Оригинальный текст
Getting Your App Ready For iOS 7′s New Dynamic Interactions

There’s no need to bust out a physics textbook to make your iOS 7 app’s views animate like real-world objects. With iOS 7’s new Dynamics API, views can be influenced by gravity, attached to each other with springs, and bounced up against boundaries and each other.

Physics engines are no stranger to game designers. Whether it’s the perfect gravity-induced parabolas of Angry Birds or the swinging candy in Cut the Rope, we’re used to objects in games feeling real. To get this effect, game designers don’t write code to set the position of each object manually. Instead, they use a physics engine that treats the elements as bodies in a simulation and that uses Newton’s laws of motion to calculate how they move over time.


The birds travel along a trajectory determined by physics 
In using the engine, designers specify an object’s bounciness, its density, the level of gravity, and how things are attached to each other. In iOS 7, Apple made that technology available to UIKit-based apps as well. With these new UIKit features, we can integrate dynamic behavior without having to learn how to program a game engine. If you use them carefully, your UX will be more immersive and intuitive because users will interact with it as they would with objects in the real world.

Where Would You Use This?

If you are looking for places in your app to upgrade to feel more iOS 7-native, any animation is a candidate. You can see it all over the built-in apps, which will give you some ideas. I’d look anywhere that you’re already using several parallel animations with overlapping timelines and timed triggers to start other ones. Are you trying to do something that the Dynamics system would do for you automatically?

Another great candidate is anywhere you are using pan gestures to manipulate views, particularly with screen transitions. Play around with the camera icon on your phone’s lock screen to see an example. Tapping it will create an impulse force from the bottom, which gravity eventually overcomes. Dragging it up and dropping it shows how the view has an elastic bottom that bounces against the phone’s edge. You can even give the view an initial velocity by slamming it down.

See It in Action

I’ve put together a simple video demo of Dynamics to show how you can use it for view transitions. The first part of the video shows what you could do easily in iOS 6 and below. It simply attaches a pan gesture to the view and uses its y-translation to set the center of the view. This gives the illusion that you are directly moving it. Then, when you end the pan gesture by lifting your finger, it triggers a Core Animation that returns the center to its starting position. This automatically slides the view down as if it’s falling.


Video demo of UIDynamics in action.
The second part is similar but is done with the Dynamics physics engine. We’re still making a pan gesture, but we attach it to the view with a spring. Then, we make the bottom of the screen a solid barrier to collide against and add gravity. Now, when we grab the view, it follows our finger as before (but with a springy connection), and when we let go, the view falls with an acceleration determined by the gravity field. When it lands, it bounces. We can also throw the view by letting go while our finger is moving, and the velocity of our finger will be imparted to the view.

You can get the project by cloning DynamicUtility on GitHub. If you don’t have Xcode, you can install it on your machine through the Mac App Store. In Xcode, open DynamicUtility.xcodeproj, and run it in the simulator (Command + R). If you have a developer account with Apple, the effect is even better on a phone.

Piecing It Together With Core Animation Before iOS 7

Core Animation is a powerful system, and you can absolutely get exactly the same results using it (with a lot of work). The advantage of the Dynamics system is that you are able to express what you want in terms of physical attributes, and layering more and more complex behavior and playing around with it are much easier. In an equivalent Core Animation set-up, the variables that govern the behavior aren’t as clear. Let’s look at a simple example.

In the Xcode Utility Application template, we start with two views, the main and flip side of an application. Let’s add a way for the user to pan the main view up to get to the flip side view using gestures and Core Animation.

To start, all we need to do is add a pan gesture to the storyboard and attach it to our view. Then, we can set up its selector action to send this message:
Перевод

Для того чтобы анимировать компоненты вашего iOS 7 приложения и сделать их похожими на реальные объекты, необязательно нужно усердно штудировать учебник физике. Благодаря появлению у iOS 7 нового Dynamics API (интерфейс прикладного программирования) в различных представлениях стала возможной реализация различных эффектов, например, симуляции упругих сил. Создается впечатление, что между двумя объектами как бы находится пружина и если их свести, а потом отпустить, то они отпрыгнут вверх относительно границ и относительно друг друга.

Физические движки довольно хорошо знакомы разработчикам компьютерных игр. Будь то идеальная параболическая траектория, вызванная гравитационным влиянием в Angry Birds или качающаяся конфета в Cut the Rope (Перережь веревку). В играх мы привыкли взаимодействовать с объектам, которые во многом напоминают реальные. Чтобы получить этот эффект разработчики компьютерных игр не пишут специальный код, в котором бы вручную выполнялась установка положения каждого объекта. Вместо этого они используют физический движок, который при симуляции воспринимает эти элементы в качестве тел, и который использует законы Ньютона для расчета траектории движения, учитывая временные показатели.

