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Capítulo 1

Setup inicial para desenvolvimento – configuração inicial



		
			Quando começamos a pensar em desenvolvimento iOS, precisamos entender quais são os requisitos necessários para desenvolver, além dos recursos tecnológicos que serão utilizados para criar as aplicações. Vamos começar nossa jornada compreendendo um fato: no universo de desenvolvimento iOS, devemos sempre lembrar que a Apple é a grande responsável por trás de todas ferramentas oficiais para desenvolvedores e que, para produzir de forma nativa, vamos sempre recorrer às ferramentas oficiais disponibilizadas pela empresa.

			Pensando nas ferramentas e nos recursos tecnológicos oficiais da Apple para desenvolvimento de aplicações para iOS, temos, atualmente, a linguagem de programação Swift, que, desde seu lançamento, marca o início de uma nova fase para os desenvolvedores. Estamos falando da linguagem de programação atual adotada pela Apple para desenvolvimento, criada em 2010 e apresentada ao público em 2014 (Neuburg, 2021). A linguagem Swift foi criada e lançada com sintaxe simples e moderna, com o objetivo de tornar o desenvolvimento de aplicativos mais produtivo e com menor curva de aprendizagem para quem está iniciando os estudos (Lecheta, 2018). Antes dessa linguagem, o padrão de desenvolvimento para iPhone e iPad era o Objetive-C, que está perdendo espaço nesse meio por ser uma linguagem muito verbosa e mais complexa.

			Neste capítulo, abordaremos as configurações iniciais para que você comece sua jornada no desenvolvimento de aplicações para iOS, utilizando a linguagem Swift e as ferramentas Xcode e Playground.

			1 Hardware e software necessários

			Para que o desenvolvimento nativo de aplicativos para IOS seja possível, é necessário utilizar a ferramenta Xcode, exclusiva para MacOS, ou o Swift Playgrounds, que pode ser instalado em MacOS ou iPadOS. A ferramenta mais completa para o desenvolvimento e que abordaremos com mais ênfase no decorrer deste livro é o Xcode, sendo utilizado como o principal ambiente de desenvolvimento integrado (IDE – integrated development environment) para produção de aplicações Apple. O sistema MacOS necessário para instalar o Xcode está presente apenas em dispositivos Macbooks, Mac Minis e iMacs, porém, por questões de custo, há alternativas para quem está iniciando no mundo mobile, com opções de máquinas virtuais da Apple, como MacinCloud e HostMyApple.

			2 Baixando e instalando o Xcode

			O passo a passo para começar a desenvolver para plataformas Apple é baixar e instalar o Xcode no MacOS, idealmente pela App Store. No MacOS, ao abrir o aplicativo App Store, no campo de busca, é preciso pesquisar por Xcode e baixar a versão mais recente, que atualmente é a 14.2.

			 
[image: Ícone] PARA SABER MAIS

			Outro caminho confiável e seguro para baixar e instalar o Xcode é o site oficial da Apple, na sessão More Downloads. Pesquisando pela palavra-chave Xcode, faça o acesso.

			 

        


 

        


      


    

			
Figura 1 – Xcode na App Store
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Fonte: captura de tela.



			 
[image: Ícone] NA PRÁTICA

			No print apresentado na figura 1, o botão em azul (abaixo do nome do programa) está com o título Abrir, pois o Xcode já está instalado na máquina da qual o print foi tirado. Mas, em uma máquina sem o Xcode instalado, o título do botão mostrará a palavra Obter.

			 

        


 

        


      


    

			Pressione o botão Obter para baixar o IDE e, depois de baixar e instalar, você encontrará a tela de download de emuladores de dispositivos para os quais você poderá desenvolver, conforme a imagem apresentada na figura 2.

