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1 - Introdução


Bem vindo ao livro Desenvolvimento iOS com Firebase! Com ele, o leitor construirá aplicativos para iOS utilizando as mais modernas técnicas, tecnologias e arquiteturas existentes, como SwiftUI 2.0 e observable objects Além disso, utilizará o Google Firebase, uma poderosa plataforma de cloud computing que oferece, dentre outras coisas, mecanismos de autenticação, banco de dados, registos de eventos e muito mais!


O leitor que decidiu por esse livro já deve saber da importância que aplicativos para dispositivos móveis representam na vida das pessoas, bem como da demanda pelas empresas por desenvolvedores com habilidades nessa área.


Seja por hobby ou para alcançar uma vaga de emprego tão sonhada, aprender a desenvolver aplicativos para iOS pode ser desafiador e divertido!


1.1 - A quem se destina esse livro


O público alvo desse livro são desenvolvedores com conhecimento em programação orientada a objetos, que desejam conhecer e desenvolver aplicativos para iOS utilizando serviços do Google Firebase.


Todos os aplicativos desenvolvidos aqui serão criados utilizando a linguagem Swift, criada pela Apple. Ter conhecimento nessa linguagem é desejável, mas a estrutura didática do livro considera que o leitor não tem nenhuma experiência prévia. Por isso, alguns conceitos importantes sobre Swift serão apresentados ao longo do livro, principalmente aqueles mais utilizados para o desenvolvimento de aplicativos para iOS.


Apesar desse livro ser voltado a conceitos e arquiteturas não triviais no âmbito do desenvolvimento de aplicativos para iOS, ele não considera como requisito um conhecimento prévio do leitor nesse assunto.  O mesmo se aplica ao Google Firebase. Por isso, seu conteúdo passará por assuntos básicos até chegar ao seu propósito final, como pode ser visto em detalhes na seção 1.4 desse capítulo.


1.2 - O que é necessário para desenvolver aplicativos para iOS


Será necessário apenas o Xcode para seguir esse livro. O Xcode é a IDE da Apple para desenvolvimento de aplicativos para iOS, OS X, tvOS e watchOS. Para maiores informações sobre ele, consulte esse link


Obviamente, para se trabalhar com o Xcode, é necessário ter um computador da Apple, rodando o OS X.


Também será necessário criar uma conta no Firebase, para criação dos recursos que serão utilizados nele.


Todas as ferramentas e contas necessárias para o acompanhamento desse livro podem ser obtidas ou criadas de forma gratuita.


1.3 - Estrutura didática do livro


A estrutura didática desse livro permeia um conceito conhecido como aprendizado baseado em problemas, onde o leitor é apresentado e conduzido aos conceitos chaves através de problemas que devem ser resolvidos utilizando tais conhecimentos.


Obviamente, nem todos os conceitos podem ser apresentados dessa forma, mas para aqueles que permitem, será utilizado uma abordagem mais prática de aprendizado, fazendo com que o leitor sempre tenha em mente um problema a ser resolvido utilizando a tecnologia que é detalhadamente apresentada. Dessa forma, tendo-se sempre em mente o problema alvo a ser resolvido, o leitor pode absorver os conceitos que são apresentados de forma mais eficiente.


1.4 - Capítulos do livro


O capítulo 2 oferece uma visão geral de como o processo de desenvolvimento de um app iOS acontece. 


No capítulo 3, o leitor terá uma explicação inicial sobre os serviços do Firebase que serão utilizados nesse livro, para integrar nas aplicações a serem desenvolvidas para iOS.


O capítulo 4 é uma introdução a alguns conceitos da linguagem Swift, principalmente aqueles que serão mais utilizados nos exemplos que serão desenvolvidos nesse livro.



let nomesDosCachorros = ["Clotilde", "Matilde", "Doralice", "Hannah"]

let nomesInvertidos = nomesDosCachorros.sorted() { s1, s2 in
    s1 > s2
}

print(nomesInvertidos)






No capítulo 5 é criado o primeiro aplicativo, já utilizando SwiftUI e as facilidades do Xcode Preview. Também são introduzidos conceitos como State e Binding, que facilitam a atualização da interface gráfica através de eventos.




  
    [image: Criando a associação com @Binding]
    Criando a associação com @Binding
  




O capítulo 6 inicia um novo projeto onde são apresentadas técnicas modernas para a criação de um aplicativo para consumir serviços REST autenticação OAuth utilizando o Alamofire. Tudo construído com SwiftUI, mostrando o que ele tem de melhor, com a utilização de viewModels para a representação dos dados a serem atualizados na interface gráfica. Esse mesmo projeto será continuado no capítulo 7, onde será introduzida a navegação entre view dentro do app, assim como o consumo de outras operações do serviço REST.




