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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo movel que gerencia tomadas
elétricas via Wi-Fi. S3o apresentadas breves introducdes as linguagens de programacao
utilizadas: Swift e PHP. Juntamente com a apresentacao da linguagem PHP, ¢ apresentado o
banco de dados utilizado pelo aplicativo e os scripts utilizados como o meio intermediério entre
servidor e aplicativo. A apresentacao do aplicativo se divide em duas partes: Interface Homem-
Maquina e Conexao com a internet. Na primeira parte, sdo apresentadas as interfaces presentes
no aplicativo, como o usudrio pode alterd-las e como essas alteracdes modificam os dados
presentes no aplicativo. Na segunda parte sdo apresentadas as fungdes que se conectam aos
scripts em PHP. O Aplicativo ¢ voltado para o ecossistema iOS, programado em linguagem
Swift. Ele se conecta ao servidor, que consiste em trés tabelas MySQL, através de codigos em
linguagem PHP. As principais funcdes da conex@o sdo: autenticagdo, identificacdo e
monitoramento de dados. O aplicativo se mostrou de interface simples, com baixo consumo de

memoria RAM e baixo consumo de dados.

Palavras-chave: Apple. Swift. Aplicativo. [oT. Tomada Inteligente.



ABSTRACT

This paper presentes the development of a mobile application that manages power outlets via
Wi-Fi. Brief introduction to both Swift and PHP programming languages are presented. Along
with PHP language introduction, the database used by the application and PHP scripts used as
the intermediate between server and application are presented. The App presentation is divided
in two parts: Human Machine Interface and internet connection. On the first part, the interface
present in the application is presented., along with the possible user changes and how these
changes modify the data inside the application. On the second part, the functions responsible
for the internet connection of the application are explained. The App Works with operational
system 108, and it is programmed in Swift languagem. It connects to the server, which consists
in three MySQL tables, through PHP language code. The most important functions of the
connection are: authentication, identification and data monitoring. The app has a simple

interfaces, low RAM consumption and low data consumption

Keywords: Apple. Swift. App. [oT. Smart Power Outlet.
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1. INTRODUCAO

1.1.  Objetivos

Este trabalho tem como objetivo apresentar um projeto de aplicativo movel para
aparelhos que tem como sistema operacional iOS. Este aplicativo tera como principal fun¢ao

gerenciar a utilizagdo de tomadas elétricas conectadas a uma mesma rede Wi-Fi.

1.2. Motivacao

Com o desenvolvimento das redes Wi-Fi, e sua grande expansdo desde o inicio do
Século XXI, cada vez mais aparelhos sdo desenvolvidos com conexdo sem fio a internet.
Inicialmente, a tecnologia Wi-Fi era destinada apenas a computadores, mas com a
popularizagdo dos smartphones ¢ a subsequente reducao de prego das placas de circuito Wi-Fi
fez com que a internet passasse a ser implementada cada vez mais em aparelhos domésticos.

Atualmente, com essa implementacao, a gestdo dos recursos se tornou mais simples
e atualizada. O nome que se d4 a esse processo, de obter dados e gerenciar objetos fisicos, ¢ de
Internet das Coisas (IoT).

A partir desse principio, foi desenvolvido o projeto da Tomada Inteligente, que,
através da conexdo a internet ¢ de sensores de corrente, envia os dados de consumo a um
servidor. Esses dados sdo facilmente acessaveis via interface Web, facilitando o controle do
consumo pelo consumidor.

Essa tomada em desenvolvimento ¢ uma alternativa de menor custo € maior
simplicidade com foco no mercado brasileiro, em que este conceito € pouco explorado devido
ao alto custo de importa¢do e implementagdo dos produtos existentes no mercado, como o
WeMo switch, da empresa Belkin International Inc.

Com a popularizacao dos smartphones citada acima, se torna muito mais simples
para o usuario o acesso desses dados via aplicativos moveis. Plataforma como o iOS e o Android
estdo cada vez mais difundidas no Brasil, e a expectativa ¢ que no final de 2017 haja um
smartphone ativo por habitante.

Aliado a esse crescimento de aparelhos conectados a internet, o continuo aumento
do custo com energia elétrica faz com que seja cada vez mais importante ao consumidor o

controle do consumo.
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1.3. Metodologia

O trabalho sera dividido em duas partes principais: a interface homem-maquina e a
troca de dados com o servidor

A primeira parte sera focada em apresentar a interface homem-maquina, ou seja, o
que o usuario tera acesso para leitura ou alteragao.

A segunda parte entdo explicitard como o dado que estava armazenado no servidor

sera analisado pelo programa para entao chegar ao utilizador do aplicativo.

1.4. Estrutura do Trabalho

Na secdo 1, s@o apresentados objetivos, motivacdo e metodologia utilizados no
desenvolvimento do trabalho

Na secdo 2, ¢ apresentada uma breve introducdo a linguagem de programacgao Swift,
explicando sua arquitetura e suas principais fungoes

Na secdo 3, ¢ explicada a interface homem-maquina, como o usudrio pode interagir
com o programa e como essa interagao afetard o aplicativo.

Na secdo 4, ¢ feita uma analise do banco de dados utilizado, em seguida uma
introducao a linguagem de programac¢dao PHP, mostrando os pontos principais utilizados nesse
trabalho. Finalmente, sdo apresentados os scripts em PHP utilizados

Na secdo 5, sdo apresentadas as intera¢des do aplicativo com o servidor que contém
os dados que serdo apresentados.

Na parte final serdo apresentados os resultados obtidos e as conclusdes, bem como

as possibilidades de evolucdo e desenvolvimento.
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2. CAPITULO 01: INTRODUCAO A LINGUAGEM SWIFT

A linguagem Swift ¢ uma linguagem relativamente nova em comparagdo com as

principais linguagens presentes no mercado. Segundo Matt Neuburg (2016, p. xi):

Em 2 de junho de 2014, o keynote da Apple WWDC terminou com um anuncio
chocante: “Nos temos uma nova linguagem de programagio”. Isso veio como uma
grande surpresa para a comunidade de desenvolvedores, que estava acostumada com
Objective-C, warts, dentre outras, e duvidavam que a Apple seria capaz de alivia-los
do peso do legado veneravel dessas linguagens. (MATT NEUBURG, 2016)

Como apresentado acima, para o desenvolvimento de aplicativos para i0S, a
linguagem mais comum era o Objective-C. O Swift foi uma evolucdo dos conceitos dessa
linguagem, pois o Objective-C era apenas uma adaptagdo da linguagem C. Isso causava uma
linguagem que ndo era totalmente voltada a objetos, possuindo muitos valores escalares. Além
disso, a sintaxe do Objective-C era complicada, e a corre¢do de erros era mal executada pelos
programas.

O Swift foi pensado em aprimorar estes pontos, se apoiando em seis pontos
principais:

e Orientacdo ao objeto: ¢ uma linguagem puramente orientada ao objeto.
Todos os elementos em Swift devem ser considerados objetos;

e C(lareza: ¢ uma linguagem de fécil leitura. Sua sintaxe ¢ limpa, consistente
e explicita;

e Seguranca: o Swift refor¢a que o programador seja bem descritivo em sua
linguagem, de maneira que hajam menos ambiguidades ao explicitar
diretamente o tipo de cada objeto reverenciado;

e Economia: apesar de bastante descritiva, o Swift ¢ uma linguagem de
poucos tipos e funcionalidades internas a ela. As demais funcionalidades
devem ser providas diretamente pelo programa;

e (Gerenciamento de memoria: o Swift gerencia a memaoria automaticamente,
ndo sendo necessario por parte do programador a necessidade de realizar o
gerenciamento dentro do codigo da aplicagao;

e Compatibilidade com Cocoa: o API Cocoa ¢ escrito em C e Objective-C.

Swift € desenvolvido para interagir com esse API.
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Mesmo possuindo varias diferengas com o Objective-C, o Swift interage muito bem
com essa linguagem, fazendo com que o desenvolvimento de um aplicativo possa ter ambas as
linguagens sem que haja maiores problemas na transi¢ao entre elas.

Nas secoes seguintes, serdo apresentadas as principais funcionalidades presentes no
desenvolvimento do aplicativo, como a arquitetura usada no desenvolvimento, os tipos de

dados, as fungdes e o API Charts, utilizado no desenvolvimento de graficos.

2.1. A Arquitetura Model-View-Controller (MV C)

De acordo com The Swift Documentation (Apple Inc., 2017):

A arquitetura Model-View-Controller (MVC) atribui trés fungdes aos objetos de uma
aplicacdo: Model, View ou Controller. Esse padrio nao define apenas as fungdes que
o0s objetos tém em uma aplica¢do, ele define 0 modo como objetos se comunicam entre
eles. Cada um dos trés tipos de objetos ¢ separado por fronteiras imaginarias e se
comunicam com 0s objetos de tipos diferentes por essas fronteiras. A colegdo de
objetos de um certo tipo de MVC em uma aplica¢do ¢ geralmente referido como
camada — por exemplo, camada Model. (APPLE INC, 2017)

O MVC ¢ de grande importancia para o desenvolvimento de um aplicativo em
linguagem Swift. Primeiramente porque organiza o funcionamento do aplicativo e torna mais
facil e compreensivel o codigo.

Além disso, a arquitetura facilita a programacdo da comunicacgdo entre os diversos
objetos. Como mostrado na Figura 01, o Controller geralmente se comunica tanto com o Model,
guanto com o View. Ja a comunicacdo entre Model e View praticamente inexiste, devido ao fato
de ser necessario o processamento dos dados e ac@es feitas pelo usuario.

Figura 01 — Arquitetura MVC

User action Update

Update Notify

Fonte: APPLE INC, 2017



Figura 02 — Arquitetura MVC — Tipos de objetos presentes em cada camada

B

Data Objects Document

UlApplication —> Application Delegate

A
T —

UIWindow

I
v .
I
I
A4
Event
Loop View Controller

I

Views and Ul Objects

Custom Objects
System Objects
Either system or custom objects

Fonte: APPLE INC, 2017
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Nas proximas subsecdes, serdo explicadas com mais detalhes as funcdes de cada

uma das camadas e como elas se comunicam entre Si.

2.1.1. Model

Segundo The Swift Documentation (Apple Inc., 2017):

Objetos de Modelo encapsulam os dados especificos de uma aplicacdo e definem a
logica e computacdo que manipulam e processam os dados. [...] um objeto de modelo
pode ter diversos relacionamentos com outros objetos, ¢ as vezes, a camada Model

efetivamente consiste em um ou mais grafos. (APPLE INC., 2017)

Diante dessa concepcdo, observa-se que a camada Model tem como principal

funcdo armazenar os dados presentes no aplicativo. Esses dados, em sua maioria, fazem parte

dos dados persistentes da aplicacéo, pois, ao serem guardados como variaveis nessa camada, s6

podem ser alterados utilizando os controladores.

Dessa forma, praticamente ndo ha comunicagdo entra a camada Model e a camada

View, pois a base da ideia dessa camada consiste em ter seus dados atualizados via controlador

e notifica-lo da mudanca.

Em Swift, os principais objetos da camada Model séo classes (classes) e structs

(estruturas). Esses objetos possuem muitas semelhangas, como a capacidade de o programador
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definir as propriedades desses itens de maneira que eles consigam guardar os dados e utiliza-
los na hora necessaria. Além disso, ambos sdo capazes de definir métodos para aumentar sua
funcionalidade. A definicdo desses métodos € simples: funciona como definir os métodos de
qualquer tipo de variavel. As classes possuem mais funcionalidades que as estruturas, como por
exemplo: classes possuem a capacidade de herdar caracteristicas de outras classes.

Esses objetos apenas definem como serdo guardados os dados recebidos pela

aplicacdo, entdo ndo ha responsabilidade da camada Model em analisar esses dados.

2.1.2. View

De acordo com The Swift Documentation (Apple Inc., 2017):

Objetos da camada View sdo objetos de uma aplicagdo que os usuarios podem ver. Um
objeto de View sabe como se desenhar e pode responder as agdes dos usuarios. O maior
objetivo desses objetos ¢ mostrar os dados presentes na camada Model do aplicativo
e permitir a edigdo desses dados. Apesar disso, os itens da camada View tipicamente
sdo desacoplados dos objetos da camada Model. (APPLE INC., 2017)

Estes objetos sdo programados geralmente para reuso e modificacdo constante, de
maneira a prover uma consisténcia aos aplicativos que o usam. As bibliotecas mais utilizadas
de objetos dessa camada sdo a UIKit e AppK:it.

No aplicativo apresentado nas secdes futuras, a biblioteca de objetos utilizada sera
a UIKit, entdo serd dado um enfoque maior a essa biblioteca e seus objetos.

2.1.1.1 Biblioteca UIKit

A biblioteca UIKit permite ao usuério criar uma interface minimalista, gréfica e
voltada ao usuario. Ao observar a Figura 02, esta biblioteca se encontra nos objetos de Ul e
“views” da camada View. Ela é voltada para os aplicativos que tem como sistema operacional
I0S e tvOS. Esta biblioteca tem como principais fungdes:
e Apresenta a arquitetura de visualizacdo e janela para a implementacdo da
interface;
e A capacidade de gerenciar eventos de maneira que seja possivel utilizar
multi-toque e outros tipos de entrada em um aplicativo;
e Prové o ciclo principal de maneira a gerenciar as interacfes entre usuario,

sistema e aplicativo.



20

Em todos os aplicativos que se utilizam dessa biblioteca, € mandatdria a presenca
de “App icons”, que consiste no icone Unico do aplicativo, que estd presente principalmente na
tela raiz do celular, também podendo estar em outras telas, como a tela de configuraces, de
modo a diferenciar o aplicativo dos demais para o usuario acessa-lo facilmente. Além disso, ha
necessidade da Storyboard, que € o conjunto de interfaces que serdo apresentadas e utilizadas
pelo usuario.

Quando o usuério clicar no icone do aplicativo na tela raiz, ele deve imediatamente
ir para a tela de abertura do aplicativo, de modo que o usuario saiba que o aplicativo foi aberto.

Na Figura 03, estdo presentes as principais classes desta biblioteca e também as
classes mais utilizadas pelo aplicativo desenvolvido. A figura também demonstra a hierarquia
entre as classes:

Figura 03 — Principais classes da biblioteca UIKit

NSObject
1
I T T 1
UINavigation Ulimage UlResponder UIGestu:Jre
Item Recognizer
1
] T

1
I I | | |
UlLabel UINavigation UlTable uiscroliview [l Uicontrol [ U'Splitview
Bar ViewCell Controller
UlTableview | UiButton [ Y'TabBar
Controller
B\ TextField |™= UlTableView
Controller
B switch M UlNavigation
Controller

UlTextView

Fonte: FINALIZE.COM, 2017

Estas estruturas serdo devidamente apresentadas e desenvolvidas no Capitulo 02,

onde serdo também exemplificadas dentro do programa.
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2.1.3. Controller

A camada Controller (controlador) é o elo de ligacdo entre as camadas Model e

View. E nesta camada que estéo presentes as principais funcdes do programa. Existem dois tipos
de objetos controladores: os de coordenacéo e de mediacdo. Os controladores de mediacao estéo
presentes apenas em programacao para computadores, entdo o foco sera dado nos controladores
coordenadores. O controlador entdo gerencia as funcdes, atuando principalmente em:

e Observar as notificacdes e responder as mensagens delegadas;

e Responder as mensagens de acao;

e Estabelecer conexdes entre objetos e fazer tarefas de configuracao;

e Gerenciar o ciclo de vida dos objetos da aplicacéo.

De acordo com The Swift Documentation (Apple Inc., 2017):

Um objeto da Camada Controller atua como um intermediario entre os objetos da
camada View e Model. Objetos de Controller sdo conduites os quais objetos View
aprendem sobre as mudangas nos objetos Model e vice-versa. Objetos de Controller
também pode fazer tarefas de configuracdo e coordenagdo e gerenciar os ciclos de
vida de outros objetos. (APPLE INC, 2017)

Os objetos dessa camada geralmente atuam seguindo o seguinte ciclo: eles
interpretam acgdes do usuario nos objetos da camada View e comunicam essas a¢cdes aos dados
da camada Model, alterando-os. Quando estes dados sdo alterados, eles informam ao Controller
as mudancas, para que este mude 0s objetos entdo apresentados ao usuario.

Figura 04 — Camada Controller
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delegate -~
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{ System frameworks

Fonte: APPLE INC., 2017
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Em programacéo para iOS, o controlador coordenador estad presente como um
“View Controller”. Ele consiste em um bloco de texto de programacgao que envolvera todos os
processos de uma certa interface. Como visto no topico 2.1.2.1, existem cinco tipos de View
Controllers, sendo que quatro deles séo subclasses de UlViewController, ou seja, a raiz de todos
é igual, mudando apenas detalhes e instancias de acordo com a necessidade. Todos estes
controladores possuem um arquivo de View anexo e eles controlam a apresentacdo e as
transicOes desta interface.

Existem também as barras de acao, que sédo a barra de navegacao e a barra de guia,
que também sdo controladas por seus respectivos View Controllers. Também ¢é
responsabilidade do controlador monitorar os avisos de baixa memdria e pela rotacdo do

aplicativo de acordo com a rotacdo do aparelho.