			
Figura 2 – Download e instalação dos emuladores de dispositivos

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Recomenda-se não selecionar todos os dispositivos da lista, uma vez que dificilmente desenvolverá para todos sempre, e cada um dos dispositivos instalados vai ocupar espaço de armazenamento no seu computador. Então selecione o WatchOS e tvOS apenas quando precisar. Autorize a instalação com sua senha, de acordo com a imagem da figura 3.

			
Figura 3 – Autorização da instalação com senha do MacOS

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Depois de digitar seu usuário e senha e clicar em ok, a instalação dos simuladores selecionados anteriormente será iniciada.

			3 Conhecendo a interface

			Com a ferramenta Xcode instalada no MacOS, podemos entender como funciona sua interface e suas funcionalidades. Na figura 4, temos a tela inicial do Xcode assim que o abrimos, com as opções para criar um novo projeto, abrir um projeto existente ou clonar o repositório de um projeto existente.

			
Figura 4 – Tela inicial do Xcode

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Para começarmos a entender como funciona a interface do Xcode, vamos criar um projeto simples e executá-lo. Na tela inicial do Xcode, clique em Create a new Xcode project, que abrirá o wizard com as opções de devices (dispositivos) e arquivos. Nessa tela, escolha a opção iOS > App, conforme a figura 5.

			
Figura 5 – Wizard, tela para escolher a aplicação que será feita

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Após selecionar plataforma iOS, a aplicação do tipo App e clicar no botão Next, seremos direcionados para a tela de definição do nome do projeto, como apresentado na figura 6.

			
Figura 6 – Tela de nomeação e configuração do projeto

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Nessa tela, sinta-se à vontade para dar o nome que preferir para o projeto, como meuPrimeiroProjetoSenac, no Product name; no Team, podemos deixar none, ou seu e-mail, caso já esteja configurado com sua conta de Apple Developer; no campo Organization Identifier, pode-se adicionar seu domínio ou simplesmente um domínio-padrão, como “br.com.projetosenac”.

 
[image: Ícone]  IMPORTANTE

			O campo de configuração Organization Identifier é utilizado para adicionar o domínio invertido da sua organização. No meu caso, por exemplo: “joaopadilha.com.br”, posso adicionar como: “br.com.joaopadilha”.

			 

        


 

        


      


    

			Já no campo Interface, vamos escolher o tipo de solução tecnológica disponibilizada pela Apple para criar interfaces. Nesse caso, selecione Storyboard, que se refere a um método de criação de interfaces mais visuais e de menor curva de aprendizagem. Por fim, selecione a linguagem de programação Swift, com a qual trabalharemos durante o curso. Desmarque a seleção Use Core Data e Include Tests, que serão assuntos abordados mais adiante. Em seguida, clique no botão Next (próximo), no canto inferior direito da tela e, finalmente, poderá ver o ambiente de desenvolvimento em si. Não se assuste: veremos o básico da interface e, no decorrer do nosso aprendizado, abordaremos mais detalhes sobre suas funcionalidades.

			Chegou a hora de criar sua primeira tela! Neste primeiro momento, adicionaremos uma Label à tela (um componente de texto simples) e, depois, vamos realizar a etapa de build (compilação) do projeto, para que ele possa ser rodado no simulador. Para isso, adicionei às imagens a seguir setas com números em cada passo.

			Primeiramente, vamos editar o arquivo do tipo .storyboard, que é aberto por meio do aplicativo Interface Builder (IB), que basicamente contém o ambiente de trabalho necessário para criar telas (Lecheta, 2018). Depois de aberto o ambiente de desenvolvimento, selecione o Main.storyboard (item 1 – figura 7), o primeiro arquivo com o qual trabalharemos. Podemos ver então o projeto de uma tela disponível (item 2 – figura 7). Se executarmos o aplicativo agora, clicando em play (item 4 – figura 7), o Xcode realizará o build (compilação) do projeto e executará a aplicação em um simulador. Com o arquivo Main.storyboard aberto, clique no botão com símbolo de mais (item 3 – figura 7), que vai abrir o menu de componentes possíveis para adicionar à tela.