  
    [image: Arquitetura do projeto]
    Arquitetura do projeto
  




O capítulo 8 apresenta como construir um app para se registrar e receber mensagens do Firebase Cloud Messaging, um serviço capaz de enviar notificações a dispositivos móveis do Google.




  
    [image: Arquitetura do projeto]
    Arquitetura do projeto
  




No capítulo 9 será mostrado como autenticar usuários com o Firebase Authentication de forma fácil e descomplicada. 




  
    [image: Arquitetura do fluxo de autenticação]
    Arquitetura do fluxo de autenticação
  




A informação do usuário autenticado será utilizada para definir as regras de segurança de acesso aos dados que ele criar no Firestore, um banco de dados não-relacional com sincronismo realtime, como será visto no capítulo 10.




  
    [image: Arquitetura do fluxo de criação de um novo produto]
    Arquitetura do fluxo de criação de um novo produto
  




No capítulo 11 será visto outro serviço do Firebase, o Analytics, capaz de coletar eventos das ações do usuário dentro app, para obtenção de dados sobre seu comportamento e utilização de funcionalidades.


O capítulo 12 introduz o Firebase Remote Config, um interessante serviço para permitir a configuração remota do app, sem a necessidade do lançamento de uma nova versão, permitindo que tais configurações possam ser aplicadas segundo diversos critérios, como localização do usuário, idioma e outros.


No capítulo 13 será utilizado o Firebase Storage para armazenamento de fotos, que poderão ser salvas pelo usuário do app. 




  
    [image: Lista de produtos com fotos]
    Lista de produtos com fotos
  




A implementação utilizando o SDK do Firebase faz com que o trabalho de upload e download das fotos seja bem simples e totalmente aderente à arquitetura adotada no restante das implementações realizadas nesse livro.








5 - Hello World com SwiftUI


Agora que alguns conceitos de Swift foram apresentados no capítulo anterior, é possível iniciar o desenvolvimento de um aplicativo simples para iOS, utilizando o SwiftUI, uma forma declarativa de construir interfaces gráficas para qualquer dispositivo da Apple, totalmente integrado do Xcode.


A ideia desse capítulo é construir um aplicativo para cadastrar um produto e mostrá-lo ao usuário. Na verdade o produto em si não será salvo em nenhum lugar, mas muitos conceitos já poderão ser ensaiados, como:



  	Como construir uma interface gráfica com SwiftUI;

  	Reagir a eventos do usuários, como em cliques de botões;

  	Fazer validações de informações de entrada;

  	Entender conceitos como State e Binding;

  	Utilizar o Xcode Preview em vários dispositivos diferentes;

  	Refatorar a tela para compô-la em várias views.




A figura a seguir mostra como será parte da interface gráfica do projeto proposto nesse capítulo:




  
    [image: Cadastro do produto]
    Cadastro do produto
  




Perceba que essa aplicação está sendo executada no Xcode Preview, que permite que o aplicativo possa ser testado enquanto o desenvolvedor cria seu código.


A figura a seguir mostra o restante da interface gráfica, exibindo o produto “salvo” ao usuário:




  
    [image: Produto salvo]
    Produto salvo
  




À medida em que esse capítulo evolui, outros conceitos serão mostrados com mais detalhes, principalmente no que se refere a construção da interface gráfica e como utilizar o Xcode Preview para visualizá-la.


Ainda serão mostrados os conceitos de State e Binding, que permitem controlar o estado da interface do usuário de forma simples e criando muito menos código para mantê-la sempre atualizada as alterações nos dados que a compõem.


5.1 - Criando o projeto


Para começar a criar o projeto no Xcode, escolha a opção File -> New -> Project e escolha a opção iOS -> App, como mostra a figura a seguir:




  
    [image: Escolhendo o template para o novo projeto]
    Escolhendo o template para o novo projeto
  




Esse template escolhido faz com que o Xcode crie o projeto com tudo o que é necessário para desenvolver um aplicativo para iOS. 


Clique em Next para passar para a próxima tela de criação do projeto, como mostra a figura a seguir:




  
    [image: Configurações do novo projeto]
    Configurações do novo projeto
  




Digite o nome do projeto no campo Product Name e deixe as configurações Interface, Life Cycle e Language como mostram a figura anterior. Para continuar, clique em Next e escolha o local onde o projeto será salvo na máquina.


5.2 - Entendendo a estrutura do projeto


Depois que o Xcode finaliza a criação do projeto, é possível visualizar sua estrutura na seção Project Navigator na aba Navigator do Xcode, como mostra a figura a seguir:




  
    [image: Estrutura do projeto]
    Estrutura do projeto
  




A estrutura do projeto contém dois arquivos mais importantes nesse momento:



  	
SwiftUI_Hello_WorldApp.swift: esse é o ponto de entrada da aplicação. Nele há uma struct que implementa o protocolo App, para exibir a primeira tela da aplicação;

  	
ContentView.swift: é aqui onde está a definição da primeira tela a ser exibida.