2.2. Tipos de valores e variaveis em Swift

Como observado nas se¢des anteriores, a linguagem Swift foi projetada para ser
uma linguagem simples, solida e bastante descritiva. O primeiro passo para realizar operagdes
na linguagem consiste na declaracdo de simbolos. Estes simbolos sdo declarados seguindo
quatro passos simples:

e Definir a mutabilidade do simbolo, utilizando o termo /et para constantes e
var para variaveis. Constante podem ter seu valor atribuido apenas uma vez
durante a compilagdo, enquanto varidveis podem ter seus valores alterados
diversas vezes;

e Declarar o nome do simbolo;

e Declarar o tipo do simbolo, podendo ser um inteiro (inf), um namero
decimal (float, double), um aglomerado de caracteres (string), um vetor
(array), dentre outros tipos de valores. Isso previne erros, ja que com o tipo
explicitado, a fun¢ao deste dado pode ser desenvolvida da maneira correta;

e Definir se o simbolo possui valor inicial ou ndo. Caso este simbolo tenha
valor inicial definido, mas nao seu tipo, sera inferido um tipo de acordo com
o dado recebido.

Assim, uma declaragdo completa desse simbolo deve seguir essas diretrizes como
mostrado abaixo:

let meaningOfLife: Int = 42
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Dessa forma, foi declarada uma constante “meaningOfLife” de valor 42.

A conversdo de valores ¢ bastante simples. Por exemplo, para converter uma certa
variavel inteira (int) para um numero decimal (float), basta que coloque o tipo final da
conversdo ¢ o nome do simbolo em paréntese. Utilizando o exemplo anterior, seria:
float(meaningOfLife). Dessa forma, a constante “meaningOfLife” teria seu valor convertido

para um nimero decimal.

2.2.1. Optionals

Optional é um tipo de declaragdo de varidvel que significa que certo simbolo pode
ndo conter valor nenhum (nesse caso chamado de “nil”’). Caso um certo simbolo ndo seja
declarado como Optional e possua este valor nulo, ao ser utilizado pelo programa ele causara o

(3

fechamento repentino (mais conhecido como “crash’). Justamente para evitar este tipo de
situacdo em uma linguagem voltada para o desenvolvimento de aplicativos, essa opgao foi
criada.

No desenvolvimento, o valor retornado de uma variavel Optional ndo ¢ o0 mesmo
de uma variavel normal. Para isso, ¢ importante que o desenvolvedor faga o desempacotamento

(unwrap) desse simbolo. A maneira mais simples de fazer esta agdo ¢ colocando um ponto de

exclamac¢ao no final do nome do simbolo ao utiliza-lo.

2.2.2. Strings

Uma String € uma cole¢do ordenada de caracteres. Uma varidvel que tem como
valor uma string ¢ facilmente reconhecida pela presenca de aspas duplas em seu valor (por
exemplo “Hello World”). Por ser uma colecdo de caracteres, pode-se iterar facilmente os
caracteres de uma String com um ciclo for.

Além disso, Strings seguem o padrao e podem ser mutaveis ou ndo de acordo com
as declaracdes podendo ter seus valores anexados a outras strings utilizando operadores

simples.

2.3. Tipos de colecoes

Existem trés tipos primarios de cole¢des em linguagem Swift: Arrays (vetores), Sets

(conjuntos) e Dictionaries (dicionarios). Além desses tipos, existem os Tuples que consistem
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em colocar diversos valores atrelados a um certo simbolo. Nesta se¢do, serdo explicados
brevemente o funcionamento e as aplicacdes de cada um desses tipos de colecdes.

Figura 05 — Tipos de colegdes
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Fonte: APPLE INC., 2017

2.3.1. Tuples

Um Tuple ¢ uma colecio ordenada de valores em um determinado simbolo. Ele ¢
declarado da seguinte maneira: apos a declaragdo do nome da variavel, coloca-se em parénteses
o tipo de valores que o Tuple terd em cada um de seus elementos. Esses elementos de um tuple
podem ser nomeados individualmente. Um exemplo de aplicagdo desse método ¢ mostrado
abaixo:

var local = (bairro: “Aldeota”, cidade: “Fortaleza”, estado: “Ceara”, pais:
“Brasil”, continente: “América”)

Dessa forma, foi obtido um Tuple contendo cinco Strings e cada uma dessas strings
teve seu valor ligado a um determinado nome. Ou seja, ao utilizar “/ocal.bairro”, o valor
recebido devera ser “Aldeota”. Também pode-se obter o mesmo resultado ao se referir ao valor

pela sua posi¢ao dentro do Tuple.

2.3.2. Arrays

Array, também conhecido como vetor, ¢ um tipo de cole¢do que armazena os dados
de um mesmo tipo uma lista ordenada. A declaracdo de um array vazio consiste em escrever
entre colchetes o tipo de valor armazenado seguido por parénteses. Um vetor pode conter varios

inteiros, strings ou até mesmo tuples, sendo considerado um vetor de multiplas dimensoes.
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Para acessar os dados de um array, utiliza-se o nome seguido da posi¢cdo desse
dado, iniciando de zero. Dessa forma, ¢ possivel iterar um vetor facilmente com o ciclo for.

Um vetor possui diversas funcdes inerentes a ele. Essas fungdes podem ser
facilmente aplicadas utilizando o nome da array, ponto final e em seguida o nome da fungao.
Algumas dessas fungdes serdo exemplificadas abaixo:

e (Count: conta o nimero de elementos presentes em um vetor;

e Append: anexa um valor ao vetor, ou seja, insere em sua ultima posi¢ao;

e [nsert: insere um valor no vetor em uma determinada posicao, fazendo com
que os seguintes a ele sejam deslocados uma posicao;

e Remove: semelhante ao insert, porém com a fun¢ao de remover o valor de
uma certa posi¢ao;

e Sort e Sorted: a fungao sort ordena o vetor de acordo com uma condig¢ao
estabelecida no codigo. A diferenga para a funcdo sorted ¢ que nesta ¢
criado um novo array para armazenar estes valores ordenados;

e Map: Retorna um novo vetor com as regras definidas por esta funcdo

aplicadas a ele.

2.3.3. Sets

Um set, assim como um array, ¢ um conjunto de elementos que obrigatoriamente ¢
do mesmo tipo. A diferenca entre os dois se da pelo fato de o sef ndo ser uma cole¢ao ordenada.
A grande vantagem dessa cole¢@o sobre um vetor consiste no fato de que as fungdes de um set
sao mais eficientes que as do vetor caso a ordem dos elementos ndo seja de grande importancia.
Além disso, o set € utilizado caso seja necessario garantir que o elemento apareca apenas uma

vez em sua colecao.

2.3.4. Dictionaries

Um diciondrio consiste em uma cole¢ao nao ordenada que se divide em duas partes:
keys (chaves) e values (valores). As chaves de um dicionario funcionam como um set: possuem
obrigatoriamente o mesmo tipo. J& os valores podem ser completamente diferentes uns dos

outros.
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O que torna este tipo de colegd@o tinico € o fato de que cada chave aponta diretamente
para seu valor. Entdo, o dicionério tem sua principal utilizagdo em condigdes que € necessario
achar um valor pelo seu identificador tnico, assim como em um diciondrio gramatical.

A declaragdo de um dictionary vazio consiste em escrever entre colchetes o tipo de
valor de sua chave, seguido por dois-pontos (“: ), escrevendo entdo o tipo de valor de seu
value, que pode ser do tipo Any, significando entdo que pode ter qualquer tipo de valor.

O tipo de iteragao que ocorre em um dicionario também ¢ feito através do ciclo for,
porém neste caso ¢ um ciclo especial chamado de for-in, em que, no lugar de utilizar uma
variavel que crescera de valor, este ciclo iterara por cada uma das chaves do dicionario,

fechando-se quando o diciondrio tiver sido iterado por completo.

2.4. Fluxo de Controle

O fluxo de controle ¢ o cérebro do desenvolvimento de um programa, seja ele um
aplicativo de computador, mével, ou até mesmo uma pagina da Web. A programacao ¢
desenvolvida para ser lida em sucessdo. Apenas através de loops e condicionais, 0 programa
pode operar da maneira mais correta e eficiente.

Dessa forma, serdo explicadas nesta secao cinco funcdes de fluxo de controle que
serdo mais importantes no desenvolvimento de aplicativos em linguagem Swift: os ciclos for e
while, e os condicionais if, switch e guard. Essas fungdes sdo bastante parecidas com as fung¢des
homonimas em linguagem C, o que facilita o entendimento. A grande diferenga dessas func¢des
nas duas linguagens ¢ que no Swiff nao € necessaria a presenca de parénteses quando declarada

a condicao.

2.4.1. Ciclo “for”

O ciclo for, ¢ conhecido em linguagem Swift também como ciclo “for-in”. Esse
ciclo ¢ bastante similar ao ciclo de mesmo nome em linguagem C. Em linguagem Swift, pode-
se iterar tanto uma varidvel auxiliar uma quantidade de vezes, como pode-se iterar elementos
de um conjunto.

Um exemplo de iteragdo de elementos ¢ a iteragdao pelos dados de um dicionério.
Através desse ciclo, pode-se acessar todos os dados de um diciondrio, mesmo estes estando

desordenados.
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2.4.2. Ciclo “while”

O ciclo while executa um bloco de codigo até que a condig¢ao explicitada nele seja
atingida. Existe também o ciclo “repeat-while”, que ¢ muito préximo, mas tem como principal
diferenca o teste da condicdo apds a acdo ser realizada. O ciclo while testa a condig@o antes de

realizar o bloco de codigo.

2.4.3. Condicional “i

O condicional if¢ o tipo de declaragdo mais simples em um programa, mas também
¢ uma das mais importantes. Este condicional testa uma afirmag¢ado e executa o bloco de codigo
se esta afirmagdo for verdadeira. O condicional if normalmente tem associado a ele um
condicional “else”, que traduzido para portugués significa “sendo”. Entdo em uma associacao
“if-else”, sempre um bloco de cddigo condicional serd executado.

Além da utilizag¢do de tratar condicionais em um programa, o if pode ser utilizado
para desempacotar um Optional. Para isso, declara-se o condicional, seguido pela declaracao

e

de um simbolo, um sinal de igual (“=") e um valor. Esse tipo de sintaxe na declaragdo ¢ chamado
de “conditional binding ” (ligacao condicional). Dessa forma, ele testara o valor de um Optional
e, caso ele ndo seja nulo, serd desempacotado, este valor sera associado ao simbolo e o bloco

sera executado com este valor de variavel.

2.4.4. Condicional “switch”

O condicional switch considera um valor em sua declaragao e testa este valor de
acordo com vérias declaracdes de valores. Entdo, executa o codigo de valor correspondente.
Toda declaracao de switch possui diversos valores possiveis. Esse método ¢ uma simplificagao
do condicional if, para que ndo sejam utilizadas diversas linhas de codigo declarando “if-else”.

Além da declaracao de valores diferentes, pode-se declarar um underscore (*“ ) de
maneira que todos os valores sejam absorvidos e o cddigo seja executado. Como o dado ¢
analisado de acordo com a ordem de declaracao, geralmente o underscore ¢ deixado por ultimo,

de maneira que todas as possibilidades sejam testadas.
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2.4.5. Condicional “guard”

O guard, assim como o if, testa uma condi¢do e executa o codigo caso a condi¢ao
seja verdadeira. Uma declaragdo de guard obrigatoriamente possui uma declaragdo de else.
Além disso, ao ser executada, a condi¢do de else deve sempre sair do fluxo do condicional
guard. Isso pode ser realizado utilizando algum dos comandos como return, break ou entdo
fazendo com que uma fun¢ao seja executada.

A principal utilizacdo de guard ¢ quando deseja-se sair de uma fun¢do antes do
codigo ser lido por completo, ou seja, pode ser utilizado para evitar fechamentos repentinos do
programa ou quando um valor ndo esta dentro dos limites esperados.

Caso a condigdo seja verdadeira, o condicional else ¢ ignorado e o cddigo continua

a ser executado normalmente.

2.5. Fungoes

Fungdes sdo fatores importantissimos na camada Controller. Elas sdo
importantissimas na analise dos dados presentes na aplicagdo. No livro “The Swift
Programming Language” (APPLE INC, 2014), hd uma breve explicagdo da definicdo das

funcdes na linguagem:

Fungdes sdo pedacos de codigo autdbnomos que executam uma tarefa especifica. Vocé
d4a um nome a uma fung@o que identifica o que ela faz e esse nome ¢ utilizado para
“chamar” a fungdo para executar a tarefa quando necessaria. (APPLE INC, 2014)

Para declarar uma funcdo, primeiramente deve-se usar a palavra “func” seguida do
nome da fun¢do. Em seguida, pode-se colocar entre parénteses valores que a funcao utiliza com
entradas. Estes valores sdo chamadas de parametros.

As fungdes ndo sdo obrigadas a possuir pardmetros, mesmo assim devem possuir
parénteses. Além disso, a fun¢do pode retornar ao programa com um determinado valor. Esse
valor pode ser uma mensagem ou estar inserido em uma variavel.

A declaracdao de um parametro se divide em trés partes: um rétulo, para facilitar o
entendimento conforme o programa vai se desenvolvendo, o nome do parametro e o tipo de

variavel. O rotulo pode ser omitido caso ndo seja necessario.
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Além disso, as fungdes podem retornar valores para a aplicagdo de modo que a
aplicagdo receba estes dados. Na declara¢do, deve-se escrever uma flecha (“->”) apds a
declaracao de parametros seguida do tipo de valor retornado pela fungao.

Uma fung¢ao que possui um valor retornado deve possui uma declaragdo com
“return” seguida pelo valor executado. Essa declaragcdo também finaliza a execugdo da func¢ao.
Uma fungdo pode ter mais de uma declaragdo de retorno, mas caso o co6digo que suceda essa

declaracao nunca seja utilizado, o compilador gerara uma adverténcia.

2.5. O API Charts

Uma Interface de programagao de aplicacdes, em inglés Application Programming
Interface, ¢ um conjunto de comandos, fun¢des, protocolos e objetos que sdo utilizados em
linguagem de programagdo para desenvolver programas. Um exemplo principal de um API
presente no aplicativo € o proprio i0S API. Esta interface possui todos os elementos presentes
em um aplicativo moével: deteccdo de entrada fouchscreen, rotagao, teclado virtual, barra de
pesquisa e barra de guia. Além disso, ele possui as ferramentas para interacdo com o hardware
do aparelho, como interagdo com camera, caixas de som e microfones.

Diante dessa breve explicagdo, no aplicativo de monitoramento desenvolvido, foi
utilizado um API chamado de Charts. Este API foi desenvolvido por Daniel Cohen Gindi e
Philipp Jahoda e tem como principal fungdo prover ferramentas para a facil criagdo e
gerenciamento de graficos. Um exemplo de gréafico estd presente na Figura 06. Como pode-se
perceber, ¢ uma interface de utilizagdo muito amigéavel. Essa ferramenta ¢ capaz de produzir os
mais diversos graficos, como graficos de barras, linhas ou de pizza.

O API possui licenga do tipo Apache, permitindo o uso e distribuicdo do codigo
fonte em aplicagdes open source ou proprietérias. E necessario, no entanto, a inclusdo do aviso

de copyright e um aviso legal para a utilizagdo do APL
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Figura 06 — Gréfico de barras desenvolvido com a API
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Fonte: ECHESSA, 2017.

Além de produgdes de graficos simples, a ferramenta também ¢é capaz de fundir
graficos, de modo que as comparacdes sejam mais acessiveis. Também podem ser feitas
animagdes, linhas de limite e o grafico gerado também pode ser salvo caso haja um botdo que

habilite essa funcao.
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3. CAPITULO 02: INTERFACE HOMEM-MAQUINA

Neste capitulo, serd apresentada a Interface Homem-M4équina do aplicativo. Serdo
demonstrados todos os objetos utilizados no programa que de alguma maneira se conectam ao
usuario.

Além disso, serdo apresentadas as ligacdes entre as diferentes interfaces
ViewController, chamadas de segues, que fardo tanto a transicao de interfaces quanto a transi¢ao
de dados entre os ViewController.

A apresentacdo de cada uma das interfaces presentes no programa sera feita
primeiramente com a exposi¢ao da interface que o usuario visualizard. Em seguida, havera uma
explicagdo de como essa interface se conecta ao codigo de programagdo. No final da
apresentacgdo da interface serdo mostradas as possiveis ligagdes com outras telas do programa,

e que dados serdo repassados entre telas.

Figura 07 — Esquematico das interfaces apresentadas e suas conexdes

DetalheView |l GraficoView
Controller Controller

LoginView |l MenuTable
Controller ViewController

AdicionarView
Controller
Fonte: o proprio autor

3.1. Tela de Login “LoginViewController”

A tela inicial do aplicativo consiste em uma tela simples de login. Esta tela possui
varios elementos para interagdo com o usudrio. Estes elementos s3o apresentados e numerados
na figura 08. A tela de Login além de ser a tela inicial do aplicativo, ¢ a maneira com que o
usuario pode se identificar ao sistema.