			

Figura 7 – Tela de desenvolvimento do Xcode

			

				[image: ]


Fonte: captura de tela do Xcode.







			 
[image: Ícone]  IMPORTANTE

			O arquivo main.storyboard é internamente baseado em XML, utilizado para atribuir nos aplicativos os componentes visuais, e editado visualmente utilizando o Interface Builder. Os arquivos do tipo .storyboard representam uma das soluções tecnológicas oficiais disponibilizadas pela Apple para criação de interfaces para desenvolvimento de aplicativos Apple. Por ser editado visualmente no Interface Builder, essa abordagem apresenta baixa curva de aprendizagem (Lecheta, 2018).

			 

        


 

        


      


    

			Em seguida, após abrir o menu de componentes de interface para adicionar à tela, selecione o componente Label (item 5 – figura 8) e arraste para dentro da tela em branco exibida no editor.

			
Figura 8 – Library do Xcode

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Selecione o componente Label assim que adicioná-lo à tela em branco disponível no Interface Builder. Quando estiver selecionado, clique duas vezes para alterar o texto para SENAC, conforme o item 6 da figura 9. Ao arrastar a Label para o editor, o Xcode exibe linhas azuis que indicam o alinhamento do componente. Utilize essas linhas para centralizar o Label na vertical e na horizontal. Em seguida, clique no botão Run (item 7 – figura 9), como demonstrado na figura 9.

			
Figura 9 – Interface Builder demonstrando o componente Label

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Ao clicar no botão Run, o Xcode realizará o processo de build (compilação da aplicação) e, em seguida, abrirá automaticamente o Simulador (o emulador de iPhone selecionado) para executar a aplicação (figura 10).

			
Figura 10 – Simulador do Xcode

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Sugerimos que explore os componentes visuais da Library, clicando e arrastando, para ambientar-se. Utilizamos, pela primeira vez, o Storyboard e compilamos o aplicativo que foi aberto no Simulator com nosso primeiro componente de interface.

			4 Playground

			É possível praticar a linguagem de programação Swift e obter resultados visuais de suas execuções utilizando o Playground, outro tipo de projeto que pode ser criado por meio do Xcode ou do aplicativo Swift Playgrounds, também disponibilizado na App Store para baixar.

			Para criar um projeto do tipo playground, com o Xcode aberto, na barra superior no topo da tela do MacOS, selecione File > New > Playground, selecione a opção Blank e, em seguida, escolha um nome para seu novo arquivo, no meu caso, MyPlaygroundSenac.

			
Figura 10– Interface do Playground

[image: ]
Fonte: captura de tela do Xcode.



			Na Figura 10, temos um código simples cujo objetivo é somente exibir um texto usando a função print, que é executado imediatamente após o clique no botão ao final do editor com formato de botão de Play. O projeto do tipo Playground não necessita de uma execução externa ao Xcode de emulador de dispositivo para operar.

			O playground é uma forma rápida e simples de executar programas criados para fins de teste ou didáticos e que não precisam da interface do iOS.

			 
[image: Ícone] PARA PENSAR 

			Já parou para pensar que o mundo está cada vez mais “mobile”? Sempre surgindo novas facilidades na palma da sua mão? Em tecnologia, o desenvolvimento mobile está cada vez mais em ascensão, então, por que não mergulhar a fundo?

			 

        


 

        


      


    

			Considerações finais

			Neste capítulo, tivemos nosso primeiro contato com a linguagem de programação oficial da Apple, o Swift, e fomos apresentados às principais ferramentas para desenvolvimento de aplicações Apple.

			Além disso, compreendemos o processo necessário para instalar as ferramentas, criar projetos de aplicações e navegar no criador de interfaces para Storyboard, o Interface Builder. Demos o primeiro passo essencial para iniciar a concpção de aplicativos em Swift. 