Птицы движутся по траектории, определяемой физическими законами (Источник изображения). 
При использовании движка разработчики определяют упругость  объекта, его плотность, уровень силы тяжести и то, как все предметы привязаны друг к другу. В iOS 7 Apple сделал эту технологию доступной для всех приложений на основе UIKit. С этими новыми возможностями UIKit, мы можем интегрировать динамическое поведение без необходимости обучаться программированию игрового движка. При корректном использовании этих возможностей, созданный вами опыт пользовательского взаимодействия с приложением будет еще более захватывающим и интуитивно понятным. Это объясняется в первую очередь тем, что пользователи будут взаимодействовать с элементами интерфейса таким же образом, как и с объектами в реальном мире.

Где вы можете использовать существующие возможности анимации?

Если в своем приложении вы ищете подходящие места для обновления и создания схожести с родными iOS 7 приложениями, то в первую очередь следует обратить внимание на анимации. Вы можете проанализировать встроенные приложения, что позволит вам получить некоторые полезные идеи. Очень часть разработчики прибегают к использованию нескольких параллельных анимаций с накладывающимися временными графиками и расчетным временем запуска следующей анимации. Будете ли вы пытаться сделать так, чтобы динамическая система автоматически выполняла за вас всю работу?

Также следует обратить внимание на все те места, где вы используете сенсорные жесты для манипулирования представлениями, в частности, на экраны переходов. В качестве примера поиграйте с иконкой камеры на экране блокировки вашего телефона. Нажатие иконки создаст импульс силы снизу, которая, в конечном счете, преодолевает силу тяжести. Перетаскивая и отпуская иконку, вы увидите, что у представления имеется эластичное основание, которое подпрыгивает относительно края телефона. Вы даже можете задать представлению начальную скорость, оттягивая его вниз.

Как все это выглядит в действии.

Я сгенерировал простой видео пример, чтобы наглядно показать возможности представления переходов. Первая часть видео показывает, что вы можете сделать в iOS 6 и версиях ниже. Представление подвергается влиянию простого сенсорного жеста и используется y-translation переход для установки центра представления. Таким образом, удается вызвать иллюзию непосредственного перемещения представления. Затем, когда вы в конечном итоге завершаете сенсорный жест, подняв палец, происходит вызов Core Animation, которая возвращает центр в исходное положение. Представление автоматически двигается вниз, и создается впечатление, как будто оно падает.


Демо видео UIDynamics в действии.
Вторая часть аналогична, но выполнена с использованием физического движка Dynamics. Мы все еще пытаемся сделать сенсорную панель и придать ей эффект упругости. Затем в нижней части экрана мы создаем жесткий барьер, который будет ограничивать движение представления и добавляем эффект влияния силы тяжести. Теперь, при касании к представлению оно будет следовать траектории движения пальца, как и прежде (но с использованием упругой связи). Когда мы отпускаем представление, то происходит его падение с ускорением, определяемым гравитационным полем. Когда представление достигает нижней границы экрана, то отскакивает. Мы также можем толкнуть представление резким движением пальца. Скорость движения вашего пальца будет передана представлению.

Вы можете получить в свое распоряжение уже готовый проект, путем клонирования DynamicUtility на GitHub. Если на вашей машине не установлен Xcode, то вы можете установить его через Mac App Store. В Xcode необходимо открыть DynamicUtility.xcodeproj и запустить его в симуляторе (Command + R). Если у вас есть аккаунт разработчика с Apple, то вы можете использовать телефон и эффект будет еще лучше.

Компановка с использованием Core Animation.

Core Animation представляет собой мощную систему благодаря которой вы можете получить абсолютно такие же результаты, которые были описаны ранее (для их достижения требовалось достаточно много усилий работы). Преимущество системы Dynamics заключается в том, что вы получаете возможность реализовать поведение объекта с точки зрения его физических характеристик. Вы можете достаточно легко экспериментировать и работать над реализацией все более и более сложного поведения. В эквивалентных Core Animation настройках ключевые переменные, управляющие поведением, не столь очевидны. Давайте рассмотрим простой пример.

В шаблоне Xcode Utility Application (шаблон для создания утилит) мы начнем с двух представлений, главного и вспомогательного окна приложения. Для начала давайте добавим механизм перехода пользователя к панели главного окна, через которую он сможет добраться до вспомогательного окна, используя жесты и Core Animation.

Все, что нужно сделать, это добавить pan жест в раскадровку и привязать его к нашему представлению. Затем, мы можем установить действие selector для отправки следующего сообщения:

