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《iOS应用软件设计之道》

内容概要

本书是一部介绍iOS平台上应用软件设计的指南。本书旨在向软件开发人员和设计人员灌输正确的软
件设计理念和流程，以一个示例贯穿列提纲、画草图、画线框图、创作实体模型、创作原型软件，最
后到应用软件完工的整个过程。叙述了构造优雅、得体软件界面的方式方法，如何引导用户在使用应
用软件时做出各项决定，如何营造友好的交互过程乃至用户体验。并且介绍了如何依据项目需求有所
取舍，取得折衷，最终得到恰当表现和行为的应用软件。本书涵盖了常见的软件设计思路，表达通畅
，不仅适用于iOS平台，对于其他操作系统上的软件开发同样具有借鉴意义。
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精彩短评

1、比较过时了，翻译一般。
2、ios的UI现行技术阐述，感觉像推销软件、书啥的
3、设计之道
4、内容过时就算了，鄙人作为一只设计师，该书的翻译竟能让我连一段话都看不懂...
5、例子有一些过时了，整体设计过程讲得很详细
6、有深度
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