			A ferramenta com a qual trabalhamos nesta unidade, o Xcode, é amplamente utilizada hoje no mercado para o desenvolvimento nativo de aplicações para plataformas Apple, e conta com diversos recursos avançados que permitem desenvolver e analisar o comportamento e desempenho de nossas aplicações. Já o projeto no formato de Playground, visto nesta unidade, possibilita o contato com a linguagem de programação Swift sem a necessidade de criar um app, podendo ser muito útil para testar conceitos ou mesmo praticar a linguagem de programação Swift.

			Referências

			LECHETA, R. R. Desenvolvendo para iPhone e iPad: aprenda a desenvolver utilizando SDK iOS. 6. ed. São Paulo. Novatec, 2018.

			NEUBURG, M. iOS 15 Programming fundamentals with Swift: Swift, Xcode and Cocoa Basics. 8. ed. Sebastopol: O’Reilly, 2021.



		
			
			
		
	




Capítulo 2

Linguagem Swift



		
			A linguagem de programação Swift (2014b) combina recursos modernos de programação pensados por uma vasta cultura da Apple e diversas contribuições da comunidade de código aberto. Swift é utilizada para produção de aplicativos para plataformas Apple, ou seja, para criar apps para iOS, iPadOS, MacOS, WatchOS e TvOS. Swift é uma linguagem poderosa e moderna que permite o uso de orientação a objetos e garante a compatibilidade com Objective-C, que era a linguagem anterior utilizada nas plataformas Apple. Swift foi apresentada aos desenvolvedores em 2014, no evento Apple Worldwide Developers Conference (WWDC) e vem sendo atualizada ano após ano. Nesta unidade, vamos aprender a falar a língua da Apple.

			As atualizações e melhorias ficaram ainda mais acessíveis aos desenvolvedores, pois, em 2015, a linguagem Swift foi declarada como open source. A Apple anunciou a Open Source Swift Community, que encoraja desenvolvedores a contribuírem com a evolução constante da linguagem, utilizando o GitHub oficial sobre Swift.

			Codifique comigo! É importante praticar os conceitos explicados utilizando um projeto de app no Xcode ou mesmo um projeto Playground. Execute os códigos de exemplo mostrados neste capítulo para potencializar seu aprendizado. Bons estudos!

			1 Variáveis e constantes

			Quando falamos de alocar memória em Swift, existem dois principais comportamentos: as constantes com valores imutáveis que contam com a palavra reservada “let”; e as variáveis que permitem a alteração de seus valores e contam com a palavra "var". É possível declarar, então, uma variável e uma constante, da seguinte forma:

			
Exemplo de código Swift declarando uma variável e uma constante
				
					
				
				
					
							
							let minhaConstante = 1

							var minhaVariavel = "Meu conteúdo."

						
					

				
			

			Devido ao fato de que a constante minhaConstante não pode ter seu valor alterado, após sua declaração, sempre que tentar alterar seu valor, o compilador apontará um erro.

			O compilador exibe o erro explicando que não é possível atribuir o valor, pois minhaConstante é uma constante e não pode ser alterada depois de sua declaração. Ao mostrar o erro, o compilador sugere a alteração no código para modificar o a minhaConstante de let para var “Change ‘let’ to ‘var’ to make it mutable”.

			Em Swift, é uma boa prática declarar constantes em vez de variáveis sempre que possível. As constantes têm comportamento mais performático por conter menos lógica relacionada à troca de estados (Silveira, 2014).

			Podemos declarar mais de uma variável do mesmo tipo dentro da mesma expressão. No exemplo seguinte, vamos declarar duas variáveis inteiras:

			
Exemplo de código Swift de declaração de variáveis
				
					
				
				
					
							
							var i = 1, n = 5

						
					

				
			

			Como podemos observar, Swift é uma linguagem de programação que utiliza o padrão camelCase, ou seja, o nome das variáveis e dos métodos começa com letra minúscula e a primeira letra da segunda palavra em diante, em maiúscula. No caso de classes, todas as primeiras letras dos termos são maiúsculas, como no exemplo a seguir:

			
					
Classes: ExemploDeClasseCamelCase;

					
Métodos: meuMetodo;

					
Variáveis e Constantes = minhaVariavelOuConstante.