Esta interface consiste em um View comum, embutido em um
NavigationController. A interface simples fica conectada a interface de navegacao presente em
um NavigationController. Dessa maneira, a barra de navegacao ficara presente durante toda a
apresentacdo de interface do programa. Em algumas interfaces, outros itens de navegacao

podem estar presentes além da etiqueta com o nome da tela apresentada.
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Figura 08 — Elementos da Tela de Login

i)
(-
Login o
Label e
Login:
(3]
Senha:

(4 )
IP do Servidor:

ENTRAR @

Fonte: o préprio autor

Os elementos presentes na tela t€ém as seguintes fungoes:

1. Navigation Bar: é a barra de navegacdo principal do programa. Estara

presente durante toda a apresentacao do aplicativo e possui uma etiqueta que
nomeia a interface apresentada ao usudrio;

. UlLabel: consiste em um texto de cor vermelha, que s6 serd apresentado
caso os dados de nome de usuario e senha ndo estejam presentes no servidor.
Na ocorréncia dessa situagdo, essa etiqueta apresentard o texto “Usudrio
e/ou Senha incorretos;

. UlTextField: ¢ o local onde o usuario podera digitar sua identificacao. Ao
clicar na caixa de texto, o teclado virtual do telefone aparecera e o usuario
podera digitar o texto. Essa caracteristica ¢ comum a todos os UlTextField
presentes na aplicacao;

. UlTextField: similar ao apresentado no item 3, porém, nessa caixa de texto
o usuario digitara sua senha. Por ser um dado secreto, foi ativada um item

de interface que torna o texto seguro. Assim, o texto ndo sera apresentado
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conforme o usudrio digita. O que aparecerd na caixa de texto serdo
apresentados circulos pretos (“®”) em que o usudrio podera ver apenas a
quantidade de caracteres digitados, mas nao o conteudo;

5. UllextField: também similar aos itens 3 e 4, porém nesse caso 0 usuario
digita a informacdo do endereco de IP do servidor que sera conectado ao
aplicativo;

6. UlButton: ¢ um botdao que, ao usudrio clica-lo, ele fara dentro do codigo as
validacdes de usuario e senha e, caso sejam falsas, acionara a etiqueta do
item 2. Caso as informagdes sejam verdadeiras, o aplicativo fara a ligagdo
dessa interface com a interface de menu presente na se¢ao 3.2. Mais detalhes
sobre essa ligacdo sdo explicados na se¢do 3.1.1.

Com esses elementos, a interface final da tela de autenticacdo de login ¢ obtida,

conforme mostrado na Figura 09.

Figura 09 — Interface de Login apresentada ao usuario

Carrier 2:46 PM m Carrier T 2:48 PM —

Login Login
Login: Login:
Senha: Senha:
IP do Servidor: IP do Servidor:
ENTRAR ENTRAR

Fonte: o proprio autor

O usuario, de modo a prosseguir com o programa deve fazer quatro interagdes com
a interface: trés para a digitacdo de dados e uma delas pressionando o botdo que autenticara os

dados informados. Caso os dados informados estejam incorretos, aparecerd uma mensagem ao
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usuario como mostrado na Figura 10. Ele entdo devera reescrever os dados preenchidos até que
estes estejam iguais a algum dos usudrios presentes no servidor.

Figura 10 — Apresentagdo de etiqueta de erro ao ocorrer uma falha na autenticagdo de dados

Carrier ¥ 2:45PM L]

Login

Usuério e/ou senha errados

Login:

tobiasvmj

Senha:

IP do Servidor:

192.168.0.140

ENTRAR

Fonte: o proprio autor

No codigo de programacgdo do aplicativos, as trés caixas de texto e a etiqueta que
apresenta o erro de usuario ou senha aparecem como Outlets. Um outlet ¢ uma conexdo de um
objeto da camada View com a camada Controller. Com essa conexdo presente, os dados
inseridos e as alteragoes feitas pelo usuario podem entdo ser entdo informadas as funcdes que

dependem dessas informacdes.

@I1BOutlet weak var login: UlTextField!
@I1BOutlet weak var senha: UlTextField!
@I1BOutlet weak var ip: UlTextField!
@I1BOutlet weak var Errorlabel: UlLabel!
var ipi: String?

Como pode-se observar pelo codigo acima, a declaragdo de um OQutlet ¢ muito
similar a declaragdo de uma variavel comum. Essas variaveis funcionam a partir da biblioteca
UIKit, ¢ a maioria funciona como classes ou estruturas. Além dos Outlets declarados, ha a
declaragdo da variavel ipi, que consiste em uma optional string e armazenara o endereco de IP

do servidor para transmiti-lo aos demais ViewControllers.
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Em Controladores de um aplicativo iOS, existem fungdes padrdo que sempre
estardo presentes. Uma dessas funcgdes interage diretamente com o usudrio: a fungdo
“viewDidLoad”. Dentro desse bloco de funcao deve estar presente todas os dados necessarios

para inicializar a interface.

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
Errorlabel.text ="

k

Nesse caso, a Unica a¢cdo necessaria antes do carregamento da pagina ¢ que, ao
apresentar a interface para o usuario, ndo houvesse nada escrito na etiqueta de erro de
autenticacao.

O tultimo objeto da interface presente no texto de programagdo ¢ uma agdo. A acao
¢ uma funcdo, entdo ela executa um bloco de codigo ao ser ativada. Além disso, a agdo pode ter
sido enviada por algum objeto, que seria um parametro da fun¢do. Nesse caso, a acdo ¢ criada

pelo botao “ENTRAR”, logo, ao pressionar esse botdo, o bloco de codigo serd executado.

@IBAction func Entrar(_ sender: Any) {
getDadosUser()

}

O bloco de codigo presente € bem simples e consiste apenas em chamar outra
fun¢do dentro do codigo. Essa fungdo € responsavel por retirar os dados do servidor e testa-los
com os dados inseridos pelo usuario. Ela serd mais detalhada no capitulo 4, assim como as

demais fungdes que se conectam ao servidor.

3.1.1. Ligagdo: “LoginSegue”

A tela de login possui apenas uma conexao com outra interface. Essa conexao se da
através de um segue que se chama “LoginSegue”. A conexao pode se dar entre um objeto de
um View e uma interface ViewController ou entre duas interfaces ViewController. No caso deste

aplicativo, todas as conexdes se deram entre interfaces ViewController.
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Dentro das fungdes padroes de ViewControllers, existe a funcdo “prepare(for
segue:)”. Esta fun¢do atua tratando e enviando dados a proxima interface para que esta os
utilize. O bloco dessa funcao em “LoginViewController” ¢ mostrado abaixo:

Dentro das fungdes padroes de ViewControllers, existe a funcdo “prepare(for
segue:)”. Esta funcdo possui dois parametros: o tipo de segue utilizado e quem acionou a
funcdo. Ela atua tratando e enviando dados a proxima interface para que esta os utilize. O bloco

dessa fungao em “LoginViewController” ¢ mostrado abaixo:

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if (segue.identifier == "LoginSegue") {
let VC = segue.destination as! MenuTableViewController
VC.ipi = ipi
}
}

Na primeira linha dentro da fun¢do, ocorre um teste do identificador do segue. Caso
o teste seja verdadeiro, sendo o segue acionado “LoginSegue”, declara-se que uma variavel
“VC” ¢ o destino do segue, sendo o nome do destino “MenuTableViewController”. Por ultimo,
uma das varidveis dentro da interface de destino recebe o valor da variavel “ipi” de
“LoginViewController”. Essa variavel possui o enderego de IP do servidor conforme escrito
pelo usudrio, para que as demais interagdes do programa com o servidor possam acontecer. Essa
variavel sera transmitida por praticamente todas as interfaces do programa.

Na Figura 11 estdo presentes as ligacdes estre a tela de Login e as demais telas.

Estas ligacdes estdo divididas e numeradas em quatro partes:
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Figura 11 — Ligag¢des de LoginViewController

Login Tomsdng

Prototype Cells
Labe

Login:

@ o © ot @

IP do Servidor:
ENTRAR

Fonte: o proprio autor
Os elementos presentes na tela tém as seguintes fungdes:

1. Esta seta significa que o ViewController relacionado a ela ¢ a raiz do
programa. A tela inicial do programa seria entdo o Navigation Controller;,

2. Navigation Controller: A tela de login esta embutida em um Navigation
Controller, de modo que a navegacao dentro do aplicativo seja permitida.
Este controlador ndo possui um View, mas ele funciona como um container
de ViewControllers: ele mantém controle sobre os demais ViewControllers
da aplica¢do, fazendo uma mistura do conteudo presente nele com os
demais. Dessa forma, tanto a navegagdo quanto a barra de navegagao serdo
elementos presentes em todos os ViewControllers dentro do Navigation
Controller;

3. Relagdo “root view controller”: através do Navigation Controller, essa
relagdo, faz com que todos os ViewControllers a direita do Navigation
possuam as caracteristicas de navegacao dele;

4. LoginSegue: ¢ a representacdo grafica, feita no Storyboard, da ligagcao

presente entre a tela de login e o menu de tomadas.
3.2. Tela de Menu “MenuTableViewController”

A proxima interface a ser analisada consiste na tela de menu do programa. Essa tela

funciona como elo entre as demais funcionalidades do aplicativo. E nesta tela em que sera
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possivel acessar a tela de adicionar tomadas e também acessar os detalhes de consumo de cada
tomada.

Esta interface é um TableViewController: ¢ uma subclasse do ViewController, de
facil organizacdo, em que se divide em células. Um exemplo classico de um
TableViewController consiste no proprio menu de configuragdes do iPhone, em que varias
células, com vérios tipos de valores atrelados a ela se unem em uma interface de facil manuseio
para o usuario.

Existem dois tipos de TableViewController: o estatico, em que as c€lulas presentes
sdo configuradas pelo programador e se apresentam sempre da mesma maneira ao usuario € o
dindmico, em que células podem ser adicionadas ou retiradas e aparecem conforme rotinas
estabelecidas pelo programador. Nesse caso, para ter o controle de adicionar as tomadas
desejadas, foi utilizado um controlador dindmico, que adiciona novas células de acordo com a
adicao de novas tomadas.

Figura 12 — Elementos de MenuTableViewController

Tomadas

-—
Tomadas o +

Prototype Cells

Fonte: o proprio autor
Esta interface possui apenas dois elementos em que possuem interagdo com o
usuario. Além desses elementos, a etiqueta presente na navegacdo continua presente, como
explicado na segdo 3.1.
1. UlNavigationButton: Este botdo ¢ a ligacdo entre a tela de menu e a tela de
adicionar novas tomadas, por isso ele possui como etiqueta o simbolo de

adi¢do (“+”). Esta liga¢do sera mais detalhada na secdo 3.2.1;
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2. UlTableViewCell: A célula ¢ o elemento principal do TableViewController.
Ela proporciona organizacao e facilidade de manuseio pelo usuario. Esta ¢
uma célula bem simples, que possui apenas uma etiqueta que terd o0 mesmo
nome da tomada ligada a ela. Ao ser pressionada, a célula também funciona
como um segue que direciona o usudrio para a tela de detalhes da tomada

escolhida.
Na figura 13, estao representadas a interface do sistema na primeira visualizagdo da

tela e também apos alteragdes feitas pelo usuario.
Figura 13 — Interface de Menu apresentada ao usuario
-

Carrier 3:02PM b | Carrier 11:44 AM

-
< Login Tomadas + | £ Login Tomadas P
Tomada da Cozinha
Tomada da Sala

Tomada do Quarto

Fonte: o proprio autor
A configura¢do de um TableViewController, dentro de um arquivo de classe de
Swift, deve ser feita através de varias funcdes que pertencem ao TableViewController.
Primeiramente deve-se analisar quais variaveis serdo utilizadas pela classe que possuirdo algum

de tipo de interagdo com o usudrio.

var tomadas = [String]()
var codigos = [String]()
var soids = [String] ()
var newTomada: String =
var newCod: String = ""
var newld: String ="
var valueToPass:String!
var valueToPass2:String!
var valueToPass3:String!
var ipi:String!
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Nesse caso, apenas duas varidveis possuirdo essa caracteristica: o vetor de tomadas,
em que o nome de todas as tomadas presentes no programa ficard armazenado e auxiliara na
nomeagao das células e uma string, que armazenara o nome da tomada recentemente adicionada
e inserira esse valor ao vetor mencionado anteriormente.

As demais variaveis serdo utilizadas nas liga¢des diretas ou indiretas realizadas pelo
menu. Dentre estas, destacam-se os vetores “codigos” e “soids”, que assim como o vetor
“tomadas”, armazenarao informagdes importantes sobre as tomadas cadastradas no aplicativos.

Em seguida, deve-se obter a fungdo “viewDidLoad” do programa. Nesse caso,
como as atualizagdes de UI estdo diretamente conectadas a outros ViewControllers, ndo ha

nenhum carregamento inicial de dados para o usudrio.

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

hy

Em seguida, ¢ feita a configuracdo do proprio ViewController. Duas fungdes
simples realizam essa configura¢do: a primeira define o niimero de segdes presentes no
controlador e a segunda define o nimero de linhas, ou seja, o nimero de células presentes na

aplicagdo.

override func numberOfSections(in tableView: UlTableView) -> Int {
return 1

}

override func tableView(_ tableView: UlTableView, numberOfRowsInSection
section: Int) -> Int {
return tomadas.count
}

No cédigo presente acima, a funcdo de nimero de se¢des tem como parametro
apenas o proprio TableView e retorna um valor inteiro. Como possui apenas uma secao de
células no programa, o valor retornado € 1.

A segunda fun¢do tem dois parametros: o TableView e o nimero de linhas em uma
secdo, que consiste em um valor inteiro. Essa fungdo retorna um valor inteiro que, para essa

aplicagdo, sera o numero de elementos presentes no vetor “tomadas”.



41

E descrita em cddigo a rotina responsavel por nomear as células com o nome das

tomadas respectivas a ela. Esta fun¢do ainda est4 dentro das func¢des de TableView.

override func tableView( tableView: UlTableView, cellForRowAt indexPath:
IndexPath) -> UlTableViewCell {
let cell = tableView.dequeueReusableCell(withldentifier: "tomadaCell”, for:
indexPath)
cell.textLabel!.text = tomadas[indexPath.row]
return cell

}

Essa rotina consiste em uma funcdo de dois parametros que retorna uma
UlTableViewCell. Estes parametros consistem no TableView a ser modificado e no endereco
(index) da linha a ser alterada pelo programa.

Uma vez que ¢ definida a fun¢do, ¢ definida uma constante dentro da instancia
“cell”, que representara a célula a ter o seu texto modificado. Nesse caso foi utilizada a fungao
dequeueReusableCell, que retorna uma célula de acordo com o identificador e a posi¢ao desta
célula.

Esta célula retornada, tem entdo seu texto alterado para o valor presente no vetor de
tomadas de acordo com a linha que terd seu valor adicionado. Por exemplo, ao adicionar a
terceira linha ao TableView, o nome da célula serd correspondente a terceira posi¢do no vetor

de tomadas.

3.2.1. Ligagoes de “MenuTableViewController”

A interface de menu possui trés ligacdes diretas e duas ligagdes indiretas. As

ligacdes diretas estdo presentes na Figura 14, enquanto as indiretas sao feitas pela interface de

adicao de novas tomadas ¢ serao detalhadas nas segoes 3.3.1.1 ¢ 3.3.1.2.



42

Figura 14 — Ligacdes de MenuTableViewController

Mova Tomada

Nome da Tomada:
Cadigo da Tomada

Descrigao da Tomada:

Logn Tomadss Detalhes

Prototype Calls

Nome da Tomada:

Login: Codigo da Tomada:
Senha: o Consumo médio:
|p do Ser\fldDr. Consumo maximo

Ligar/Desligar

Fonte: o proprio autor

1. LoginSegue: Conexao entre a tela de Login e a tela de Menu. Esta ligacao
foi detalhada em 3.1.1;

2. AdicionarSegue: Ao pressionar o botdo com o simbolo de adicdo, esse segue
é realizado. E a ligacio entre a tela de menu e a tela de adigdo de novas
tomadas;

3. DetalheSegue: Ligacdo mais complexa presente no aplicativo. Ao
pressionar uma das células, o controlador deve identificar a célula

pressionada para realizar esse segue.

3.2.1.1. Ligagdo: “AdicionarSegue”

O segue apresentado tem como fungdo ligar a tela de menu a tela de adicionar uma
nova tomada. Diferente do segue apresentado em 3.1.1, este ¢ ligado diretamente ao botao de
adicionar, entdo sua ativagado ¢ direta, ndo sendo necessario linhas de codigo para a mudancga na

interface.
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Por ser raiz de duas ligacdes, a fungao “prepare(for segue:)” € dividida também em
duas partes. Para facilitar a compreensdo, a funcdo sera dividida e apresentada em ambas as

seg¢Oes com sua ligagdo correspondente.

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if (segue.identifier == "AdicionarSegue™) {
let VC = segue.destination as! AdicionarViewController
VC.ipi = ipi
¥
}

Nesse caso, a fun¢ao de preparar para a apresentagcdo da nova interface ¢ bastante
similar a apresentada em 3.1.1. Apenas a string com o valor do endereco de IP ¢ repassada a

proxima interface.
3.2.1.2 Ligagdo: “DetalheSegue”

Como a tela de detalhe possui todas as informagdes referentes a tomada escolhida,
o controlador deve fazer uma anélise de qual célula foi selecionada. Essa analise ¢ realizada
através de mais uma das fungdes de TableView. Por conta da necessidade dessa analise, ¢

necessario que o segue seja feito entre os ViewControllers, ndo sendo ligado a nenhum objeto.

override func tableView(_ tableView: UlTableView, didSelectRowAt indexPath:
IndexPath) {
let indexPath = tableView.indexPathForSelectedRow!
let currentCell = tableView.cellForRow(at: indexPath)! as UlTableViewCell
valueToPass = currentCell.textLabel?.text
valueToPass2 = codigos[(indexPath.row)]
valueToPass3 = soids[(indexPath.row)]
performSegue(withldentifier: "DetalheSegue”, sender: self)

Através do codigo apresentado acima, ¢ possivel verificar a utilizagdo de vérios
valores declarados no inicio da secdo 3.2. E possivel verificar que a funcdo possui como
parametro, assim como todas as fungdes de TableView presentes até agora, o proprio View, além

do enderego da célula pressionada pelo usuario.
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Dentro da rotina entdo ocorrem a declaracdo de duas constantes que armazenam o
endereco da célula selecionada e a propria célula. O cddigo entdo passa a utilizar as varidveis
auxiliares “valueToPass” para definir os valores de nome, codigo e nimero de identificagdo da
tomada escolhida. Para finalizar a fungao € feito o segue entre a tela de menu e a tela de detalhes.

