

4. Zachowania (Behaviours)
Dziaty 5 - 10 opisujg podstawowe dostepne zachowania ktore fgczy kilka wspolnych
cech:
1. Wszystkie opisane klasy w dziatach 5 - 10 dziedziczg z klasy
UIDynamicBehaviour
2. Obiekty kazdej z klas(zachowan) mogg dodawac¢ podzachowania co pozwala na
grupowanie ich jako jedno zachowanie
3. Do kazdego z zachowan mozna przypisac blok ktéry wykonywany bedzie przy
kazdym kroku animaciji

Link do dokumentacji: http://bit.ly/1dth8a6

5. Zkaczanie obiektow

Obiekty klasy UlAttachmentBehavior pozwalajg na zdefiniowanie potaczenia pomiedzy
dwoma dynamicznymi obiektami lub dynamicznym obiektem i punktem zaczepienia. W
praktyce oznacza to utworzenie niewidzialnej linii taczacej te 2 elementy ktérej
wiasciwosci mozemy modyfikowaé. Sg to: dtugosé, sprezystos¢ oraz czestotliwosé
drgan wyrazona w herzach

Wazna uwaga: Poczatkowo punkt zaczepienia kazdego obiektu jest zdefiniowany
w jego centrum (zmienna center) jednak mozna to zmieni¢, definiujac
przesuniecie od srodka obiektu.

Link do dokumentacji: http://bit.ly/1arh2MQ


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fbit.ly%2F1dth8a6&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHLmJinpvCidXydEOJ3V0SCt-BHiw
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUIAttachmentBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUIAttachmentBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHvFCZlFmdTTXusHbG0nI24U8IR2g

6. Kolizje

Zachowania klasy UlCollisionBehavior pozwalajg dodac efekt kolizji do przypisanych
do niego dynamicznych obiektow. Warto zauwazy¢, ze w obrebie jednego animatora
moze istnie¢ wiele obiektéw tej klasy. Kazdy z nich moze obstugiwac¢ zderzenia innych
obiektow.

Parametrami, ktére mozemy definiowac, sa: uktad odniesienia animatora - czyli widok w
ktorym zachodzag kolizje oraz ich rodzaj. Obecnie dostepne sg 3 rodzaje kolizji:

1. Kolizje wszystkiego ze wszystkim, czyli kolizje pomiedzy obiektami oraz
widokiem odniesienia // UICollisionBehaviorModeEverything

2. Kolizje tylko z widokiem odniesienia - dynamiczne elementy ignoruja sie //
UlCollisionBehaviorModeBoundaries

3. Kolizje jedynie pomiedzy dynamicznymi obiektami //
UlCollisionBehaviorModeltems

Nowo utworzony obiekt tej klasy nie posiada zdefiniowanych krawedzi, z ktérymi mogtyby
zachodzi¢ kolizje. Aby je utworzy¢ mamy 2 mozliwosci.

Jezeli chcemy aby wewnetrzne krawedzie (bounds) naszego widoku odniesienia braty
udziat w kolizjach musimy ustawié warto$¢ parametru
translatesReferenceBoundsintoBoundary na YES.

Druga jest mozliwos¢ definiowania dowolnych linii, z ktérymi bedg zachodzity kolizje.
Linie te mogq przyjmowac praktycznie dowolne ksztatty, dzieki zastosowaniu krzywych
beziera lub prostych okreslonych dwoma punktami.

Wazna uwaga: Poczatkowe potozenie obiektu dodanego do animatora nie moze
przecina¢ sie¢ z zadnym elementem z ktérym moze zachodzi¢ kolizja.

Mamy réwniez mozliwos¢ otrzymywania informacji o kolizjach, ktére zaszlty. Do tego
celu nalezy zaimplementowaé metody zdefiniowane w protokole
UlCollisionBehaviorDelegate.

Link do dokumentacji: http://bit.ly/1a3RBgl


https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUICollisionBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUICollisionBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNE5F40PQzkp_t4CokQTc8-LLMyFFw
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUICollisionBehaviorDelegate_Protocol%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fintf%2FUICollisionBehaviorDelegate&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGPwDaZUGBywESyfjSFQCohaRnb_A

7. Grawitacja

Obiekty klasy UlGravityBehavior zmieniajg pozycje swoich elementéw na podstawie
wektora, ktory okresla site grawitacji. Jego domys$ina wartos¢ to [0.0, 1.0], jednak jest to
modyfikowalny atrybut o nazwie gravityDirection. Na potrzeby tego zachowania
zdefiniowano nowg jednostke imitujgcg przyspieszenie ziemskie o nazwie UIKit gravity,
ktérego wartos¢ wynosi 1000 punktoéw / s*2. Dodatkowo, wektor sity mozemy okresli¢
wywotujgc metode setAngle: magnitude: ktéra pozwala na okreslenie kata (w radianach)
oraz sity grawitacji.