			

			2 Inferências

			Swift é uma linguagem estaticamente tipada, ou seja, o tipo de cada variável no código-fonte permanece o mesmo de sua declaração, para que o compilador consiga lidar com a variável corretamente. Isso significa que, ao declarar o tipo da variável, seu uso se restringe apenas ao tipo especificado. Apesar de ser necessário caracterizar o tipo da variável, isso não precisa ser feito de forma manual: o compilador consegue inferir o tipo da variável utilizando o conceito type inference. Vamos entender então como declarar uma variável ou constante de forma que o compilador utilize inferência para saber o tipo da variável.

			
Exemplo de código Swift com a declaração de uma variável e uma constante que inferem seus tipos
				
					
				
				
					
							
							let constanteInferidaComoInteiro = 1

							var variavelInferidaComoString = "Algum texto…"

						
					

				
			

			Nesses dois casos, o compilador inferiu (type inference) o tipo da primeira variável como Int e o tipo da segunda variável como String. Em Swift, as variáveis e constantes estão sujeitas a checagem (type checking) e, no caso do Swift, essa checagem é feita na compilação do código-fonte, fazendo com que o compilador exiba o erro específico, o que facilita o desenvolvimento.

			Devido à checagem (type checking), se tentarmos atribuir um tipo diferente à variável, veremos um erro, conforme a figura 1.

			Figura 1 – Exemplo de código Swift com erro devido à tentativa de atribuir um tipo diferente à variável previamente inferida

			
				
					[image: ]
				
			
			
Fonte: captura de tela do Playground.





			Como podemos ver, a variavelInferidaComoString não pode receber um Double (Cannot assign value of type ‘Double’ to type ‘String’), pois o compilador inferiu e declarou a variável variavelInderidaComoString como sendo do tipo String.

			Outro modo de declarar uma variável ou constante é da forma explícita, o que significa que será necessário utilizar “:” e, em seguida, explicitar o tipo de variável ou constante, como no exemplo a seguir, em que a constante constanteExplicita está sendo declarada com o tipo String:

			
Exemplo de código Swift em que o tipo da constante está sendo explicitado
				
					
				
				
					
							
							let constanteExplicita: String = "Meu texto"

						
					

				
			

			3 Comentários e documentações

			Comentários no código são trechos escritos que são ignorados pelo compilador. Quanto melhor for a qualidade do código, menos serão necessários comentários para explicá-lo (Silveira, 2014). Em Swift, utilizamos “//” ao começar um comentário, fazendo com que o conteúdo a partir do “//” até o final da linha seja ignorado.

			Para escrever um comentário com múltiplas linhas, podemos utilizar a representação “/*” para iniciá-lo e “*/” para finalizá-lo.

			
Exemplo de código Swift com comentários em múltiplas linhas
				
					
				
				
					
							
							// Minha primeira aula sobre Swift

							let minhaConstante = 1 // Declaração de uma constante

							//minhaConstante = 2

							var minhaVariavel = "Meu conteúdo." // Declaração de uma variável

							/* Um comentário em uma linha apenas. */

							/*

							Um comentário em múltiplas linhas.

							Várias linhas escritas nesse comentário.

							...

							 */

						
					

				
			

			A representação de documentações em Swift é uma forma muito parecida com a representação de comentários. A representação de documentação em uma linha utiliza “///“ para iniciar o trecho de documentação, desta forma:

			
Exemplo de código Swift com a documentação de uma variável
				
					
				
				
					
							
							/// Essa variável retorna o String com o texto "Meu conteúdo".

							var minhaVariavel = "Meu conteúdo." // Declaração de uma variável

						
					

				
			

			Durante a documentação de métodos, é comum seguir um formato específico. Não se preocupe com a sintaxe dos métodos agora, pois analisaremos isso mais detalhadamente no decorrer do livro.

			
Código em Swift com documentação de um método com parâmetros
				
					
				
				
					
							
							/// Método para somatória

							/// - Parameters:

							///   - x: Valor de X

							///   - y: Valor de Y

							func somar(x: Int, y: Int) -> Int {

							   return x + y

							}

						
					

				
			

			A estrutura dessas representações de documentação pode ser facilmente criada utilizando o caminho Editor -> Structure -> Add Documentation ou utilizando o atalho ⌘ + ⌥ + /. Para visualizar a documentação gerada, é só segurar ⌥ (option) e clicar sobre o nome do método ou da variável e, assim, será exibida a documentação gerada para nossa variável e métodom, como pode ser observado na figura 2.

			
Figura 2 – Exemplo de visualização de documentação de métodos (direita) e variáveis (esquerda)

[image: ]


				
			
			4 Tipos de variáveis

			Swift conta com os tipos primitivos conhecidos de outras linguagens de programação (Silveira, 2014). Entre os tipos primitivos temos, por exemplo, Int, String, Float, Double, Bool e Character; a linguagem Swift também permite a declaração de tuplas. As tuplas são formadas por dois tipos (diferentes ou não) em conjunto, acessadas pela mesma variável. Podemos declarar e acessar seus valores da seguinte forma:

			
Código Swift contendo a declaração de uma tupla com propriedade do tipo inteiro e de texto, respectivamente
				
					
				
				
					
							
							let minhaTupla: (Int, String) = (2, "Dois")

							minhaTupla.0 // 2

							minhaTupla.1 // "Dois"

						
					

				
			

			Na primeira linha, temos a declaração da variável minhaTupla, que tem seu tipo explícito no formato de tupla, contendo um Int e uma String. Na direita, está o valor atribuído aos respectivos tipos. Importante observar que, para acessar as posições da tupla, devemos utilizar a propriedade 0 e 1 referindo-se aos dois tipos da tupla, respectivamente.

			5 Operadores

			Os operadores básicos da linguagem de programação Swift que permitem realizar as estruturas de lógicas mais simples nos algoritmos serão descritos a seguir.

			
					Operadores de atribuição simples e composta (somatória e subtração)

			

			Atribuição realizada com “=”, como vimos nos exemplos anteriores, em que conferimos valores a variáveis. Importante lembrar que o operador de atribuição não retorna valor, ou seja, a expressão “a = a” não retorna verdadeiro, pois não retorna nada. Para comparar dois elementos ou variáveis, é necessário ver o item sobre operadores comparativos.

			
					Operadores aritméticos 

			

			Operadores utilizados para somar, subtrair, multiplicar e dividir.

			
Código Swift com operadores aritméticos
				
					
				
				
					
							
							let a = 2 + 3

							let b = 5 - 2

							let c = a * b

							let d = c / a

							let text = "Hello " + "world!"

						
					

				
			

			Além disso, existe o operador para acessar o resto de uma divisão.

			
Código Swift com operador de resto de divisão
				
					
				
				
					
							
							let result = 9 % 4 // 2

						
					

				
			

			
					Operadores comparativos

			

			Operadores que retornam valores do tipo Bool (verdadeiro ou falso), indicando o resultado da expressão e podendo apontar se são iguais “==” ou diferentes “!=”, além de mostrar se são maior ou igual “>=”, menor ou igual “<=”, maior “>” e menor “<“, conforme os exemplos a seguir.

			
Código Swift com operadores comparativos
				
					
				
				
					
							
							1 == 1   // true

							2 != 1   // true

							2 > 1    // true

							1 < 2    // true

							1 >= 1   // true

							2 <= 1   // false
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