Veja como o arquivo ContentView.swift está organizado:



import SwiftUI

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello, world!")
            .padding()
    }
}

struct ContentView_Previews: PreviewProvider {
    static var previews: some View {
        ContentView()
    }
}






Ele contém uma struct chamada ContentView, que implementa o protocolo View. Tal protocolo define que a struct deve ter um atributo do tipo View com o nome de body. É nesse atributo que a tela será construída com SwiftUI.


No template criado há apenas uma caixa de texto exibindo a mensagem Hello, world!, o que pode ser visto no Xcode Preview, como mostra a figura a seguir:




  
    [image: Primeira tela da aplicação]
    Primeira tela da aplicação
  





    Caso não esteja visualizando o Xcode Preview, selecione a opção Adjust Editor Options, localizado no canto superior direito do Xcode, como ressaltado na figura anterior, e selecione a opção Canvas.




Essa tela foi então construída com o conteúdo da variável body da struct ContentView. Mais adiante outros componentes serão adicionados nele para compor a tela desejada, como mencionado no início desse capítulo.


Ainda nesse arquivo há uma outra struct de nome ContentView_Previews que implementa o protocolo PreviewProvider, como pode ser visto no trecho a seguir:



struct ContentView_Previews: PreviewProvider {
    static var previews: some View {
        ContentView()
    }
}






Esse trecho é o responsável por exibir a tela criada em ContentView no Xcode Preview, como pode ser observado na figura anterior. Cada arquivo criado com o template SwiftUI terá um Preview associado a ele para que possa também ser exibido no Xcode Preview.


Também é possível definir algumas configurações do dispositivo que será exibido no Xcode Preview, como seu tipo:



struct ContentView_Previews: PreviewProvider {
    static var previews: some View {
        ContentView()
            .previewDevice(PreviewDevice(rawValue: "iPhone 11 Pro Max"))
			      .previewDisplayName("iPhone 11 Pro Max")
    }
}






Nesse exemplo, o dispositivo iPhone 11 Pro Max foi selecionado.


Da mesma forma, é possível adicionar mais de um dispositivo para ser exibido no Xcode Preview. Para isso, basta adicionar mais uma seção com o ContentView, como mostra o trecho a seguir:



struct ContentView_Previews: PreviewProvider {
    static var previews: some View {
        ContentView()
            .previewDevice(PreviewDevice(rawValue: "iPhone 11 Pro Max"))
            .previewDisplayName("iPhone 11 Pro Max")

        ContentView()
            .previewDevice(PreviewDevice(rawValue: "iPhone SE"))
            .previewDisplayName("iPhone SE")
    }
}






Isso fará com que os dois dispositivos apareçam no Xcode Preview, como pode ser visto na figura a seguir:




  
    [image: Xcode Preview com múltiplos dispositivos]
    Xcode Preview com múltiplos dispositivos
  




Essa técnica pode ser utilizada para visualizar a tela em mais de um dispositivo ao mesmo tempo, enquanto ela é construída no código em Swift.


Para fazer com que a aplicação entre em execução no Xcode Preview, pressione o botão Live Preview, o primeiro da esquerda pra direita na barra de comandos logo acima do dispositivo, como pode ser observado na figura a seguir:




  
    [image: Executando o *live preview*]
    Executando o live preview
  




Essa ação colocará a aplicação em execução no live preview. Isso pode ser feito sempre que necessário para testar a aplicação, sem a necessidade de se executar um simulador de um dispositivo.


5.3 - Construindo uma interface básica com SwiftUI


Antes de efetivamente começar a criar a tela da aplicação proposta nesse capítulo, é conveniente apresentar alguns conceitos introdutórios do SwiftUI. Para isso, abra o arquivo ContentView.swift e vá até a definição da variável body da struct ContentView. Veja que ele define uma caixa de texto com a mensagem Hello, world!. A cor desse texto pode ser modificada adicionando a instrução .foregroundColor() logo abaixo da instrução que adiciona um padding a ela, como pode ser visto no trecho a seguir:



struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello, world!")
            .padding()
            .foregroundColor(.red)
    }
}






Nesse exemplo, a cor do texto foi alterada para vermelho, que pode ser observada imediatamente na tela sendo exibida no Xcode Preview.


Agora imagine que um botão deva ser adicionado logo abaixo da caixa de texto. Pois bem, a view que é definida pela variável body só pode ter um componente dentro dela, logo é necessário adicionar um outro componente, que irá gerenciar o layout da tela, responsável por distribuir a caixa de texto e o botão na vertical. Tal componente é o VStack ou vertical stack. Veja como ele pode ser criado:



struct ContentView: View {
    var body: some View {
        VStack {
            Text("Hello, world!")
                .padding()
                .foregroundColor(.red)
        }
    }
}






Dessa forma a variável body continua tendo apenas um componente definido em sua raiz, que é o VStack.