A fungdo de preparo esta descrita abaixo:

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if (segue.identifier == "DetalheSegue") {
let VC = segue.destination as! DetalheTomadaViewController
VC.ipi = ipi
VC.name = valueToPass
VC.cod = valueToPass2
VC.soid = valueToPass3

Da mesma maneira como foi explicado nas se¢des anteriores, € testado o segue que
foi selecionado, em seguida, definido o ViewController destino do segue. Nesse caso, para que
haja validacdo das conexdes com o servidor, sdo repassados ao proximo ViewController os
valores do enderego de IP do servidor, nome, codigo e identificacdo da tomada, para que, ao se

conectar com o servidor, haja valida¢ao dos dados presentes nesse servidor.

3.3. Tela de Adicionar Nova Tomada “AdicionarViewController”

Como explicado na secdo anterior, ao pressionar o botdo presente em
TableViewController com o simbolo de adi¢do, a interface de adicdo de uma nova tomada ao
aplicativo ¢ apresentada. Esta interface também consiste em um View simples, com varios
elementos de interagdo com o usuario. Ela possui muitas semelhangas com a tela de /login, pelo
fato de ambas possuirem caixas de texto para inser¢ao de dados que necessitem de validagdo
por parte do servidor, além de ambas possuirem etiquetas de erro de validagdo. A principal
diferenca entre elas ¢ o tipo de dado inserido e a ligagao delas com outras interfaces.

Na figura 15, estdo numerados todos os elementos presentes na interface de

adicionar novas tomadas.
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Figura 15 — Elementos de AdicionarViewController

@ B

Cancel o Nova Tomada e Save

Nome da Tomada:

o
Codigo da Tomada:

Descrigao da Tomada:
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Fonte: o proprio autor

Os elementos presentes na tela tém as seguintes funcdes:

1. NavigationBarButton: Este botdo, que possui a etiqueta “Cancel” ligada a
ele, ¢ utilizado juntamente com um “unwind segue”, para cancelar
imediatamente a interface de adicionar uma nova tomada e voltar para a
interface de menu;

2. NavigationBarButton: Diferentemente do primeiro botdo, o botdo com a
etiqueta “Save” tem como funcdo chamar a fun¢do de validacao do codigo
da tomada, além da fungdo para alterar o nome da tomada no servidor e
entdo fazer outro “unwind segue” para voltar a tela de menu das tomadas;

3. UlTextField: Esta caixa de texto é preenchida pelo usudrio com o nome
desejado para a tomada relacionada ao cddigo tenha. Consequentemente,
essa informagao digitada serd repassada ao servidor;

4. UllextField: O codigo da tomada, que sera digitado pelo usudrio nesta caixa
de texto, sera responsavel por identificar e validar os dados preenchidos pelo
usuario. Ele funciona como uma identificacdo da tomada e ¢ tinico dentro

do servidor;
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5. UllextField: Similar aos itens 3 e 4, € uma caixa de texto onde o usuario
podera digitar a descricdo da tomada, caso ele deseje mais detalhes sobre a
tomada adicionada;

6. UlLabel: Etiqueta de erro similar a presente na se¢ao 3.1. Ao testar a
validagdo de uma tomada, caso o resultado seja falso, a etiqueta receberd o
seguinte texto: “Cddigo ndo encontrado” e entdo o usudrio tera que corrigir
o seu texto de maneira que o codigo seja validado.

A interface final mostrada ao usudrio ¢ representada pela Figura 16.

Figura 16 — Interface de Adicionar Tomada apresentada ao usudrio

Carrer & 3:02pM - Carier & 203 M -
Cancel Nova Tomada Save Cancel Nova Tomada Save
Nome da Tomada: Nome da Tomada:
Tomada da sala

Cadigo da Tomada: Cddigo da Tomada:
R2D2

Descrigao da Tomada: Descrigao da Tomada:

Tomada da televisdo

Fonte: o proprio autor

Esta interface se conecta ao codigo através de quatro outlets € um agdo. Os quatro
outlets estdo mostrados abaixo e representam as trés caixas de texto e a etiqueta de erro. Esses

objetos se assemelham muito com os objetos apresentados em 3.1.

@IBOutlet weak var tomadanome: UlTextField!
@1BOutlet weak var tomadacod: UlTextField!
@IBOutlet weak var tomadadesc: UlTextField!
@IBOutlet weak var codigonaorec: UlLabel!
var codigoarray = [String]()

var codigo: String =""
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O contetdo presente dentro da classe dos outlets de UlTextField sera utilizado pelo
aplicativo para troca de dados com o servidor.

Além dos quatro Qutlets, também foram declaradas algumas variaveis. Nesta se¢ao
serdo explicadas apenas duas delas, que de alguma forma interferem na execucao da interface.
A primeira delas ¢ um vetor de Strings, que serd de suma importancia para a validagao do cédigo
digitado, podendo interferir tanto na execu¢ao do segue quanto na apresentacdo da mensagem
de erro. A segunda varidvel ¢ uma variavel auxiliar que armazena apenas uma string. A terceira
variavel estad presente em todos os arquivos de cddigo do programa que tem algum tipo de
interagdo com a internet ¢ armazena o endereco de IP do servidor.

Da mesma forma que na tela de Login, o UlLabel s6 serd apresentado em caso de
erro de validagdo. Nos demais momentos da execucao do aplicativo, o contetudo dele serd vazio.
Isso ¢ determinado pela fungdo viewDidLoad, que tem como unica funcao deixar essa etiqueta

vazia para que o usudrio ndo tenha a interface poluida.

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
codigonaorec.text ="

}

Ao preencher os dados necessarios e pressionar o botdo “Save”, o programa

executara uma a¢ao, chamada de “saveTest”.

@IBAction func saveTest(_ sender: Any) {
lerDataaparelhos()
foriin 0...(codigoarray.count-1){
if tomadacod.text == codigoarray[i] {
mudarnomedesc()
codigonaorec.text ="
codigo = codigoarray[i]
performSegue(withldentifier: "savesegue™, sender: self)

¥

codigonaorec.text = "Codigo ndo encontrado”
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r

Dentro da agdo “saveTest”, a primeira a¢do do programa ¢ executar a fungdo
“lerDataaparelhos”. Esta fun¢do sera melhor descrita na secdo 5.2, e tera a funcdo de ler os
dados presentes no servidor e armazenar o dado de codigo em um vetor chamado “codigoarray”.

O texto digitado pelo usudrio sera entdo testado com os codigos armazenados nesse
vetor, através de um ciclo for pelo vetor “codigoarray”, e, se algum dos testes for verdadeiro, a
funcdo “mudarnomedesc” que também serd melhor apresentada na se¢do 5.2, sera executada.
Esta fun¢do muda os dados presentes no servidor pelos dados inseridos pelo usuario. Em
seguida o codigo de erro € apagado, caso ele tenha sido apresentado antes. A variavel auxiliar
“codigo” recebe entdo o valor do vetor codigoarray na posicdo em que o teste foi verdadeiro.
Finalmente o segue ¢ executado e a interface de menu ¢ novamente apresentada com uma nova
célula de tomada.

Caso os testes falhem, a tltima linha de codigo ¢ executada, ou seja, ¢ apresentada
uma mensagem ao usuario de “Codigo nao encontrado” através do UlLabel. A execucao dessa

linha resulta na interface mostrada na Figura 17.

Figura 17 — Mensagem de erro apresentada ao usuario

Carrier = 3:03 PM -

Cancel Nova Tomada Save
Nome da Tomada:

Tomada da sala

Codigo da Tomada:

1234

Descricao da Tomada:

Tomada da televisdo

Cadigo nao encontrado

Fonte: o proprio autor
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3.3.1. Ligagoes de “AdicionarViewController”

As duas ligacoes de “AdicionarViewController” sdo indiretas e ja foram
mencionadas em 3.2.1. As ligagdes indiretas sdo chamadas de “unwind segues . Essas ligacdes
também podem ser chamadas de saidas de um ViewController. Elas ndo estdo presentes
graficamente no Storyboard, podendo ser visualizadas apenas dentro do coédigo e na
visualizag¢ao de objetos do Xcode.

A grande diferenca entre essas ligacdes e os segues normais ¢ que estas podem se
conectar entre qualquer um dos Storyboard, mesmo fora da ordem do segues. No caso deste
aplicativo, o “unwind segue” € utilizado para voltar para a interface de menu. A ordem natural
do programa seria a ordem da figura 14, em que os segues sdo unidirecionais e se dividem de
acordo com o objeto pressionado na interface de menu. O unwind segue permite a saida dessa
ordem, voltando para a tela de menu e escolhendo outra op¢ao. Uma das caracteristicas desse
segue ¢ que as agoes relativas a ele estdo presentes na interface de destino. Ou seja, os blocos
de codigo presentes nesta secdo estardo no arquivo de MenuTableViewController.

Os unwind segues descritos abaixo se ligam diretamente com os botdes presentes
na barra de navegagdo. A diferenga principal entre eles € que em um deles ndo ocorre nenhuma
acdo especifica, apenas a mudanga de interface. O outro segue executa um bloco de codigos

dentro de seu ViewController.

3.3.1.1. Ligagdo: “saveUnwindSegue”

O bloco de codigo de um “unwind segue” € apresentado da mesma maneira que
uma agdo. Nesse caso, seguindo a ideia do programa, ao validar os dados e realizar o segue, o
programa deve entdo adicionar os dados inseridos em suas varidveis e adicionar uma nova

célula que conterd o nome da tomada adicionada.
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@IBAction func save(segue:UlStoryboardSegue) {
let AdicionarVVC = segue.source as! AdicionarViewController
newTomada = AdicionarVC.name
tomadas.append(newTomada)
newCod = AdicionarVC.codigo
codigos.append(newCod)
newld = AdicionarVC.idd
soids.append(newld)
tableView.beginUpdates()
tableView.insertRows(at: [IndexPath(row: tomadas.count-1, section:0)],
with: .automatic)
tableView.endUpdates()
}

Na primeira linha do bloco, ¢ declarada uma constante que ¢ o ViewController de
fonte (source) do segue. Nesse caso, a fonte ¢ o AdicionarViewController. Em seguida, as
variaveis auxiliares “newTomada”, “newCod” e “newld” recebem os respectivos valores de
nome, codigo e numero de identificacdo da tomada escolhida. Entdo, cada um desses valores
novos sera anexado ao respectivo vetor que armazena cada um desses dados.

Em seguida, sera realizada uma atualizacdo do TableView. As trés ultimas linhas
tratam dessa atualizacdo. A primeira linha autoriza o inicio da atualizacdo. A segunda linha,
através de “insertRows”, fard a insercdo de uma linha nova. Esta fun¢do de TableView possui o
parametro de endereco da linha a ser inserida. No caso, a tltima linha ¢ na posi¢cao do nimero
de tomadas menos um e na Unica se¢ao do TableView (secao 0). Finalmente, as atualizacdes

sdo encerradas através de “endUpdates”. Através das funcdes descritas em 3.2 e 3.3, o programa

consegue inserir novas tomadas em seu TableView.
3.3.1.2. Ligagdo: “cancelUnwindSegue”
A acdo de cancelar ¢ uma das a¢des mais simples presentes no aplicativo. Ela tem

como fungdo interromper a execucao de AdicionarViewController e voltar a tela de menu, sem

que nenhum teste de dados seja executado.

@IBAction func cancel(segue:UIStoryboardSegue) {
}
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Este bloco de agdes € vazio pelo fato de ndo ser necessaria nenhuma agao relativa
do controlador entre a camada View e a camada Model. A inica mudanga com essa agdo € na

interface do programa.

3.4. Tela de Detalhes da Tomada “DetalheTomadaViewController”

A interface de detalhes da tomada deve possuir todos os dados necessarios para que
0 usuario consiga identificar a tomada escolhida, além de apresentar ao usudrio o consumo
maximo instantaneo e o consumo médio. Para controlar o funcionamento da tomada, o usuario
deve poder mudar o estado de funcionamento da tomada através dessa interface.

Esses dados sdo apresentados ao usudrio através de UlLabels. Alguns desses dados
sdo internos ao programa, pois ja foram retirados do servidor em interfaces anteriores e outros
dados serdo retirados do servidor nessa interface.

Esse ViewController consiste em um simples View, assim como nas se¢des 3.1 e

3.3. Os elementos estdo apresentados na figura 18.

Figura 18 — Elementos de DetalheTomadaViewController

Detalhes o Gréafico

Nome da Tomada:

Cddigo da Tomada:

Consumo medio:

Consumo maximo:

e 0 0 O

Ligar/Desligar: o

Atualizar Dados @

Fonte: o proprio autor
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Os elementos presentes na tela tém as seguintes funcdes:

1. NavigationBarButton: Este botdo, que possui a etiqueta “Grafico” ligada a
ele, € o botao responsavel pela ativagdo do segue “DetailSegue”, que faz a
ligacdo entre a tela de detalhes e a interface do grafico de consumo do
aplicativo;

2. UlLabel: Essa etiqueta apresentard ao usuario o nome da Tomada que foi
escolhida. Esse dado ¢ interno ao programa e ¢ recebido de acordo com a
célula escolhida em MenuTableViewController;

3. UlLabel: O codigo da tomada escolhida sera apresentado ao usuario através
desse UlLabel. Esse dado também ¢ interno ao programa e foi recebido da
mesma maneira que o item 2;

4. UlLabel: Etiqueta responsavel por apresentar o consumo médio em Watts
da tomada. Esse dado ¢ recebido através do servidor, que recebe todos os
dados de consumo instantaneo da tomada. O aplicativo entdo calcula a
média e aplica esse valor a etiqueta;

5. UlLabel: Similar ao item 4, essa etiqueta mostrara o Consumo instantaneo
maximo em Watts da tomada. Este dado também ¢ recebido através do
servidor e a mesma funcao responsavel por calcular a média também fornece
o valor maximo. Esta fun¢do sera mais detalhada em 5.4;

6. UlSwitch: Um UISwitch ¢ um botdo que possui um valor booleano atrelado
a ele. Essa chave controla o estado da tomada. Ao estar virada para a direita
com a parte esquerda em coloragdo verde, como na figura 18, significa que
a chave esta com o seu valor igual a “verdadeiro” (1 em binario);

7. UlButton: Este botao tem como fungao executar novamente as fungdes de
recebimento de dados e atualizagdo da interface. Com isso, caso algum dado
tenha sido adicionado ao servidor durante a utilizacdo, esse botao pode ser
pressionado, fazendo com que os dados novos sejam apresentados.

O usuario tera a representacdo desses elementos executado como na Figura 19.
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Figura 19 — Interface de detalhes apresentada ao usuario

Carrier ¥ 8:55 PM L]

£ Tomadas Detalhes Gréafico

Nome da Tomada:

Tomada da Sala

Cddigo da Tomada:
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Ligar/Desligar: [ )

Atualizar Dados

Fonte: o proprio autor

Os quatro UlLabels e o UlISwitch mencionados acima sdo conectados ao
controlador através de outlets. A chave assume o valor booleano de acordo com o status presente

no servidor.

@1BOutlet weak var nameLabel: UlLabel!
@IBOutlet weak var codLabel: UlLabel!
@1BOutlet weak var consumomedLabel: UlLabel!
@IBOutlet weak var consumomaxLabel: UlLabel!
@1BOutlet weak var status: UlSwitch!

var name : String!

var cod : String!

var consumomed : Double?

var consumomax : Double?

var ipi:String!

Além dos outlets utilizados, a fun¢@o possui a variavel de endereco de IP e quatro
dados importantes para a interface de usudrio. As varidveis “name”, “cod”, “consumomed” e
“consumomax” sao responsaveis por armazenar os valores que serao repassados as etiquetas, e

entdo atualizardo a interface. Como o usudrio deve receber esses dados assim que a interface
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for visivel, todas as fungdes de calculo e apresentagdo de dados serdo executadas na fungdo

“viewDidLoad”.

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
requestDataconsumo()
consumocalc()
verificarstatus()

Esse bloco entdo executa trés fungdes. A fungdo “requestDataconsumo” fard a
requisi¢do com o servidor necessaria para que o controlador receba os dados via internet. Com
os dados recebidos, a fun¢ao de calculo de consumo ¢ executada. Dentro dessa funcao, o vetor
contendo os dados de consumo instantdneo ¢ destrinchado para obter os valores maximo

instantaneo e médio. Essa funcao executa outra fungdo chamada “updateData”, descrita abaixo.

private func updateData() {
nameLabel.text = "\(name!)"
codLabel.text = "\(cod!)"
consumomedLabel.text = "\(String(describing: consumomed!))W"
consumomaxLabel.text = "\(String(describing: consumomax!))W"

Essa fungdo ¢ responsavel por atualizar o texto das etiquetas com os valores
recebidos pelo programa tanto no segue quanto nas funcdes de célculo de consumo. Dessa
forma, os valores dos outlets sdo atualizados e apresentados ao usudrio.