Link do dokumentaciji: http://bit.ly/16wM9rd

8. Popychanie

Obiekty klasy UIPushBehavior zmieniajg pozycje przypisanych do nich elementow
poprzez “popychanie” ich z jednostajng sita. Poczatkowo sita popychania ma ustawiong
wartos¢ nil ktéra oznacza brak zdefiniowanej sity.

Tak jak w przypadku grawitacji site popychania ustalamy poprzez wektor lub kat i site.
Zdefiniowano réwniez na potrzeby tego zachowania jednostke reprezentujacy site o
nazwie UIKit Newton ktora wynosi 100 punktow / s * 2.

Sita przykfadana jest do srodka widoku (center) ale tak samo jak w przypadku ztgczania
obiektow jest to modyfikowalny parametr.

To zachowanie mozna wigczaé i wytaczac na zgdanie poprzez witasnos¢ active.

Warto wspomnieé iz poczatkowo wartosc sity jest réwna [0.0, 0.0], a predko$¢ jakg
osiggnie widok jest uzalezniona od 2 czynnikdw:

1. Jego gestosci
2. Trybu dziatania tego zachowania

Wyrdzniamy 2 tryby dziatania:

e UlPushBehaviorModeContinuous - obiekt przyspiesza stopniowo zgodnie ze
zdefiniowanym wektorem sity

e UlPushBehaviorModelnstantaneous - w momencie dodania do animatora obiekt
uzyskuje docelowg predkosc¢ i nie zmienia jej

Link do dokumentaciji: http://bit.ly/1hgjnx;


https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUIGravityBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUIGravityBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNF0rTIQM4HZs5TdnJO8sGoX0lXiJw
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUIGravityBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Finstp%2FUIGravityBehavior%2FgravityDirection&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHgAX6Z7jSwGwG6O8ai0GgkLfKClg
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUIPushBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUIPushBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEhiF0QZWRW1zqZWoyBfE_LUXUN9Q

9. Przyciaganie

Obiekty klasy UlSnapBehavior definiujg zachowanie przyciggania do zdefiniowanego
punktu. Po dodaniu tego zachowania do animatora nastepuje animacja przyciggania do
punktu ktéra konczy sie “drzeniem” wokot punktu.

Link do dokumentaciji: http://bit.ly/1hgjdGq
10. Indywidualne witasnosci widokéw

Obiekty klasy UIDynamicltemBehavior pozwalajg definiowa¢ niskopoziomowe wiasnosci
widokow(obiektéw) takie jak:

- elasticity - elastycznos¢ obiektu, wartosci od 0 do 1, 0 - oznacza brak elastycznosci

- friction - wspétczynnik tarcia - 0 oznacza brak tarcia podczas przesuwania obiektéw
po powierzchni

- density - gestos$¢, domysina wartos¢ to 1

- resistance - opor jaki stawia obiekt podczas przemieszczania sie, 0 - oznacza brak
oporow

- angularResistance - opor katowy, wptywa na podatnos¢ obiektu na obrot

- allowsRotation - pozwala na zablokowanie rotacji obiektu

Link do dokumentacji: http://bit.ly/HIZ97a


https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUISnapBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUISnapBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNF7vu-dbySOrPRb8sIQMmW7xJayPg
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUIDynamicItemBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUIDynamicItemBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEl-xvqpVcTfrK4n3TnuwGXM7jIvw

11. Uwagi i porady

1. UIKitDynamics nie stuzy do tworzenia gier, do tego celu nalezy uzywac¢ frameworku
SpriteKit ktéry rowniez zostat dodany w iOS7

2. Pomimo iz jest to sSwietne narzedzie, nalezy uzywac go z rozwaga, poniewaz jest on
stosunkowo drogi pod wzgledem obliczeniowym - w szczegdlno$ci kolizje - co w
praktyce przektada sie na wieksze zuzycie energii

3. Przed dodaniem zachowan do animatora nalezy zapewni¢ “rozsadny” (cyt. WWDC)
stan poczatkowy animowanych obiektow.

Przyktadem nierozsgdnego stanu poczatkowego moze by¢ dodanie widoku do
zachowania kolizji (UICollisionBehavior) ktérego poczatkowe potozenie koliduje z innymi
elementami. Spowoduje to nieprzewidywalne zachowanie elementéw widoku

4. Obstugiwane sg jedynie rotacje 2D a zewnetrzne zmiany wykonywane na widokach /
obiektach sg ignorowane

5. Grupowanie zachowan w jedno nie powoduje zwiekszenia obcigzenia CPU

6. Dodanie na raz wielu obiektow UIDynamicltemBehavior modyfikujgcych tg samag
wiasnos¢ do drzewa obiektow animatora moze mieé nieoczekiwane efekty - pod uwage
brana jest ostatnii obiekt przy przechodzeniu tego drzewa metodg pre-order.