Agora basta criar o botão logo após a definição da caixa de texto, dentro do componente VStack. Veja como é a sintaxe para a sua criação:




  
    [image: Criando um botão]
    Criando um botão
  




Veja que o construtor de Button pode receber uma String, na verdade um StringProtocol, que será o nome aplicado ao título do botão que o usuário irá ver na tela, e uma ação, que será invocada para realizar a tarefa necessária quando o usuário clicar no botão. Essa ação pode ser definida em um closure e passada como parâmetro na criação do botão, ou melhor ainda, ser escrita na forma de um trailling closure, pois ele é o último parâmetro, como foi explicado no fim do capítulo anterior. Veja como pode ficar:



struct ContentView: View {
    var body: some View {
        VStack {
            Text("Hello, world!")
                .padding()
                .foregroundColor(.red)
            
            Button("Click me") {
                print("Button clicked...")
            }
        }
    }
}






Perceba que a instrução a ser executada na ação de clique do botão está definida em um closure, criado logo após a definição desse botão.


Veja como esse código fica representado no Xcode Preview:




  
    [image: Botão criado]
    Botão criado
  





    O Xcode também possui ferramentas onde os componentes podem ser criados e adicionados ao código através de ações em sua interface gráfica, além de comandos para encapsular componentes em outros componentes e adicionar modificadores.




Para testar essa aplicação, execute-a em um simulador do iOS, clicando no botão play localizado no canto superior esquerdo do Xcode:




  
    [image: Executando a aplicacão em um simulador]
    Executando a aplicacão em um simulador
  




Como a ideia aqui é imprimir uma mensagem de log, é necessário executar a aplicação em um simulador do iOS, porém os demais testes a serem feitas nesse capítulo poderão ser realizados utilizando o Xcode Preview.


5.4 - Utilizando @State


Indo um passo a frente dessa simples interface com uma caixa de texto e um botão, imagine agora que a ação a ser realizada por esse botão fosse alterar o texto contido nessa mesma caixa onde está escrito Hello, world!. A maneira mais simples de se fazer isso é criando uma propriedade privada da struct ContentView, no qual a caixa de texto fique observando por mudanças em seu conteúdo. Dessa forma, quando algo mudasse o valor dessa propriedade, automaticamente essa caixa de texto seria atualizada com o novo valor.


Essa é uma técnica moderna do SwiftUI, permitindo a criação de um código conciso e fácil de se entender. Para isso, basta criar tal atributo privado decorado com @State. Veja como deve ficar sua declaração no início da struct ContentView:



struct ContentView: View {
    @State private var text: String = "Hello, world!"






Perceba que o valor inicial da variável já é definido com o texto que deverá ser mostrado quando a view aparecer na primeira vez. 


Dessa forma,  pode-se criar a caixa de texto para exibir o conteúdo desse atributo, como mostra o trecho a seguir:



Text(text)
	.padding()
	.foregroundColor(.red)






Veja que ao invés de atribuir um texto estático à caixa de texto, é colocada a variável text. Como esse atributo está decorado com @State, o SwiftUI irá atualizar essa caixa de texto sempre que o valor desse atributo se alterar.


E para alterar seu valor quando o botão for clicado pelo usuário, simplesmente altere o valor do atributo text dentro do closure action desse botão, como mostra o trecho a seguir:



Button("Click me") {
    text = "Button clicked!"
}






Veja como deve ficar o código completo:



struct ContentView: View {
    @State private var text: String = "Hello, world!"
    
    var body: some View {
        VStack {
            Text(text)
                .padding()
                .foregroundColor(.red)
            
            Button("Click me") {
                text = "Button clicked!"
            }
        }
    }
}






Para testar essa implementação, pressione o botão Live Preview, como mostra a figura a seguir:




  
    [image: Testando no *live preview*]
    Testando no live preview
  




Depois que a aplicação estiver rodando no Live Preview, clique no botão e veja que o texto será alterado para o valor Button clicked!, como mostra a figura a seguir:




  
    [image: Testando o comportamento do botão]
    Testando o comportamento do botão
  




Veja que apenas alterando o valor da variável text foi possível alterar o conteúdo da caixa de texto. Isso porque o atributo text está decorada com @State, o que faz com essa mesma caixa de texto seja redesenhada quando há alguma alteração no valor por ela observada, como mostra o diagrama a seguir:




  
    [image: Atualização da view através de State]
    Atualização da view através de State
  




A tela que é exibida ao usuário é uma view, construída pela struct ContentView, assim como os componentes que estão nela também são views, como o botão e a caixa de texto. Esse último observa qualquer alteração no valor do atributo text que está decorado com @State. 


Na figura anterior, no passo 1, quando o botão é clicado pelo usuário, o valor do atributo text é alterado para Button clicked!, o que faz com que ContentView perceba, em 2, que seu atributo text teve seu valor alterado. Esse por sua vez redesenha a caixa de texto em 3, alterando o valor exibido ao usuário.


Mais adiante, ainda nesse capítulo, será detalhado um outro conceito adjacente ao explicado nessa sessão, quando um atributo pode ser anotado com @Binding, que permite que views “filhas” possam compartilhar o controle de atributos decorados com @State de sua view “mãe”.


5.5 - Criando o modelo de produtos


Para continuar com a proposta desse capítulo, que é criar uma tela para um certo tipo de cadastro de um produto apenas, é necessário criar um modelo que o represente. Para isso, crie um novo grupo chamado Models dentro da pasta principal do projeto:




  
    [image: Novo grupo]
    Novo grupo
  




Dentro dele, crie um novo arquivo chamado Product, seguindo o template iOS -> Swift File:




  
    [image: Novo arquivo Swift]
    Novo arquivo Swift
  




Dentro desse novo arquivo, crie uma struct chamada Product, contendo os atributos necessários para representar o produto, como no trecho a seguir:



struct Product {
    var name: String
    var description: String
    var code: String
    var price: Double
}







    Como a ideia é apenas criar um modelo que representa o produto, sem a necessidade de se fazer herança com qualquer outro modelo, o ideia aqui é utilizar struct para representá-lo.




Veja que não é necessário criar um inicializador para os atributos de Product. O fato do modelo ter sido construído utilizando struct já permite que o inicializador padrão exista para atribuir os valores a todos os atributos, como será visto mais adiante na sua primeira utilização.


Como o modelo de Product não terá nenhuma função adicional em seu comportamento, ele está finalizado para ser utilizado.


5.6 - Criando a tela de cadastro do produto


Para começar a criar a tela de cadastro de produto, volte ao arquivo ContentView.swift e apague o atributo privado de nome text , assim como o conteúdo de body, como mostra o trecho a seguir:



struct ContentView: View {
    
    var body: some View {

    }
}






Não se preocupe com os erros nesse momento. À medida em que a tela for sendo reconstruída eles desaparecerão.


Agora crie um atributo privado chamado product, do mesmo tipo da struct criada na sessão anterior, como no trecho a seguir:



struct ContentView: View {
    @State private var product = Product(name: "", description: "", code: "", price:\
 0.0)

    var body: some View {

    }
}






Veja que o atributo deve estar decorado com @State, pois ele será utilizado como fonte de dados para as caixas de texto que coletaram e exibirão seu conteúdo, a serem criadas mais adiante.


Como a ideia é criar um formulário para o usuário digitar as informações do produto, é conveniente então utilizar o componente Form para começar a montar tal tela. Dentro do Form deve-se criar seções, que servem para dividir a tela de acordo com algum contexto. Cada seção pode ou não ter um título em seu cabeçalho.


Nessa tela serão criadas 3 seções, como descritas a seguir:



  	A primeira seção a ser criada é a que abrigará os campos para o usuário digitar as informações do produto;

  	A segunda conterá apenas o botão para que o usuário salve o produto;

  	A terceira e última seção deverá conter as informações do produto salvo, que só deverá aparecer depois do processo de validação das informações digitadas.




Veja como deve ficar a primeira seção:



var body: some View {
    Form {
        Section(header: Text("Product")) {
            VStack(alignment: .leading) {
                Text("Name:")
                TextField("Enter the name", text: $product.name)
            }
            
            VStack(alignment: .leading) {
                Text("Description:")
                TextField("Enter the description", text: $product.description)
            }
            
            VStack(alignment: .leading) {
                Text("Code:")
                TextField("Enter the code", text: $product.code)
            }
        }
    }
}






Perceba que a view criada dentro da variável body continua com apenas um elemento raiz, que é o Form. Dentro dele, a primeira seção foi criada com o título Product, já com os componentes para o usuário digitar o nome, descrição e código do produto, agrupados com o VStack, cada um deles contendo uma caixa de texto (Text) e um campo editável (TextField).



    O campo para o usuário digitar o preço do produto possui algumas peculiaridades e será criado mais adiante.




Cada TextField é criado com dois argumentos:



  	Texto a ser apresentado ao usuário, até que ele preencha o campo, ou seja, um placeholder;

  	Uma variável que permita uma ligação em duplo sentido, ou seja, que possa ler sua informação, assim como possa escrever nela.




Perceba que o segundo parâmetro passado em cada TextField é o campo equivalente à informação que ele representa, proveniente do atributo product criado em ContentView, com um sinal $ antecedendo-o. Isso indica ao SwiftUI que tal informação representa, na verdade, uma variável de estado, ou seja, anotada com @State, em que é possível escrever informações nela. Isso significa que, quando o usuário digitar algum valor no TextFiel, ele será alterado também dentro do campo correspondente da variável product. 



    O conceito de Binding, que permite essa ligação em duplo sentido, ainda será melhor explicado mais adiante ainda nesse capítulo.




Veja como a tela deve ficar, até o momento:




  
    [image: Tela parcial de cadastro de produtos]
    Tela parcial de cadastro de produtos
  




Repare que o formulário de cadastro de produto já está ganhando forma com pouco código escrito até o momento.


5.7 - Salvando o produto


A ideia de salvar o produto na verdade é apenas fazer uma validação simples e exibí-lo nessa mesma tela ao usuário, em uma outra sessão. Para isso, é necessário criar uma função capaz de fazer tal verificação simplória e dizer se o produto informado pelo usuário é valido ou não para ser salvo. Além disso, seria interessante fornecer alguma indicação sobre qual campo não está com a informação correta. A ideia é fazer uma validação da quantidade de caracteres do campo código.


Dessa forma, é necessário criar duas variáveis do tipo Bool: uma para dizer se o produto pode ou não ser salvo e outra para dizer se o campo do código do produto está válido. Mais adiante, ambos serão utilizados para controlar o comportamento da interface gráfica, logo é interessante que eles sejam criados já decorados com @State, pois na verdade eles vão representar estados da view. Veja como deve ficar no trecho a seguir:



struct ContentView: View {
    @State private var product = Product(name: "", description: "", code: "", price:\
 0.0)
    @State private var isValidCode = true
    @State private var isProductSaved = false






Veja que tais variáveis, isValidCode e isProductSaved já foram inicializadas com valores que fazem sentido para o momento em que a view aparecer pela primeira vez.


Agora é necessário criar uma função que será invocada pelo clique do botão Save, que ainda será criado. Ela deve ser responsável pelas validações das informações do produto e dizer se ele pode ou não ser salvo. Para isso, crie essa função logo abaixo da declarações das variáveis:



private func saveProduct() {
    isValidCode = product.code.count >= 5
    
    isProductSaved = isValidCode
}






Perceba que na primeira linha é feita uma validação para saber se o código do produto possui 5 caracteres ou mais. Caso positivo, a segunda linha dirá que o produto poderá ser salvo. Mais adiante a validação de preço também será feita, então esse código ainda será modificado, deixando mais claro a necessidade de mais de uma variável de controle.


Para criar o botão de Save e invocar essa função, crie uma nova seção dentro do Form,  logo abaixo da seção já existente, como no trecho a seguir:



Section {
    Button(action: saveProduct) {
        Text("Save")
    }
}






Como a execução dessa função altera a variável de estado isValidCode, caso o código do produto não seja válido, obviamente, ela então pode ser utilizada para informar ao usuário desse fato. Isso pode ser feito adicionando uma imagem de erro do lado direito do campo onde o código do produto deve ser digitado, condicionado ao valor da variável isValidCode, ou seja, se estiver com valor false,  a imagem é exibida.


Para conseguir tal efeito, primeiramente é necessário envolver o TextField do código do produto em um HStack, que permite que componentes fiquem dispostos na horizontal, além de adicionar a imagem, condicionada ao valor de isValidCode, como mostra o trecho a seguir:



HStack {
    TextField("Enter the code", text: $product.code)
    if (self.isValidCode == false) {
        Image(systemName:"exclamationmark.triangle.fill").foregroundColor(Color.red)
    }
}






Para testar essa implementação, execute a aplicação no Live Preview, digite um código do produto com menos de 5 caracteres e pressione o botão Save. Isso vai fazer com que a função saveProduct seja executada, que por sua vez valida a quantidade de caracteres do código do produto, que nesse caso estará inválida. Nesse momento a variável de estado isValidCode, que foi inicializada com true, passará a conter o valor false. Como essa variável teve seu valor alterado, a view será redesenhada, fazendo com que o sinal de erro apareça do lado do campo de código, como pode ser observado na figura a seguir:




  
    [image: Código do produto inválido]
    Código do produto inválido
  




Para complementar e reforçar a ideia de que a view é atualizada em toda mudança de valor em uma variável de estado, preencha o campo código do produto com um valor com mais de 5 caracteres e pressione o botão Save novamente. A função saveProduct será chamada e como agora o código será válido, a variável isValidCode será alterado para true, fazendo com que a imagem de erro desapareça.


Essa mesma estratégia será utilizada para exibir o produto salvo, quando ele estiver válido, como será detalhado na próxima seção.


5.8 - Exibindo o produto salvo


A ideia para exibir o produto salvo, depois que ele for validado pela função saveProduct, é construir uma nova seção nessa view que terá sua exibição inteira condicionada ao valor da variável de estado isProductSaved. A ideia é criar uma caixa de texto para cada campo do produto e organizá-la dentro do novo componente Section, como pode ser visto no trecho a seguir. Esse trecho deve ser colocado logo abaixo do componente Section onde o botão de Save foi criado, ainda dentro do componente Form:



if (self.isProductSaved) {
    Section(header: Text("Product Saved")) {
        Text("Name: \(product.name)")
        Text("Description: \(product.description)")
        Text("Code: \(product.code)")
        Text("Price: \(product.price, specifier: "%.02f")")
    }
}






Veja que o campo do preço do produto está formatado para aparecer com apenas 2 casas decimais.


Para testar essa implementação, execute novamente a aplicação no Live Preview, preencha todos os campos do produto e clique no botão Save. Se o código do produto for válido, a nova seção deverá aparecer como a figura a seguir:




  
    [image: Produto salvo]
    Produto salvo
  




Apesar do campo para o cadastro do preço do produto ainda não ter sido construído, ele já está presente no modelo Product e pode ser utilizado.


5.9 - Refatorando as views e utilizando @Binding


O código está funcional, mas ele pode ficar um pouco mais bem organizado. Uma coisa que poderia ser feito é separar algumas porções da tela em subviews, como por exemplo as seções de cadastro do produto e a que exibe o produto já validado e cadastrado. Isso deixaria a struct ContentView mais limpa e mais fácil de ser entendida. Essa técnica de subdividir uma view em outras menores é incentivado, pois não gera custo de processamento adicional.


Para começar, crie uma nova struct, dentro do mesmo arquivo ContentView.swift, chamada ProductSavedView, implementando o protocolo View. Dentro dela, crie um atributo do tipo Product, que receberá o produto salvo a ser exibido. Na implementação da variável body, transporte a seção de título Product Saved para dentro da construção dessa variável. Veja como deve ficar no trecho a seguir:



struct ProductSavedView: View {
    var product: Product
    
    var body: some View {
        Section(header: Text("Product Saved")) {
            Text("Name: \(product.name)")
            Text("Description: \(product.description)")
            Text("Code: \(product.code)")
            Text("Price: \(product.price, specifier: "%.02f")")
        }
    }
}







    Essa struct pode ser criada no mesmo arquivo ContentView.swift, desde que seja fora de qualquer outra struct, obviamente.




Essa nova view implementada por ProductSavedView agora pode ser instanciada dentro do bloco if que testa se o produto foi salvo ou não, dentro do componente Form de ContentView, como mostra o trecho a seguir:



if (self.isProductSaved) {
	ProductSavedView(product: self.product)
}






Perceba que como a struct ProductSavedView possui um atributo do tipo Product, é possível então passar o valor do atributo product que foi preenchido em ContentView. Como dito no capítulo anterior, structures são passadas como valor, logo o atributo da struct ProductSavedView é uma cópia da instância product de ContentView.


Ainda é possível fazer outra melhoria em ContentView,  que é transformar a seção que cadastra o produto em uma outra view, seguindo o mesmo exemplo que foi feito anteriormente. Porém,  aqui existem algumas peculiaridades interessantes que essa nova view precisa, que se chamará ProductCreationView:



  	A variável de estado que diz que o código do produto é válido ou não precisa ser passada para controlar a exibição da imagem de erro;

  	O atributo product de ContentView precisa ser fornecido como parâmetro para ProductCreationView, com a possibilidade que ela escreva na mesma instância, através dos componentes TextField.




Como o atributo product de ContentView é uma variável de estado e ProductCreationView precisa alterar seu valor, é necessário criar uma ligação de duplo sentido entre entre os dois atributos do tipo Product dessas views. Isso pode ser conseguido decorando o atributo do tipo Product de ProductCreationViewcom @Binding:




  
    [image: Criando a associação com @Binding]
    Criando a associação com @Binding
  




Se ProductCreationView alterar, por exemplo, o valor da descrição do produto de dentro dela mesma, essa alteração deverá ser refletida na instância product de ContentView, criando assim a ligação de duplo sentido entre esse atributo das duas views.


Veja como deve ficar a struct ProductCreationView, que pode ser criada dentro do mesmo arquivo ContentView.swift, assim como foi feito com ProductSavedView:



struct ProductCreationView: View {
    @Binding var product: Product
    var isValidCode: Bool
    
    var body: some View {
        Section(header: Text("Product")) {
            VStack(alignment: .leading) {
                Text("Name:")
                TextField("Enter the name", text: $product.name)
            }
            
            VStack(alignment: .leading) {
                Text("Description:")
                TextField("Enter the description", text: $product.description)
            }
            
            VStack(alignment: .leading) {
                Text("Code:")
                HStack {
                    TextField("Enter the code", text: $product.code)
                    if (self.isValidCode == false) {
                        Image(systemName:"exclamationmark.triangle.fill").foreground\
Color(Color.red)
                    }
                }
            }
        }
    }
}






Perceba que a novidade aqui é a criação do atributo product decorado com @Binding. Isso trará uma diferença na passagem desse parâmetro quando uma instância de ProductCreationView tiver que ser criada. 