A tultima linha da fungao “viewDidLoad” executa a fungao “verificarstatus”. Essa
fung¢do se conecta com a internet para verificar o valor da varidvel de status da tomada escolhida
no servidor, e este valor € recebido pelo outlet da chave presente na interface. Assim o estado
da chave no momento da visualizagao ¢ o exato estado da tomada no servidor.

Por fim, o botdo com o texto “Atualizar Dados”, € responsavel por executar uma

a¢ao no sistema conforme o bloco de texto abaixo.
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@IBAction func AtualizarDados(_ sender: Any) {
requestDataconsumo()
consumocalc()

¥

Essa agdo executa as mesmas funcdes presentes em “viewDidLoad” para que os

dados presentes sejam atualizados tanto na camada Model, ou seja, nas variaveis declaradas,

quanto na camada View, na interface ao usuario apresentada.

3.4.1. Ligagdo: “DetailSegue”

A tela de detalhe possui duas ligagdes diretas: a ligacdo com a tela de menu, onde
ela receberd os dados de nome, cddigo, nimero de identificagdo da tomada escolhida conforme

mencionado na se¢do 2.2.1 e a ligagdo com a tela de grafico, conforme mostrado na Figura 20.

Figura 20 — Ligacdes de DetalheViewController

-
Tomadas I Detalhes Gréfico Gréfico de Consumo

Pmmlype Cells
Nome da Tomada:

Codigo da Tomada:

o Consumo médio: e

Consumo maximo:
Ligar/Desligar: [

Atualizar Dados

Fonte: o proprio autor

Nesta secdo, sera detalhada a ligacdo DetailSegue, entre a interface de detalhes e
interface de grafico de consumo. Como esse segue consiste em uma ligacdo simples entre o
botdo presente na barra de navegacao e “GraficoViewController”, a fungdo de codigo a ser

analisada deve ser a fungao “prepare(for segue:)” de Detalhe ViewController.
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override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if let vc = segue.destination as? GraficoViewController {
VC.CONSUMO = consumoarray?
vc.datames = dataarray?2

¥
¥

Nesse caso, pela interface possuir apenas um segue, nao ¢ necessario o teste de
identificador do segue, ja que este sempre serd DetailSegue. O condicional if esta presente para
desempacotar a varidvel “vc¢” que ¢ o controlador de destino da ligacdo:
“GraficoViewController”.

Esse controlador recebe os vetores de dados que contém os valores instantaneos de

consumo (consumoarray?) e data de submissdo do dado (dataarray2). Estes dados serdo

utilizados na montagem do gréafico de consumo instantaneo.

3.5. Tela de Grafico de Consumo “GrdficoViewController”

A ultima interface que o usuério pode acessar ¢ a interface de grafico de consumo.
Ela consiste em um simples View. Nesse View, € utilizado o API Charts, mostrado na secao 2.5.
Dessa forma, a tela possui apenas um elemento mostrado na Figura 21.
Figura 21 — Elementos de GraficoViewController

Grafico de Consumo

Gréfico de Consumo

Fonte: o proprio autor
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1. View: Através dessa View, foi inserido o codigo de configuragdo do API
Charts para apresentar ao usudrio o grafico de consumo.
A configuracao do grafico se ¢ dividida em quatro partes. A primeira parte consiste
na escolha do gréfico utilizado. Essa escolha ¢ feita através da configuragao do outlet. Como os
dados sao medidos de maneira discreta e para tornar a interface do grafico mais amigéavel ao

usuario, foi escolhida a op¢do de grafico de barras, similar ao grafico presente na Figura 06.

@I1BOutlet weak var barView: BarChartView!
var consumo = [Double]()

var consumousavel = [Double]()

var datames = [String]()

var datahora = [String]()

var ultimadata: String!

var dataaux: String!

A View ¢ ligada ao codigo e definida como um “BarChartView”, ou seja, um grafico
de barras. Em seguida sdo definidas as varidveis contendo os dados que serdo apresentados no
grafico. As variaveis “consumo” e “datames” estdo presentes no segue mostrado em 3.4.1 e
armazenam os dados de consumo e data enviados por “DetalheViewController”. A variavel
“ultimadata” armazenara o valor da ultima data presente no vetor “data”. Com esse dado
presente, as variaveis “consumousavel” e “datahora” possuem os valores de consumo e de
horario das medicdes.

Assim como na se¢do anterior, € necessario que o grafico seja apresentado ao
usudrio no momento em que a interface for carregada. Para isso, todas as fun¢des de dados do

grafico sdo executadas dentro da fungdo viewDidLoad.

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
getultimadata()
testusableData()
updateChartWithData()

¥

Na primeira linha do bloco de cédigo, ¢ executada a fungdo “getultimadata”. Essa
funcao ¢ reponsavel por retirar de dentro do vetor de datas, uma string com o valor do ultimo
dia em que alguma medic¢do foi realizada.

O dado que contém a data e a hora da medicdo ¢ uma string com a seguinte
caracteristica “AAAA-MM-DD 00:00:00”. Entao, para ser obtida a string apenas com a data
da ultima medi¢ao deve-se obter apenas os dez primeiros caracteres presentes nesse dado, sendo

apresentada a forma final “AAAA-MM-DD”.
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func getultimadata() {
ultimadata = datames.last!
let index = ultimadata.index(ultimadata.startindex, offsetBy: 10)
ultimadata = (ultimadata.substring(to: index))

}

A func¢do ¢ executada na seguinte sequéncia: a variavel “ultimadata” recebe o tltimo
valor presente no vetor de datas enviado através de “DetalheViewController”. Em seguida, ¢
declarada uma constante “index”, responsavel por obter o enderego do décimo caractere dentro
da string “ultimadata”. Finalmente, ¢ utilizada a funcdo substring dentro da classe string. Sua
utilizagdo ¢ bem clara: a varidvel “ultimadata” recebe uma parte de sua propria string, até o
endereco especificado por “index”, ou seja, até¢ o décimo caractere.

Com a tltima data de medigdo recebida, “getultimadata” ¢ finalizada e a proxima
linha da funcao “viewDidLoad” ¢é executada. A funcao “testuableData” testara todos os dados

do vetor “datames” para saber quais desses dados também possuem a tltima data de medigao.

func testusableData() {
for i in 0..<datames.count {

let index = datames[i].index(datames[i].startindex, offsetBy: 10)

dataaux = (datames[i].substring(to: index))

if dataaux == ultimadata {
consumousavel.append(consumol[i])
let start = datames[i].index(datamesl[i].startindex, offsetBy: 11)
let end = datames[i].index(datames][i].endIndex, offsetBy: -6)
let range = start..<end
datahora.append(datames]i].substring(with: range))

A primeira linha da fun¢do consiste em um ciclo for que percorrerd todas os
enderecos presentes no vetor “datames”. Um processo similar ao executado na fungao
“getultimadata” € realizado nas proximas duas linhas: cada elemento do vetor “datames” tem
seus dez primeiros caracteres retirados e a variavel auxiliar “dataaux” os recebe, para entdo ter
seu valor testado com “ultimadata”. Caso o teste seja falso, o ciclo for se reinicia na proxima

iteracdo. Caso o teste seja verdadeiro, o bloco de cddigo dentro do condicional if € executado.
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O vetor “consumousavel” anexa o valor do elemento do vetor “consumo” no
endereco em que o teste ¢ verdadeiro. O proximo passo € retirar de um elemento de data, a hora
da medicao. A hora consiste nos caracteres 12 ¢ 13 do valor de data de medi¢ao. Para isso, ¢
definido um alcance (range) da string. Esse alcance consiste em iniciar a substring a partir do
endereco 11, e finalizé-la a 6 caracteres do fim da string. A variavel range ¢ definida a partir
desses enderecos e por fim, ¢ anexado ao vetor “datahora” o valor dos dois caracteres de hora
no endereco em que o teste foi verdadeiro.

Com o fim de todas as iteragdes do ciclo for, a camada Model possui entdo todos os
dados necessarios para execucao do grafico: os valores e os horarios na tltima data, e o valor
da ultima data. Com esses valores presentes, a proxima linha da fun¢do “viewDidLoad” ¢
executada.

A funcdo “updateChartWithData” ¢ responsavel por inserir no grafico todos os

valores necessarios para a sua apresentagao ao usuario.

func updateChartWithData() {

var dataEntries: [BarChartDataEntry] =[]

for i in 0..<consumousavel.count {
let dataEntry = BarChartDataEntry(x: Double(i), y: Double(consumousavel[i]))
dataEntries.append(dataEntry)

}

barView.xAxis.valueFormatter = IndexAxisValueFormatter(values:datahora)

barView.xAxis.granularity = 1

let chartDataSet = BarChartDataSet(values: dataEntries, label: "Consumo instantaneo

em \(ultimadata!) (W)")

let chartData = BarChartData(dataSet: chartDataSet)

barView.data = chartData

barView.chartDescription?.text = "

}

O 1nicio da fung¢ado consiste em uma declaracao de uma variavel “dataEntries”, que
¢ um vetor de “BarChartDataEntry”, ou seja armazena todas as entradas de dados do gréfico.
Em seguida, ocorre um ciclo for para determinar quais sdo as entradas do gréafico. E declarada
uma constante dataEntry, que consiste em uma entrada de dados do grafico. Essa constante
possui duas dimensdes, o valor do eixo “x”, que nesse caso assume apenas o valor da varidvel

(14 [19%2]

, € o valor do eixo “y”, que recebe o dados presente no endereco “i” do vetor

[13%2]
1

auxiliar
“consumousavel”. Em seguida, esses dados sdo anexados ao vetor declarado na primeira linha.
(Y3}

Ap0s as iteragde do ciclo for, todos os dados do eixo “y” estdo ajustados para

apresentacao. A fungdo BarChartDataEntry ndo permite ao usuario a utilizacao de strings em
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seu conteudo, portanto, para definir os valores do eixo “x”, foi utilizada um dos elementos
presentes em “BarChartView”. Ao adicionar “valueFormatter”, pode-se indexar qualquer tipo
de dado ao eixo “x”. A proxima linha tem o elemento “granularity” recebendo o valor 1. Isso
acontece para que a visualizagao do grafico seja mais amigavel, pois essa funcao omite alguns
dados dos eixos, caso seja possivel, tornando a interface menos poluida.

Em seguida, ¢ declarada uma constante “chartDataSet”. Essa constante armazenara
tanto os valores dos eixos do grafico, como a etiqueta que mostra o que esses valores
representam, facilitando o entendimento ao usuario. Nesse caso, a etiqueta mostra o seguinte
texto “Consumo instantaneo em \(ultimadata!) (W)". A variavel “ultimadata” esta presente
dentro desse texto de maneira que ao apresentar na interface, o valor da ultima data de medigao
seja visivel ao usuadrio.

Em seguida, sdo feitas declaragdes de modo que os valores sejam repassados ao
grafico. Uma vez que todos esses dados estejam presentes no grafico, pode-se visualizar a

interface como na Figura 22.

Figura 22 — Interface do grafico de consumo didrio apresentada ao usuario

Carrier & 9:46 AM —
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Fonte: o proprio autor
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4. CAPITULO 03: O BANCO DE DADOS

Nesse capitulo, serdo apresentados: a estrutura do banco de dados e os scripts
responsaveis por enviar os dados do servidor ao aplicativo.

O banco de dados ¢ dividido em trés tabelas interligadas: Tabela Usuarios, Tabela
Aparelhos e Tabela Telemetria. Essas tabelas sdo utilizadas respectivamente para armazenar os
dados referentes aos usuarios que tem acesso ao servidor, as tomadas cadastradas nesse servidor
e as medicdes realizadas por essas tomadas.

Existe uma interconexao entre a tabela Usudrios e a tabela Aparelhos que identifica
0 usuario que possui determinada tomada. Também existe uma conexdo entre as tabelas
Aparelhos e Telemetria responsavel por definir qual tomada realizou determinada medicao.

O aplicativo necessita dos dados presentes no servidor para realizar diversas tarefas,
como: autenticacdo de usudrio, adicdo de novas tomadas, apresentagdo dos dados de consumo
ao usuario, dentre outras aplicagdes. A conexao direta entre servidor e aplicativo seria muito
complexa, o que geraria um programa que consumiria muita memoria e dados. Para simplificar
esse processo, foram utilizados codigos em linguagem PHP que funcionam como
intermediarios entre servidor e aplicagdo.

A segunda parte do capitulo é destinada a dar uma introdugdo a linguagem PHP,
com uma breve explicagdo dos elementos utilizados nos scripts. Esses scripts serdo entdao
detalhados na terceira parte do capitulo. A figura 23 apresenta a relacdo dos codigos
apresentados com as tabelas utilizadas.

Figura 23 — Relagdo entre Tabela MySQL e codigo em PHP

Tabela Tabela Tabela

Telemetria

Usuarios Aparelhos

O

. dados
login.php | tomada.php consumo.php

~—
O
editar
tomada.php

~—————

)

editar
status.php

N~—

Fonte: o proprio autor
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O banco de dados utilizado foi desenvolvido por fcaro Jonas em “Tomada

Inteligente Baseada em Internet das Coisas (IoT) com Leitura de Energia em Tempo Real” [3].

Nesse banco de dados estdo presentes trés tabelas:

1. Tabela Usuarios: Utilizada por “LoginViewController” para autenticar os dados

de usuario e senha inseridos. As caracteristicas da Tabela estdo resumidas na
Tabela 01. Esta tabela apresenta um inteiro com caracteristicas de incremento,
utilizado como chave Unica de contagem de usudrios, e quatro “varchar”,
elemento de tabelas MySQL que se assemelha com uma string. Esses elementos
consistem respectivamente no nome proprio do usuario, apelido utilizado para
login, senha e o e-mail;

Tabela 01 — Estrutura da tabela usuérios.

# Nome Tipo Nulidade Atributos
1]|id INT Nao Primary Key, AUTO INCREMENT
2 | nome | VARCHAR | Nao
3 | nick VARCHAR | Nao
4 | senha | VARCHAR | Nao
5 | email | VARCHAR | Nao

Fonte: JONAS (2016)

2. Tabela Aparelhos: Contém as informagdes das tomadas cadastradas no servidor.

Esta tabela ¢ utilizada por “AdicionarViewController” para a verificagdo dos
dados das tomadas adicionadas ao aplicativo e também utilizada por
“DetalheTomadaViewController” para determinar o estado de funcionamento
da tomada. A tabela, assim como no item 1, possui uma coluna de “id” para
identificar unicamente a linha, possui a coluna “id_usuario” que indica qual “id”
da tabela Usuarios pode acessar a tomada. Além desses dois elementos, existem
quatro elementos que descrevem a tomada: “nome”, “soid”, “descri¢ao” e
“status”. A coluna “status” possui o tipo “TINYINT”, que representa um

booleano em cddigo MySQL;
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Tabela 02 — Estrutura da tabela aparelhos.

# Nome Tipo Nulidade Atributos
1]id INT Nao Primary Key, AUTO INCREMENT
2 | id usuario | VARCHAR | Nao Foreign Key
3 | soid VARCHAR | Nao
4 | nome VARCHAR | Nao
5 | descricao | VARCHAR | Sim
6 | status TINYINT Sim

Fonte: JONAS (2016)

3. Tabela Telemetria: Dividida em cinco colunas, a tabela Telemetria contém os
valores das medic¢oes realizadas pelos sensores da tomada, sendo utilizada por
“DetalheTomadaViewController” assim como a data em que foram registradas
as medigOes. As duas primeiras colunas s3o similares ao item 2: uma coluna
para identificagdo unica do registro e outra para identificagdo da tomada que
teve seus dados registrados. As trés outras colunas contém os dados de tensao,
corrente e data de submiss@o dos dados.

Tabela 03 — Estrutura da tabela telemetria.

# Nome Tipo Nulidade Atributos
1]|id INT Nao Primary Key, AUTO INCREMENT
2 | id aparelho INT Niao Foreign Key
3 | corrente FLOAT Nao
4 | tensao INT Nao
5 | data_submissao | DATETIME | Nao DEFAULT: CURRENT TIMESTAMP

Fonte: JONAS (2016)

A partir das trés tabelas apresentadas acima, ¢ possivel validar todos os dados
necessarios no aplicativo. Entre Banco de dados e aplicativo existe um intermediario, que ¢
responsavel por tratar o dado bruto presente na tabela e enviar ao aplicativo de uma maneira
que o dado possa ser lido. Esse intermediario consiste nos scripts em linguagem PHP que serdo

explicados nas se¢des seguintes.
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4.2. Introducio a linguagem PHP

Na programagdo em linguagem Swift, existe a possibilidade de obter dados
diretamente de um banco de dados MySQL. Porém, este processo ¢ bastante complexo e
aumentaria bastante o tamanho e a complexidade do aplicativo.

Para simplificar este processo, sdo utilizados arquivos em linguagem PHP que
atuam como intermedidrios entre os arquivos do aplicativo e o banco de dados. Uma requisi¢ao
em Swift de um arquivo PHP pode levar apenas trés linhas de cddigo, o que reduz a dimensao
do cédigo programado em Swift.

O PHP ¢ umas das linguagens de programacao Web mais utilizadas e documentadas

atualmente. Em PHP Documentation (ThePHP Group, 2017), estd presente a sua origem:

O PHP como ¢ conhecido hoje, é na verdade o sucessor para um produto chamado
PHP/FI. Criado em 1994 por Rasmus Lerdof, a primeira encarnagdo do PHP foi um
simples conjunto de binarios Common Gateway Interface (CGI) escrito em linguagem
de programagdo C. Originalmente usado para acompanhamento de visitas para seu
curriculo online, ele nomeou o conjunto de scripts de "Personal Home Page Tools"
mais frequentemente referenciado como "PHP Tools™. [...] (The PHP Group, 2017)

Atualmente, a versao utilizada é o PHP 7, lancado em 2015. Em 20 anos de
desenvolvimento, o PHP obteve uma grande evolugdo, possuindo um motor chamado “Zend
Engine” como provedor de recursos.

Esta secdo serd focada em apresentar os elementos da linguagem que foram
utilizados durante o desenvolvimento do aplicativo. Entdo serdo explicados a conexao com o

banco de dados, a retirada e exibi¢ao dos dados, além do modelo de armazenamento utilizado.

4.2.1. Conexdo com os servidores

O primeiro passo na obten¢ao dos dados de uma tabela MySQL consiste em realizar
uma conexao com o servidor, em seguida se ligar ao banco de dados. Para realizar essa conexao,
¢ necessario utiliza a funcao “mygqsli:: _ construct”.

Essa funcdo possui até seis parametros:

1. Hospedeiro (host): Pode ser um nome de hospedeiro ou um enderego IP. O

valor default dessa variavel ¢ “localhost”, nome utilizado pelos servidores

em geral para 0 acesso,
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2. Nome de usudrio (username): O nome de usuario utilizado para entrar no
servidor. Em servidores MySQL, o nome de usuario predefinido ¢ “root”,
podendo ser alterado pelo usuario;

3. Senha (passwd): Senha do banco de dados MySQL. Caso nao seja
fornecida, ela fara o teste com esse valor vazio, que ¢ o valor predefinido
pelo servidor MySQL;

4. Nome do Banco de Dados (dbname): Em servidores MySQL, podem
existir diversos bancos de dados contendo diversas informacdes para
finalidades diferentes. Por isso, é necessario especificar o banco de dados
utilizado;

5. Porta (port): Contém o nimero da porta que tentard conexdo com o
servidor;

6. Soquete (socket): Especifica o soquete que deve ser utilizado na conexao.

Essa fungdo retorna um objeto que representa a conexao com o servidor.
A declaragdo de “msqli:: construct” consiste em definir uma variavel que
armazenara esse objeto retornado da conexao. Geralmente, adiciona-se um condicional if assim

que a conexao ¢ realizada, que testa se houve um erro, para entdo agir nesse caso.

4.2.2. Requisiciao “POST”

Durante a execuc¢do do aplicativo, serd necessario enviar algumas informacdes ao
servidor, de modo a atualizar nomes de tomadas, descri¢ao e estado de funcionamento. Para
que esse dado chegue ao arquivo PHP executado, ele ¢ enviado como um vetor via HTTP.

Uma das maneiras que a pagina executada em cddigo PHP possa receber e tratar
esse dado, € através de uma requisi¢ao “POST”. Esse método ndo ¢ exclusividade da linguagem
PHP, pois € um método do protocolo HTTP. O dado enviado ¢ encapsulado em uma string. Um
exemplo de um possivel dado enviado pelo programa ¢ “a=valor”. Mais de uma varidvel pode
ser enviada em uma mesma string, basta adicionar um “e” comercial (&) a string e seguir com
a declaragdo das variaveis enviadas

Para o cddigo Web tratar esse dado, deve-se declarar uma varidvel que recebe o
valor desejado dentro da string enviada a pagina. Entdao dentro da requisicao deve-se colocar a
identificacdo da varidvel enviada. Seguindo o exemplo do paragrafo anterior, uma requisi¢ao

post para obter “valor” seria “$ POST[a]”.
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4.2.3. Selecio de dados em tabelas MySQL

Apos a criagao da conexao com o banco de dados, ¢ necessario selecionar os dados
que serdo utilizados dentro desse banco de dados. Um cédigo em PHP ¢ capaz de inserir,
modificar, deletar ou até mesmo fazer apenas a leitura dos dados em uma tabela MySQL.

O primeiro passo ¢ decidir o que o codigo deve fazer. Define-se uma variavel que
vai receber a requisicao desejada. Em seguida, utiliza-se “INSERT” para inserir novos dados,
“UPDATE” para atualizar a tabela, “DELETE” para excluir dados e “SELECT” para fazer
apenas a leitura.

Durante a execu¢do do aplicativo, serdo utilizadas apenas as fun¢des “UPDATE”
para atualizar o nome, descri¢do e estado da tomada e a fungdo “SELECT” para fazer a leitura
dos dados presentes nas tabelas.

A sintaxe de “UPDATE” ¢ dividida em trés partes: logo apds a declaragdo de
“UPDATE”, deve-se dizer o nome da tabela. Posteriormente, o valor que sera alterado deve ser
declarado recebendo o novo valor precedido de “SET”. Para finalizar a atualiza¢do deve-se
dizer a condi¢@o que definird qual linha serd atualizada precedida de “WHERE”.

Diferentemente da sintaxe anterior, “SELECT” possui uma declaragdo mais
simples. Seguido de “SELECT” deve-se informar quais colunas serdo lidas. Em seguida
declara-se “FROM” com o nome da tabela que tera seus dados lidos.

Para armazenar os dados da tabela no codigo, deve-se iterar a variavel que recebe a
requisicdo através da funcao “fetch assoc”, que retorna o valor de uma linha da tabela

selecionada como um array.

4.2.4. Arrays

Um Array em PHP consiste em um conjunto de dados ordenado. Ele pode ser
tratado como qualquer conjunto de dados: vetor, dicionario, set. Geralmente, um array em PHP
se assemelha com um dicionario em Swift, ou seja, possui um valor relacionado a uma chave.
A diferenca entre essas duas colecdes de dados ¢ que em PHP, um Array pode ter chaves com
tipos de valores diferentes.

O PHP faz coer¢des com a chave. Caso o valor de uma chave seja um String que
contém um numero inteiro, um float ou um valor booleano, estes valores serdo devidamente

convertidos para um inteiro (int). Esse tipo de conversdao deve ser um fator importante na
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declaragdo de um array, pois uma chave pode apontar para apenas um valor, entdo ao declarar
chaves que possuem valores iguais com tipos diferentes de variaveis, os valores dessas chaves
podem ser sobrescritos.

A declaragao de um array vazio consiste em declarar o nome da varidvel que a

9

recebe, seguida do simbolo de igual (“="), em seguida, deve-se escrever “array()”.

4.2.5. Codificacao JSSON

No momento da troca de dados entre pagina e servidor, o servidor deve receber esse
dado em um formato valido. O formato mais simples para o armazenamento ¢ o formato de
texto. A formatagdao em JSON ¢ basicamente textual. Ela pode ser uma colecao de pares ou uma
lista ordenada de valores. Essa formatacdo ¢ absorvida tanto pelo servidor quanto pelo
aplicativo, o que a torna ideal para o uso nesse tipo de aplicagao.

Essa sintaxe de objeto possui as vantagens de ser um tipo de dados leve, de facil
compreensdo ¢ independente de uma linguagem. Com isso, 0 JSON ¢ utilizado tanto para exibir
os dados retirados do servidor na linguagem PHP quanto para a linguagem Swift converter os
dados em texto para o objeto desejado.

Para converter um objeto, na linguagem PHP, em texto JSON, deve-se utilizar a

func¢do “json_encode()”. Entre parénteses deve estar presente o nome do objeto convertido.

4.3. Requisicoes PHP

Nessa secdo, serdo analisadas cinco requisigoes em linguagem PHP utilizando os
conceitos apresentados em 4.1 e 4.2. Essas requisi¢oes se dividem em dois tipos: requisi¢oes
de aquisi¢ao de dados, representadas por “login.php”, “dadostomada.php” e “consumo.php”, e
requisi¢des de edi¢do de dados, representadas por “editartomada.php” e “editarstatus.php”.

Os scripts de aquisi¢ao de dados utilizam-se de requisi¢cdes “SELECT” para
selecionar os dados. Esses dados selecionados sdo entdo tratados pelo programa e transmitidos
pela pagina.

Os scripts de edicao de dados fazem o processo de maneira inversa: primeiramente

eles tratam o dado recebido de maneira que ele seja utilizavel pelo codigo PHP para entdo

utilizar a requisi¢ao “UPDATE” para editar o dado presente na tabela MySQL.
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4.3.1. Requisi¢do “login.php”

Essa requisi¢do tem como fung¢do enviar para o aplicativo os dados de nome de
usuario e senha para que ele trate e faca a autenticacdo desses dados. Primeiramente ocorrera
uma conexao com a base de dados, em seguida os dados necessarios da tabela serdo retirados
para entdo envia-los ao aplicativo.

Para abrir a conexdo com o servidor, deve-se utilizar a fungdo

“mysqli::__construct”, exemplificada em 4.2.1.

$servername = "localhost™;
$username = "root";
$password = "";
$dbname = "iphone";
$conn = new mysgli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

}

Primeiramente, definiram-se quatro variaveis contendo os dados necessarios para
realizar a conexdo. Entdo foi criada a varidvel “conn” que recebera o objeto que representa a
conexdo com o servidor. Finalmente, ¢ feito um teste para verificar se houve algum erro na
conexao. Caso nao haja erros, o script prossegue. Esse bloco de codigo estara presente em todas
as requisi¢oes PHP utilizadas pelo aplicativo.

Com a conexao realizada, ¢ necessario entdo definir os dados que serdo retirados
dentro da tabela “usuarios”, que contém os dados necessarios para a realizagao da autenticacao

do login.

$sql = "SELECT id, nick, senha FROM usuarios";
$result = $conn->query($sql);

$rownum = count($result);

$arrayusuario = array();

Os dados necessarios par autenticacao sdo os dados da coluna “id”, para organizar

o vetor, e as colunas “nick” e “senha”, que contém os dados relevantes para a autenticagao.
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Em seguida, a variavel “result” contém os dados de uma “consulta” da tabela, feita
pela funcao “query”. Essa consulta retornaréa os dados presentes na tabela que ainda necessitarao
de tratamento. A variavel “rownum” conta o numero de linhas presentes na selecdo de dados e
a ultima varidvel “arrayusuario” ¢ o vetor que armazenard os dados que serdo enviados ao
aplicativo.

Por fim, deve-se realizar o tratamento dos dados recebidos por “result” e envia-los.

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
for ($i=0;Si<$rownum;$i++){
$arrayusuario[$row["id"]] = $row;
}
}
}else {

echo "0 results";

hy

echo json_encode($arrayusuario);

Esse tratamento ¢ realizado iterando a variavel “result” por todas as linhas do
programa. Essas iteragdes sao realizadas através dos ciclos “while” e “for”. Durante cada ciclo,
uma das linhas da tabela ¢ inserida dentro do vetor “arrayusuario”, com a chave desse vetor
sendo o niimero da linha. Caso ndo haja nenhuma linha na tabela MySQL, o programa deve
entdo apresentar a mensagem “0 results”.

Ao final dos ciclos, vetor “arrayusuario” sera entdo codificado em JSON para entdo
ser apresentado na execugdo do script. Esse valor seguido da expressao “echo”, ¢ o valor

transmitido pelo script.

4.3.2. Requisicdo “dadostomada.php”

Muito similar a requisicdo presente em 4.3.1, essa requisicdo € responsavel por
fornecer ao programa os dados necessarios para a validagdo da tomada adicionada em
“AdicionarViewController”. Outra utilizagdo desse script ¢ fornecer ao programa o estado da
chave presente em “DetalheTomadaViewController”.

Essa requisi¢dao também ¢ dividia em trés partes: conexao com o servidor, consulta
de dados e tratamento dos dados recebidos. A primeira parte ¢ realizada de maneira idéntica a

conexao em 4.3.2.
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A grande diferenca entre as requisi¢des estd no dado requerido da tabela. Enquanto
na se¢do 4.3.1, os dados de usudrio e senha sdo requeridos, no script “dadostomada”, sdo
selecionados “id” para organizagdo, “id usuario”, “soid”, “nome”, “descri¢ao” e “status”.
Apenas a variavel status ¢ utilizada em “DetalheTomadaViewController”, enquanto as outras

sdo utilizadas por “AdicionarViewController”.

$sql ="SELECT id, id_usuario, soid, nome, descricao, status FROM aparelhos";
$result = $conn->query($sql);

$rownum = count($result);

$arraydados = array();

Finalmente, ocorre a iterag¢ao e transmissao dos dados também de maneira idéntica

asecao 4.3.1.

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
for ($i=0;$i<$rownum;Si++){
$arraydados[$row["id"]] = $row;
}

}
}else {

echo "0 results";

}

echo json_encode($arraydados);

Nesse caso, a variavel iterada, codificada e transmitida, ¢ “arraydados”, que contém

todos os dados necessarios para a validacao da tomada.

4.3.3. Requisi¢dao “consumo.php”

Por também ser uma requisi¢ao de aquisicao de dados, esse script € muito similar
aos scripts presentes em 4.3.1 e 4.3.2 Realiza-se a conexao, em seguida aquisi¢do de dados para
entdo transmiti-los. A conexao também ¢ idéntica a presente na se¢do 4.3.1.

Os dados requeridos nesse caso serdao os dados da tabela de telemetria. Essa tabela,
que contém os dados medidos de tensdo e corrente, sera fundamental para execucdo de

“DetalheTomadaViewController” e “GraficoViewController”.
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$sql ="SELECT id, id_aparelho, corrente, tensao, data_submissao FROM telemetria";
$result = $conn->query($sql);

$rownum = count($result);

$arrayconsumo = array();

Nesse caso, os dados selecionados sao “id” para organizagdo do vetor,
“id_aparelho” para validacao e sele¢dao dos dados utilizados e as colunas “corrente”, “tensao” e
“data_submissao” para apresentacdo dos dados no programa.

Por fim, ocorre a iteragdo e transmissdo dos dados, com a tnica diferenga de que o

vetor se chama “arrayconsumo”.

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
for ($i=0;Si<$rownum;$i++){
$arrayconsumo[$row["id"]] = $row;
}
}
}else {

echo "0 results";

¥

echo json_encode($arrayconsumo);

4.3.4. Requisicao “editartomada.php”

Esse codigo tem como funcao atualizar o servidor com nome e descricao da tomada
inseridos pelo usudrio em “AdicionarViewController”. O script pode ser dividido em duas
partes: a conexdo com o servidor, idéntica a realizada em 4.3.1, e o recebimento e tratamento
dos dados.

O cddigo recebe os dados via HTTP e os trata através da requisicao “POST”. Em
seguida, os dados recebidos sdo utilizados tanto na validacdo da linha a ser alterada quanto na
propria altera¢do do banco de dados.

No bloco de cédigo acima, ¢ realizado um teste para o método de requisi¢ao. Caso
seja “POST”, o bloco de codigo dentro do condicional ¢ executado. As trés primeiras linhas

tratam a string enviada pelo aplicativos, retirando os valores das variaveis “a”, “b” e “c”, que

correspondem ao nome da tomada, c6digo da tomada e descricdo da tomada, respectivamente.
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if($_SERVER['REQUEST_METHOD'=="POST"){
$tomadaName = $_POST['a"];
$tomadacodigo =$ POST['bT;
$tomadadesc =$_POST(['c'];
$sql = "UPDATE aparelhos SET nome='$tomadaName’, descricao='$tomadadesc’
WHERE soid="$tomadacodigo™;
if ($conn->query($sql) === TRUE) {
$response = "Alterages realizadas com sucesso";

}else {

$response = "Erro na atualizacao: " . $conn->error;

¥
k

echo json_encode($response);

Em seguida, ¢ utilizado o método “UPDATE” para editar os dados presentes na
tabela “aparelhos”, nas colunas “nome” e “descri¢ao”, de acordo com a condi¢ao em que a linha
possua o mesmo valor na coluna cédigo.

Finalmente, ¢ realizada uma consulta ao banco de dados, para validar as alteragdes
realizadas e, caso essa consulta retorne com o valor verdadeiro, a varidvel “response” recebe
“Alteragdes realizadas com sucesso”. Caso o teste retorne com o valor falso, ¢ retornado uma
string com “Erro na atualizag¢do”, seguido do erro.

Ao final do condicional, a resposta da consulta ao servidor ¢ enviada ao aplicativo.

4.3.5. Requisicao “editarstatus.php”

Essa requisicdo também consiste em uma requisicdo de edicdo de dados. Nesse
caso, o script atualiza o servidor com o estado de funcionamento da tomada. O codigo presente
¢ bastante similar ao apresentado em 4.3.4, porém ainda mais simples, pois existe apenas uma
variavel a ser atualizada.

O processo de conexdo com o servidor € andlogo ao apresentado em 4.3.1, enquanto
o processo de recebimento e tratamento de dados € semelhante ao apresentado em 4.3.2, com

diferencas apenas pontuais.
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if($_SERVER[REQUEST_METHOD'|=='POST'}{
$tomadastatus = $_POST['a'];
$tomadacodigo =$ POST['bT;
if ($tomadastatus == “17){
$sql = "UPDATE aparelhos SET status=1 WHERE soid="$tomadacodigo™;

}else {
$sql = "UPDATE aparelhos SET status=0 WHERE soid="$tomadacodigo™;

}
if ($conn->query($sql) === TRUE) {
$response = "Alteragdes realizadas com sucesso";
}else {
$response = "Erro na atualizacdo: " . $conn->error;
}
}

echo json_encode($response);

Primeiramente, sdo recebidas as varidveis “a” e “b”, via requisicao “POST”, da
string enviada pelo aplicativo. Essas variaveis contém o estado de funcionamento da tomada e
o codigo. Em seguida, ¢ realizado um teste do valor da variavel “tomadastatus”. Como essa
variavel representa uma string e, na tabela, a coluna status ¢ um valor booleano, ¢ preferivel
realizar esse teste e enviar um valor inteiro na fun¢ao “UPDATE”.