7. Animator nigdy nie zmienia rozmiaru animowanego obiektu. Jezeli chcemy zmienié
rozmiar dynamicznego obiektu nalezy usungé¢ go z animatora, dokonac¢ zmian a
nastepnie doda¢ z powrotem.

8. Ta sama instancja obiektu UIDynamicBehaviour moze by¢ dodana tylko raz do
animatora.


https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUICollisionBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUICollisionBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNE5F40PQzkp_t4CokQTc8-LLMyFFw
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fdocumentation%2FUIKit%2FReference%2FUIDynamicItemBehavior_Class%2FReference%2FReference.html%23%2F%2Fapple_ref%2Focc%2Fcl%2FUIDynamicItemBehavior&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEl-xvqpVcTfrK4n3TnuwGXM7jIvw

12. Dodatkowe zrodta

Polecam zapoznac¢ sie z nizej wymienionymi artykutami na temat UIKitDynamics, mozna
tam odnalez¢ interesujgce pomysty na jego zastosowanie oraz niestandardowe implementacje.

http://www.codigator.com/tutorials/uikit-dynamics-ios7-tutorial/
http://blog.bignerdranch.com/3899-uikit-dynamics-and-ios-7-building-uikit-pong/
http://www.objc.io/issue-5/collection-views-and-uidynamics.html
http://www.raywenderlich.com/50197/uikit-dynamics-tutorial
http://www.teehanlax.com/blog/introduction-to-uikit-dynamics/
http://www.teehanlax.com/blog/implementing-a-bouncy-uicollectionviewlayout-with-uikit-d

ynamics/
e http://www.doubleencore.com/2013/09/ios-7-uikit-dynamics/

Przyktadowe projekty przeglagdowe UIKitDynamics:
e https://qgithub.com/croath/DynamicCatalog
e https://developer.apple.com/library/ios/samplecode/DynamicsCatalog/Introduction/Intro.ht
ml

Dla osob bedacych posiadajacych konta w Apple Developer Program polecam 2 nagrania z
WWDC 2013 (https://developer.apple.com/wwdc/videos/) : Advanced Techniques with UIKit
Dynamics oraz Getting Started with UIKit Dynamics.



http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.codigator.com%2Ftutorials%2Fuikit-dynamics-ios7-tutorial%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFjIeHZw63uIhNF7szKVCOeZIwDfA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fblog.bignerdranch.com%2F3899-uikit-dynamics-and-ios-7-building-uikit-pong%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGFemj1UUo2wV1JHV_tw5PElBErnw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.objc.io%2Fissue-5%2Fcollection-views-and-uidynamics.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEFZuNzUhoORIlNlOfXyuBUtI4mvg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.raywenderlich.com%2F50197%2Fuikit-dynamics-tutorial&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEhFq7LHpcMJ8NU-4x66ef2UQJunA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.teehanlax.com%2Fblog%2Fintroduction-to-uikit-dynamics%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFFSwSvmAgNgQItbTD-PL3z9T7OEQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.teehanlax.com%2Fblog%2Fimplementing-a-bouncy-uicollectionviewlayout-with-uikit-dynamics%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHZTB1OyC6UwlgN6pIVVDwWeIAXhA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.teehanlax.com%2Fblog%2Fimplementing-a-bouncy-uicollectionviewlayout-with-uikit-dynamics%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHZTB1OyC6UwlgN6pIVVDwWeIAXhA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.doubleencore.com%2F2013%2F09%2Fios-7-uikit-dynamics%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHn5VLEpdciG7nP76iUVpYsQk2GGw
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fgithub.com%2Fcroath%2FDynamicCatalog&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGdTRKHKMdEi005J7Z3HbG3dnUrYg
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fsamplecode%2FDynamicsCatalog%2FIntroduction%2FIntro.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFdQWZHzQlml5k8DfRIXpK4lZ9QKg
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Flibrary%2Fios%2Fsamplecode%2FDynamicsCatalog%2FIntroduction%2FIntro.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFdQWZHzQlml5k8DfRIXpK4lZ9QKg
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Fwwdc%2Fvideos%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHyWa3cQtUlS3M3U4rLJ6_EpGtR6Q