Agora substitua o primeiro componente Section de Form de ContentView pela criação da instância de ProductCreationView, como no trecho a seguir, que mostra todo o conteúdo da variável body de ContentView:



var body: some View {
    Form {
        ProductCreationView(product: $product, isValidCode: isValidCode)

        Section {
            Button(action: saveProduct) {
                Text("Save")
            }
        }
        
        if (self.isProductSaved) {
            ProductSavedView(product: self.product)
        }
    }
}






Veja que é necessário passar o primeiro atributo product para ProductCreationView com o sinal de $, pois seu construtor na verdade espera um parâmetro do tipo Binding<Product>, como pode ser visto na figura a seguir:




  
    [image: Passando um atributo do tipo Binding]
    Passando um atributo do tipo Binding
  




Teste novamente a aplicação e veja que tudo continua funcionando como antes.


Obviamente a criação de ProductCreationView foi intencional para mostrar como uma variável de estado, decorada com @State pode ser passada como parâmetro para uma outra view, com poderes de alterar seu valor, desde que decorada com @Binding, criando assim a chamada ligação de duplo sentido, onde uma alteração em uma view reflete na outra view.


5.10 - Criando o campo para o preço do produto


Como dito anteriormente, a criação do campo para a inserção do preço do produto possui alguns desafios, mas antes disso, é necessário preparar o restante do código para poder fazer a validação de seu conteúdo, por exemplo, verificando se o valor é maior do que zero. Para isso, volte até a definição dos atributos de ContentView e adicione uma nova variável de estado, como no trecho a seguir:



@State private var isValidPrice = true






Agora altere a função saveProduct e acrescente a validação do preço, como no trecho a seguir:



private func saveProduct() {
    isValidCode = product.code.count >= 5
    isValidPrice = product.price >= 0
    
    isProductSaved = isValidCode && isValidPrice
}






Isso fará com que o produto seja salvo somente se seu código e preço forem válidos.


Para o campo de preço, é necessário fazer a conversão da String digitada pelo usuário em um valor do tipo Double, mantendo a ligação de duplo sentido com a variável de estado product. Esse fato associado traz algumas complicações na implementação, fazendo com que na verdade tenha que ser criada uma view especial para tratar esse cenário conjugado. O código para isso é consideravelmente avançado para esse ponto do livro, mas a essência do que deve ser feito é o que foi explicado nesse parágrafo. Veja como deve ficar o código, que deve ser inserido nesse arquivo:



import Combine
struct PriceField : View {
    @State private var enteredValue: String = ""
    @Binding var value: Double
    var isValid: Bool

    var body: some View {
        HStack {
            TextField("", text: $enteredValue)
                .onReceive(Just(enteredValue)) { typedValue in
                    if let newValue = Double(typedValue) {
                        self.value = newValue
                    }
            }.onAppear(perform:{self.enteredValue = String(format: "%.02f", self.val\
ue)})
                .keyboardType(.decimalPad)
            
            if (self.isValid == false) {
                Image(systemName:"exclamationmark.triangle.fill").foregroundColor(Co\
lor.red)
            }
        }
    }
}






Alguns conceitos ainda precisariam ser introduzidos para o completo entendimento desse código, mas esse ainda não é o momento para isso.


Com isso, PriceField pode ser utilizado da mesma forma como um TextField, por isso volte à struct ProductCreationView e acrescente mais um componente VStack ao final de Section, como no trecho a seguir:



VStack(alignment: .leading) {
    Text("Price:")
    PriceField(value: $product.price, isValid: isValidPrice)
}






Veja que agora é necessário declarar um novo atributo para dizer se o preço é válido ou não, de nome isValidPrice. Faça isso adicionando-o juntamente com os demais atributos de ProductCreationView como no trecho a seguir:



struct ProductCreationView: View {
    @Binding var product: Product
    var isValidPrice: Bool
    var isValidCode: Bool






Com isso, será necessário adicionar a variável de estado isValidPrice na criação de ProductCreationView, da mesma forma que foi feito com isValidCode. Veja como deve ficar o código:



var body: some View {
    Form {
        ProductCreationView(product: $product,
                            isValidPrice: isValidPrice,
                            isValidCode: isValidCode)






Com essas alterações é possível testar novamente a aplicação, agora com o campo de preço. Perceba que se o código ou o preço estiverem inválidos, a imagem com o erro aparecerá ao lado do campo correspondente, caso contrário, o produto será salvo e exibido na última seção dessa view.


E isso finaliza a implementação desse projeto!


5.11 - Conclusão


Esse capítulo introduziu alguns conceitos de SwiftUI, na construção de uma interface gráfica simples, já demonstrando conceitos como @State e @Binding para controlar seu comportamento.


Muito ainda será visto de SwifUI nesse livro, como construção de listas e navegação entre telas, como será visto no próximo capítulo, onde também será mostrado como consumir um Web service REST com autenticação OAuth.
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