Se o valor recebido for “1”, envia-se esse valor ao banco de dados. Caso contrario,
envia-se o valor “0” ao banco de dados. Em seguida, ¢ realizada a consulta e verificado se as

alteracdes foram realizadas no servidor, de maneira idéntica ao apresentado em 4.3.4.
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5. CAPITULO 04: INTERACOES DO APLICATIVO COM AS REQUISICOES PHP

No capitulo 3, foram apresentados o servidor e o intermedidrio entre aplicativo e
servidor. Nesse capitulo, o foco principal serd a forma com que o aplicativo interage com os
scripts em PHP. Esse capitulo também funciona como complemento ao capitulo 02, ja que serdo
apresentadas as demais fungdes presentes nos “ViewControllers™.

Assim como nos scripts, existem dois tipos principais de fungdes apresentadas:
fungdes de leitura, que necessitam apenas receber dados para funcionar e fungdes de escrita,
que enviam dados ao servidor. As fungdes de mesmo tipo se assemelham bastante entre si. Na
figura 20, estdo apresentados os tipos de fungdes que estdo presentes nos “ViewControllers”.
Diferente do capitulo 02, este capitulo tera apenas trés “ViewControllers”:
“LoginViewController”, “AdicionarViewController” e “DetalheTomadaViewController”, ja
que apenas eles possuem algum tipo de conexdo com o servidor.

Figura 24 — Relagao de escrita e leitura dos ViewController

AdicionarView

Controller

Escrita

DetalheTomada
ViewController

LoginView
Controller

AdicionarView

el Controller

DetalheTomada
ViewController

Fonte: o proprio autor

Também € importante observar com quais scripts o aplicativo se conecta. E possivel
visualizar isso na Figura 25. Esses scripts nao enviam os dados ao aplicativo prontos para serem
utilizados. E necessario que dentro das fung¢des de conexdo haja um tratamento dos dados de

acordo com sua utilizagao.
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Figura 25 — Relagdo entre aplicativo e codigo em PHP

LoginView AdicionarView DetalheTomada
Controller Controller ViewController
( N\ ( N\
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_ J . J
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| editar | dados
tomada.php tomada.php
_ J . J
( N\
| editar
status.php
. J

Fonte: o préprio autor

5.1. Funcgoes de “LoginViewController”

Esse controlador possui fun¢do apenas de leitura de dados do servidor. Como
mostrado em 4.1, a acdo ligada ao botdo “ENTRAR” chama a fun¢do “getDadosUser”. Essa
funcdo € a responsavel por se conectar ao script “login.php”. Ela fard a leitura de todos os dados
necessarios e entdo validara esses dados com os dados preenchidos pelo usuario para que a
entrada no aplicativo seja realizada. Primeiramente serdo definidas as variaveis utilizadas nesse

Pprocesso.

var ipi: String?

var reglogin = URL(string:™")
var logindic = [String:Any]()
var usuario: String!

var password: String!

Novamente, a variavel “ipi” aparece, pois ela sera responsavel por inserir na URL
o enderec¢o de IP do servidor. A varidvel “reqlogin” € responsavel por armazenar a URL utilizada

por login.php. O dicionario “logindic” armazenard todos os dados recebidos na tabela e as
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varidveis “usudrio” e “password” serdo utilizadas na iteragdo dos elementos do dicionario e

validagao dos dados.

private func getDadosUser() {
Ipi = ip.text!
reglogin = URL(string:"http://\(ipi')/login.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reglogin!)
let data = urlContents
var jsondados = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!
[String:Any]
for (key, ) in jsondados{
logindic = jsondados[key] as! [String : Any]
usuario = logindic["nick™] as! String
password = logindic["senha"] as! String
if usuario == login.text && password == senha.text {
performSegue(withldentifier: "LoginSegue”, sender: self)

return
}
} .
Errorlabel.text = "Usuario e/ou senha errados"

}

Primeiramente, dentro do bloco de codigo ¢ definida a URL de “login.php”. Essa
URL ¢ definida através do endereco de IP provido pelo usudrio e da string
“http://\(ipi!)/login.php”. Essa string possui “\(ipi!)”, que ¢ o modo de se inserir o valor de uma
variavel dentro de uma string.

Em seguida ¢ utilizada a funcdo “try” para testar se ¢ possivel retirar dados da URL
apresentada. Esses dados sdo enviados a constante “urlContents” que entdo repassa a constante
“data”. Até esse momento, os dados recebidos sdo objetos codificados em JSON brutos. Para
tratar os dados, € necessario utilizar outra vez a fungdo “try” para realizar uma serializacao da
constante “data”. A variavel “jsondados” recebe entdo os dados JSON tratados como um
dicionario de chave “String” e valores “Any”. O modelo do dado recebido esta presente na
Tabela 04.

Tabela 04 — Estrutura do dicionario “jsondados”

Valor
Chave Chave | Valor
id -
1 nome -
senha -

Fonte: elaborada pelo autor.
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Como ¢ possivel observar, “jsondados” ¢ um dicionario que armazena outros
dicionarios. Para que seja possivel acessar os dados presentes em cada um desses dicionarios
armazenados, € necessario iterar “jsondados” através de um ciclo “for”.

Dentro desse ciclo, os valores de “jsondados” sdo enviados a variavel “logindic”.
Essa variavel entdo recebera um dicionario com trés chaves “id”, “nome” e “senha”. Os valores
referentes as chaves “nome” e “senha” sdo recebidos pelas varidveis “usuario” e “password”.

Ocorre entdo um teste de comparagao entre os valores digitados pelo usuario e as
variaveis “usuario” e “password”. Caso ambos os testes sejam verdadeiros, o segue
“LoginSegue”, presente em 2.1.1 ¢ realizado e em seguida ¢ utilizado um return para sair da
funcdo. Caso o teste seja falso, outra iteracao do ciclo “for” ¢ realizada.

Se, ap6s todas as iteragdes serem realizadas, ndo houve nenhuma correspondéncia

no condicional “if’, a mensagem na etiqueta “ErrorLabel” é modificada para “Usudrio e/ou

senha errados” para notificar o usuario.

5.2. Fungoes de “AdicionarViewController”

Como demonstrado em 3.2, este “ViewController” tem como funcao adicionar
novas tomadas ao menu ‘“MenuTableViewController”. Para isso, sdo necessarios dois
processos: leitura dos dados para verificacdo do codigo e atualizacdo das colunas “nome” e
“descricao” da respectiva tomada. Primeiramente, deve-se demonstrar as variaveis utilizadas

em ambos o0s Processos.

var regread = URL(string:"")
var codigo: String =""

var idd: String =""

var codigoarray = [String]()
var tomadadic = [String:Any]()
var ipi:String!

Praticamente todas essas varidveis serdo utilizadas no processo de leitura de dados.
Apenas a varidvel “ipi”, com utilizagdo idéntica em 5.1, € utilizada em ambos os processos. As
variaveis “codigo” e “idd” armazenarao respectivamente o codigo correto digitado pelo usuario
e o “id” da tomada selecionada. O vetor “codigoarray” ¢ utilizado para armazenar os codigos

das tomadas presentes no banco de dados. O diciondrio “tomadadic” tem funcdo analoga ao



78

diciondrio presente em 5.1, funciona como varidvel auxiliar para facilitar o acesso aos dados
retirados do banco de dados.

Diferente de “LoginViewController”, a fungdo de leitura nao possui validagao de
dados internamente. A validagdo dos dados seguida da realizacao do segue ¢ feita pela agao

“saveTest”, explicada detalhadamente em 3.2.

private func lerDataaparelhos() {
regread = URL(string:"http://\(ipi')/dadostomada.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reqread!)
let data = urlContents
var jsondados = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!
[String:Any]
for (key,_) in jsondados{
tomadadic = jsondados[key] as! [String : Any]
codigo = tomadadic["soid"] as! String
codigoarray.append(codigo)
if tomadacod.text == codigo{
idd = tomadadic["id"] as! String
¥

¥
¥

Essa funcao recebe os dados do script “dadostomada.php” de maneira idéntica a
fun¢do “getDadosUser”, que recebe os dados de “login.php”, presente em 5.1. O dicionario

recebido tem sua estrutura demonstrada na Tabela 05.

Tabela 05 — Estrutura do dicionario “jsondados”

Valor
Chave Valor
id -
id ususario -
soid -
nome -
descricao -

status =
Fonte: elaborada pelo autor.

Chave

Em “AdicionarViewController”, o unico dado necessario para valida¢ao ¢ o dado
da coluna “soid” da tabela Aparelhos. Entdo, “jsondados” serd iterada pelo ciclo “for” para que

o vetor “codigoarray” receba todos os codigos através da variavel auxiliar “codigo”. Ocorre um
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teste de validagdo dentro do ciclo de maneira que o “id” da tomada que possui 0 mesmo codigo
com o digitado seja armazenado. Apos essas iteragdes, o bloco para de ser executado e retorna
para a agao “saveTest”.

Caso algum dos resultados do teste de validacao da coluna “soid” com o cédigo
digitado seja verdadeiro, a fungdo “mudarnomedesc” ¢ executada. Essa fun¢do altera valores

presentes no banco de dados conforme os dados preenchidos pelo usuario.

private func mudarnomedesc() {
let request = NSMutableURLRequest(url: NSURL(string:
"http://\(ipi!)/editartomada.php™)! as URL)
request.httpMethod = "POST"
let postString = "a=\(tomadanome.text!)&b=\(tomadacod.text!)&c=\(tomadadesc.text!)"
request.httpBody = postString.data(using: String.Encoding.utf8)
let task = URLSession.shared.dataTask(with: request as URLRequest) {
data, response, error in
if error 1= nil {
print(“error=\(String(describing: error))")
return
}
let responseString = NSString(data: data!, encoding: String.Encoding.utf8.rawValue)
print("post: \(String(describing: responseString))™)
}

task.resume()

by

Na primeira linha da fun¢do ¢ realizada uma requisi¢do utilizando a fungao
“NSMutableURLRequest”.  Essa  requisicdio ¢  direcionada para a  URL
"http://\(ip1!)/editartomada.php". Em seguida ¢ escolhido o método de requisicdo HTTP a ser
utilizado. Nesse caso, como determinado em 4.2.2 e demonstrado em 4.3.4, ¢ utilizado o método
“POST”. Em seguida, ¢ definida a string que serd enviada. Essa string enviarad os valores
preenchidos pelo usudrio nas caixas de texto presentes na interface.

Em seguida, o corpo da mensagem HTTP consiste nos dados presentes na string
enviada. Em seguida ¢ criada uma “tarefa”, que realizard o envio dos dados para o script em
PHP. Essa fun¢do “URLSession.shared.dataTask” tem como parametro a URL descrita na
primeira linha. Ao executar essa fungdo, ¢ criado um novo elemento dentro da funcdo: uma
instancia, ou seja, ¢ criado um elemento dentro do codigo que funcionard apenas naquele
momento. Todos as mudangas realizadas em instancias ndo reverberam para toda a extensdo da

aplicagao.
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Os parametros dessa instancia sao “data”, que consiste nos dados retornados pelo
servidor, “response”, que contém dados importantes para a analise da resposta do servidor, ¢
“error”, que pode conter, caso haja um erro, a descri¢cao do erro ocorrido.

O primeiro parametro a ser testado ¢ “error”. Caso tenha havido um erro na
execucao do script, serd mostrado em um dado interno, a descricao desse erro e entdo a funcao
¢ terminada com um “return”.

Caso esse erro seja nulo, os dados da resposta sao codificados em uma string para
entdo serem mostrados internamente. Em seguida, a tarefa ¢ finalizada. Caso todos os passos
tenham sido realizados com sucesso, os valores da coluna “nome” e “descricao” presentes no

banco de dados serdo alterados na linha que possui o mesmo codigo que o preenchido.

5.3. Fungoes de “DetalheTomadaViewController”

Nessa secdo, serdo apresentadas trés fung¢des de conex@o com o servidor
semelhantes as funcgdes apresentadas em 5.2. Nesse “ViewController” existem duas fungdes de
leitura e apresentacao de dados ¢ uma funcao de escrita de dados. Além dessas fungdes sera
apresentada uma func¢do auxiliar de céalculo de consumo, que depende diretamente dos dados
enviados pelo servidor.

Como existe uma grande quantidade de dados necessarios para apresentagdo desse

“ViewController”, existe também uma grande quantidade de variaveis utilizadas nas fungdes.

var ligado:Int =1

var reqconsumo = URL(string:"")

var regread = URL(string:"")

var consumomed : Double?

var consumomax : Double?

var consumoarray = [(id: Double, cons: Double)]()
var consumoarray2 = [Double]()

var dataarray = [(iden: Double, data: String)]()
var dataarray2 = [String]()

var sum : Double?

var soid : String!

var soid2 : String!

var ipi: String!

var reqread = URL(string:"™")

var codigo:String?

var onoff:String?

var tomadadic = [String:Any]()
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A funcdo de leitura de dados de consumo utiliza o diciondrio “tomadadic”, que ¢
utilizado no tratamento dos dados recebidos, e trés variaveis de medigdes: “reqconsumo”, que
contém a URL utilizada no consumo, “consumoarray” e “consumoarray2”, vetores de fuples e
doubles, respectivamente. O primeiro vetor recebe os dados desordenados de um dicionario e €
utilizado para ordenar e entdo repassar os dados de consumo ordenados ao segundo vetor. Além
disso, existem duas variaveis referentes as datas de medi¢do: “dataarray” e “dataarray2”. Essas
variaveis atuam de maneira idéntica aos vetores de consumo utilizando os dados de data de
submissao das medigoes.

Essa fungdo também utiliza as varidveis “soid” e “soid2” para realizar testes de
validacdo dos dados recebidos.

As variaveis “sum”, “consumomed” e “consumomax” sdo utilizadas pela fungao
auxiliar de calculo de consumo para apresentar respectivamente: soma dos valores de consumo,
consumo médio e consumo maximo instantaneo.

Na funcdo de validagdao do estado da chave presente na interface, ¢ utilizada a
variavel “reqconsumo” para armazenar a URL utilizada no processo. Apds o recebimento de
dados, a variavel “onoff” armazena o estado atual. Finalmente, no processo de envio da
mudanga de estado, ¢ utilizada a variavel “ligado” nos testes.

A primeira funcdo recebera os dados das medigdes da tomada, para organizar e
tratar esses dados de maneira que o consumo seja apresentado. Essa fungdo ¢ chamada
“requestDataconsumo”.

Essa fung¢do ¢ requisitada em dois momentos pelo aplicativo. A primeira execugao
ocorre antes da interface final ser apresentada, para que o usudrio possa visualizar os dados
recebidos pelo programa. Ela pode ser executada novamente, caso o usuario pressione o botao

“Atualizar dados”. Ela recebera os dados do servidor e realizara o calculo novamente.
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private func requestDataconsumo() {
regconsumo = URL(string:"http://\(ipi!)/consumo.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reqconsumo!)
let data = urlContents
let jsonconsumo = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: [])
as! [String:Any]
for (key, ) in jsonconsumo{
var tomadadic = [String:Any]()
tomadadic = jsonconsumolkey] as! [String : Any]
soid2 = tomadadic["id_aparelho™] as! String
if soid == s0id2 {
let tensao = tomadadic["tensao"] as! String
let corrente = tomadadic["corrente"] as! String
let consumo = Double(tensao)!*Double(corrente)!
let id = tomadadic["id"] as! String
let data = tomadadic["data_submissao™] as! String
dataarray.append((Double(id)!,data))
consumoarray.append((Double(id)!,consumo))

¥
¥

consumoarray.sort{$0.0 < $1.0}
consumoarray2 = consumoarray.map{$0.cons}
dataarray.sort{$0.0 < $1.0}

dataarray2 = dataarray.map{$0.data}

Nas primeiras linhas da fung¢do, € realizada a conexdo com a URL
"http://\(ip1!)/consumo.php" e os dados enviados pelo servidor sdo recebidos. O formato dos

dados recebidos pela constante “jsonconsumo” esta presente na Tabela 06.

Tabela 06 — Estrutura do dicionario “jsondados”

Valor
Chave Valor
id -
id aparelho -
1 corrente -
tensao -

data submissao -
Fonte: elaborada pelo autor.

Chave
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J4

De forma similar as se¢des 5.1 € 5.2, a constante “jsonconsumo” ¢ um dicionario
de dicionarios. Para que os valores sejam retirados, ¢ necessario que “jsonconsumo” seja iterada
e seus valores sejam repassados ao dicionario “tomadadic”.

A variavel “soid2” recebe o valor referente a chave “id_aparelho” de “tomadadic”.
Em seguida ¢ realizado um teste condicional utilizando as identificagdes das tomadas na
medi¢do. Caso o teste seja verdadeiro, ou seja, a coluna “id_aparelho” possua o mesmo valor
do “id” da tomada analisada, sao definidas quatro variaveis: “tensao”, “corrente”, “id” e “data”,
que receberdo respectivamente os valores de tensao, corrente, “id” e data de submissao da linha
analisada. Os valores de “tensao” e “corrente” sdo entdo multiplicados e a constante “consumo”
recebe o valor dessa multiplicagdo. Em seguida, o vetor “dataarray” tem anexado em uma
posicao os valores de “id” e “data”. O vetor “consumoarray” passa pelo mesmo processo de
anexacdo dos valores de “id” e “consumo”. Para facilitar a organizagdo, todos os valores
numéricos, que foram recebidos durante o processo como string, foram convertidos em double.

Apos a realizagdo de todas as iteragdes, ¢ utilizada a funcdo de vetores sort para
classificar em ordem crescente de “id”, o vetor “consumoarray”. Em seguida, utilizando a
funcao de vetores map, a variavel “consumoarray2” recebe os valores de consumo ordenados.
Processo semelhante ocorre com os valores de data de submissao, que sdo ordenados e enviados
a variavel “dataarray2”. Esses vetores de consumo e data de submissdo, quando ordenados,
serdo de grande importancia na execucgao de “GraficoViewController”, como demonstrado em
3.5.

Em seguida, os dados de consumo necessitam ser tratados novamente para que o

usudrio possa visualizar o valor médio e o valor maximo instantaneo. Esse processo ¢ realizado

utilizando a funcao “consumocalc”.

private func consumocalc() {
sum = consumoarray?2.reduce(0, +)
consumomed = sum!/Double(consumoarray2.count)
consumomax = consumoarray2.max()
updateData()

Na primeira linha da fung¢@o, a variavel “sum” recebe o resultado da soma de todos
os valores de “consumoarray2”. Para isso, ¢ utilizada a funcdo reduce, que reduz todos os
valores presentes em um valor apenas, somando-os. Em seguida, “consumomed” recebe esse

valor da soma dividido pela quantidade de elementos presente em “consumoarray2”,
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caracterizando o célculo da média aritmética. Em seguida ¢ utilizada a fungao max, que calcula
0 maior valor presente no vetor e envia a variavel “consumomax”. Para finalizar a execugdo da
funcdo, ¢ executado “updateData”, que atualiza a interface apresentada ao usudrio com os
valores calculados nessa fungao.

A segunda fungdo ¢ ligada diretamente a chave que determina o estado da tomada.
Sua execugdo ¢ bastante similar a funcdo “lerDataaparelhos” apresentada em 5.2, e tem o intuito

de verificar o estado na chave dentro do servidor para que esse valor seja repassado ao usuario.

private func verificarstatus() {
regread = URL(string:"http://\(ipi!)/dadostomada.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reqread!)
let data = urlContents
var jsondados = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!
[String:Any]
for (key, ) in jsondados{
tomadadic = jsondados[key] as! [String : Any]
codigo = tomadadic["soid"] as? String
if codLabel.text == codigo!{
onoff = tomadadic["status™] as? String
if Double(onoff!) == 1{
status.isOn = true

}else {

status.isOn = false
}

¥
¥
¥

A conexao com o servidor e recepcao de dados € idéntica a apresentada em 5.2. Da
mesma maneira, a estrutura de “jsondados” estd presente na Tabela 05. A maior diferenga entre
as funcdes estd no tratamento dos dados recebidos. Os dados importantes na verificagdo do
estado sdo as colunas “soid” e “status” da tabela “aparelhos”.

Com a iteracao dos dados de “jsondados”, € repassado a variavel “codigo”, o valor
da coluna “soid” da linha analisada. Em seguida ¢ realizado um teste para saber se a varidvel
“codigo” possui 0 mesmo valor que o presente na interface. Caso o teste retorne verdadeiro, a
variavel “onoff” recebe o valor da coluna “status” da linha analisada, Em seguida ¢ realizado
um teste para determinar o estado da chave presente na interface. Se o valor de “onoff” ¢ 1, a

chave se apresentara ligada, caso contrario, ela se apresentara desligada.



85

A terceira funcdo de conexdo com o servidor, na verdade ¢ uma acdo ligada a
“UlISwitch”, e € responsavel por o verificar a mudanga no estado da chave na interface, para
entdo se conectar ao servidor e repassar essa mudanca a coluna “‘status” na tabela “aparelhos”

do banco de dados.

@IBAction func mudarstatus(_ sender: Any) {
let request = NSMutableURLRequest(url: NSURL(string: "http://\(ipi!)/editarstatus.php™)!
as URL)
request.httpMethod = "POST™
if status.isOn == false {

ligado =0
}else {
ligado =1

¥
let postString = "a=\(String(ligado))&b=\(cod!)"
request.httpBody = postString.data(using: String.Encoding.utf8)
let task = URLSession.shared.dataTask(with: request as URLRequest) {
data, response, error in
if error 1= nil {
print(“error=\(String(describing: error))")
return
¥
let responseString = NSString(data: data!, encoding: String.Encoding.utf8.rawValue)
print("post: \(String(describing: responseString))™)

task.resume()

As requisi¢cdes realizadas sdo similares as requisicdes presentes na funcdo
“mudarnomedesc”. E realizada uma requisigdo através da URL “http://\(ipi!)/editarstatus.php”,
utilizando o método “POST”. Em seguida ¢ realizado um teste do estado atual da chave, para
que seja repassado o novo valor da chave para o servidor utilizando a string “postString”. Além
desse valor de estado, ¢ repassado dentro da string o valor do codigo da tomada. Em seguida
ocorre a instancia devido a utilizagdo de “URLSession.shared.dataTask”. Dentro dessa
instancia, serdo recebidos os valores referentes a conexao com o servidor. Caso nao ocorra
nenhum erro e os valores sejam, o programa deve receber a mensagem interna “Record updated

successfully”.
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6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

6.1. Conclusao

No desenvolvimento desse trabalho, foi concebido um aplicativo movel baseado
em linguagem Swift, para sistema operacional iOS, para monitoramento de uma tomada
inteligente via Wi-Fi.

Sua criacdo pode ser dividida em quatros partes: introdugdo a linguagem Swift,
Interface Homem-Magquina, caracteristicas do banco de dados e dos scripts em PHP e conexao
do aplicativo com os scripts.

Na primeira parte, foram desenvolvidos os conceitos da linguagem de programacgao
utilizada de maneira concisa, de modo que o entendimento do cddigo apresentado nos demais
capitulos seja facilitado.

Em seguida, sdo apresentadas as interfaces presentes no aplicativo, os elementos
presentes nessas interfaces, como o usudrio interage com esses elementos € como essas
interagdes afetam os dados presentes no aplicativo, através dos blocos de codigo chamados
“ViewControllers”.

As duas ultimas partes sdo dedicadas a conexdao com a internet. A terceira parte
mostra o lado do servidor, como os dados estdo armazenados e como eles sdo retirados do
servidor. Na parte final sdo apresentadas as demais fung¢des do aplicativo, relacionadas a
conexdo com a internet. As mensagens trocadas utilizam-se do protocolo HTTP via TCP, o que
garante velocidade e seguranga.

Na execucdo do que foi demonstrado, ¢ notavel a simplicidade da interface
apresentada. Além de simples, também ¢ eficiente: sdo apresentadas ao usudrio apenas as
informagdes necessarias para a utilizacao do aplicativo.

Além disso, o aplicativo consume pouca memoria RAM, o consumo médio do
aplicativo foi de 30MB durante a execugdo. Considerando os aparelhos recentes mais basicos
da Apple: iPhone 7 e 8, que possuem 2GB de memoria RAM, o consumo chega a 1,46% da
memoria do celular.

A andlise de rede do programa também mostrou um consumo de dados baixo. Em
um ciclo do aplicativo: autenticagdo de usuario, adicdo de nova tomada e apresentagdo dos
dados dessa tomada, o aplicativo utilizou-se apenas de 6kB de dados. Isso faz com que, mesmo

em conexoes ruins, o aplicativo funcione de maneira rapida.
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6.2. Trabalhos Futuros

Migracdo do Aplicativo para outros sistemas operacionais: apesar do i0S ser um
sistema bastante popular, atualmente existe o Android, plataforma mais aberta, que esta
presente em uma quantidade mais diversa de aparelhos, fazendo com que possua maior
base instalada de usudrios. Além disso, outros sistemas operacionais estdo em
desenvolvimento e podem se popularizar no futuro, fazendo com que seja importante a
presenca do aplicativos nesses ecossistemas;

Incremento e Atualiza¢do do Aplicativo: a linguagem de programacdo Swift esta em
constante desenvolvimento, por isso € importante que o aplicativo sempre esteja
atualizado tanto com o desenvolvimento da linguagem quanto com o desenvolvimento
dos aparelhos que utilizam essa linguagem. E importante também que o aplicativo siga
o desenvolvimento da propria tomada inteligente: conforme novas funcionalidades no
hardware da tomada surjam, € necessdrio que o software apresente essas
funcionalidades;

Autenticagdo de usuario via TouchlD e FacelD: os aparelhos mais recentes da Apple
apresentam o TouchID, que ¢ a capacidade de reconhecer o usuario via identificagao
biométrica. Além disso, uma nova forma de reconhecimento de usuario foi apresentada:
o FacelD, que consiste no reconhecimento facial para autenticacdo de usuario. Essas
funcionalidades geram mais seguranga e podem ser adicionadas na autenticacdo de

usuario do aplicativo sem que haja um grande 6nus de performance.
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APENDICE A — CODIGO DE “LOGINVIEWCONTROLLER?”

1

/I LoginViewController.swift

/I Tomada2

1l

/I Created by Tobias Macedo on 03/10/17.

/I Copyright © 2017 Tobias Macedo. All rights reserved.
1

import UIKit

class LoginViewController: UlViewController {

@I1BOutlet weak var login: UlTextField!
@I1BOutlet weak var senha: UlTextField!
@I1BOutlet weak var ip: UlTextField!
@I1BOutlet weak var Errorlabel: UlLabel!
@I1BOutlet weak var IpErrorLabel: UlLabel!
var ipi: String?

var reglogin = URL(string:"")

var logindic = [String:Any]()

var usuario: String!

var password: String!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
Errorlabel.text ="
IpErrorLabel.text ="

¥

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()
}

Il MARK: - Navigation

override func prepare(for segue: UlStoryboardSegue, sender: Any?) {
if (segue.identifier == "LoginSegue") {
let VC = segue.destination as! MenuTableViewController
VC.ipi = ipi
}
}

89
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/I MARK: - Actions
@IBAction func Entrar(_ sender: Any) {
getDadosUser()

}

/I MARK: - PHP Requests

private func getDadosUser() {
ipi = ip.text!
reglogin = URL(string:"http://\(ipi!)/login.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reglogin!)
let data = urlContents
var jsondados = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!
[String:Any]
for (key,_) in jsondados{
logindic = jsondados[key] as! [String : Any]
usuario = logindic["nick"] as! String
password = logindic["senha"] as! String
if usuario == login.text && password == senha.text {
performSegue(withldentifier: "LoginSegue", sender: self)

return
}
} _
Errorlabel.text = "Usudrio e/ou senha errados"
}

¥




APENDICE B — CODIGO DE “MENUTABLEVIEWCONTROLLER”

1l

/[ MenuTableViewController.swift

/I TomadaTCC

1

/I Created by Tobias Macedo on 14/09/17.

/I Copyright © 2017 Tobias Macedo. All rights reserved.
1l

import UIKit
class MenuTableViewController: UlTableViewController {

var tomadas = [String]()
var codigos = [String]()
var soids = [String] ()
var newTomada: String ="
var newCod: String ="
var newld: String = ""
var name : String = ™"
var valueToPass:String!
var valueToPass2:String!
var valueToPass3:String!
var ipi:String!

@IBAction func cancel(segue:UIStoryboardSegue) {

}
@IBAction func cancel3(segue:UIStoryboardSegue) {

ky

@IBAction func save(segue:UlStoryboardSegue) {

let AdicionarVVC = segue.source as! AdicionarViewController

newTomada = AdicionarVC.name

tomadas.append(newTomada)

newCod = AdicionarVC.codigo

codigos.append(newCod)

newld = AdicionarVC.idd

soids.append(newld)

tableView.beginUpdates()

tableView.insertRows(at: [IndexPath(row: tomadas.count-1, section: 0)],
with: .automatic)

tableView.endUpdates()

¥

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

¥
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override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()

}

/I MARK: - Table view data source
override func numberOfSections(in tableView: UlTableView) -> Int {
return 1

ks

override func tableView(_ tableView: UlTableView, numberOfRowsInSection section:
Int) -> Int {
return tomadas.count

}

override func tableView(_ tableView: UlTableView, cellForRowAt indexPath:
IndexPath) -> UlTableViewCell {
let cell = tableView.dequeueReusableCell(withldentifier: "tomadaCell”, for:
indexPath)
cell.textLabel!.text = tomadas[indexPath.row]
return cell

ky

override func tableView(_ tableView: UlTableView, didSelectRowAt indexPath:
IndexPath) {
let indexPath = tableView.indexPathForSelectedRow!
let currentCell = tableView.cellForRow(at: indexPath)! as UlTableViewCell
valueToPass = currentCell.textLabel?.text
valueToPass2 = codigos[(indexPath.row)]
valueToPass3 = soids[(indexPath.row)]
performSegue(withldentifier: "DetalheSegue”, sender: self)

}

/I MARK: - Actions
override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if (segue.identifier == "DetalheSegue") {
let VC = segue.destination as! DetalheTomadaViewController
VC.ipi = ipi
VC.name = valueToPass
VC.cod = valueToPass2
VC.soid = valueToPass3
}
if (segue.identifier == "AdicionarSegue™) {
let VC = segue.destination as! AdicionarViewController
VC.ipi = ipi
}
}




APENDICE C - CODIGO DE “ADICIONARVIEWCONTROLLER”

1l

/I AdicionarViewController.swift

/I Tomada2

1

/I Created by Tobias Macedo on 14/09/17.

/I Copyright © 2017 Tobias Macedo. All rights reserved.
1l

import UIKit
class AdicionarViewController: UlViewController, UlTextFieldDelegate {

@IBOutlet weak var tomadanome: UlTextField!
@I1BOutlet weak var tomadacod: UlTextField!
@IBOutlet weak var tomadadesc: UlTextField!
@I1BOutlet weak var codigonaorec: UlLabel!
@IBOutlet weak var saveButton: UIBarButtonltem!

var name: String ="

var reqread = URL(string:™")
var codigo: String ="

var idd: String =""

var codigoarray = [String]()
var tomadadic = [String:Any]()
var ipi:String!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
codigonaorec.text ="

¥

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()
}

/IMARK - Navigation

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any!) {
if segue.identifier == "savesegue" {
name = tomadanome.text!
}
}

93



94

[IMARK - Actions

@IBAction func saveTest(_ sender: Any) {
lerDataaparelhos()
foriin 0...(codigoarray.count-1){
if tomadacod.text == codigoarray[i] {
mudarnomedesc()
codigonaorec.text ="
codigo = codigoarrayf[i]
performSegue(withldentifier: "savesegue”, sender: self)
}else {
codigonaorec.text = "Codigo ndo encontrado™
}
}
}

/IMARK - Private Funcs

private func lerDataaparelhos() {
print(ipi)
regread = URL(string:"http://\(ipi!)/dadostomada.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reqread!)
let data = urlContents
var jsondados = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!
[String:Any]
for (key,_) in jsondados{
tomadadic = jsondados[key] as! [String : Any]
codigo = tomadadic["soid"] as! String
codigoarray.append(codigo)
if tomadacod.text == codigo{
idd = tomadadic["id"] as! String
}else {
print("INCORRETO")
}
}
}
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private func mudarnomedesc() {
let request = NSMutableURLRequest(url: NSURL(string:
"http://\(ipi!)/editartomada.php™)! as URL)
request.httpMethod = "POST"
let postString =
"a=\(tomadanome.text!)&b=\(tomadacod.text!)&c=\(tomadadesc.text!)"
request.httpBody = postString.data(using: String.Encoding.utf8)
let task = URLSession.shared.dataTask(with: request as URLRequest) {
data, response, error in
if error '=nil {
print(“error=\(String(describing: error))")
return
}
let responseString = NSString(data: data!, encoding:
String.Encoding.utf8.rawValue)
print(“post: \(String(describing: responseString))™)
}
task.resume()
}
}




APENDICE D - CODIGO DE “DETALHETOMADAVIEWCONTROLLER”
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1

/I DetalheTomadaViewController.swift

/[ TomadaTCC

1

/I Created by Tobias Macedo on 15/09/17.

/I Copyright © 2017 Tobias Macedo. All rights reserved.
1

import UIKit

class DetalheTomadaViewController: UlViewController {

@I1BOutlet weak var nameLabel: UlLabel!
@IBOutlet weak var codLabel: UlLabel!
@I1BOutlet weak var consumomedLabel: UlLabel!
@IBOutlet weak var consumomaxLabel: UlLabel!
@I1BOutlet weak var status: UlISwitch!

var ligado:Int=1

var reqconsumo = URL(string:"")

var name : String!

var cod : String!

var consumomed : Double?

var consumomax : Double?

var consumoarray = [(id: Double, cons: Double)]()
var tensaoarray = [Double]()

var correntearray = [Double]()

var consumoarray?2 = [Double]()

var dataarray = [(iden: Double, data: String)]()
var dataarray?2 = [String]()

var sum : Double?

var i : Double =0

var soid : String!

var soid2 : String!

var ipi: String!

var reqread = URL(string:"")

var tomadadic = [String:Any]()

var codigo:String?

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
requestDataconsumo()
consumocalc()
verificarstatus()

¥
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override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()

}

/l MARK: - Navigation

/Il In a storyboard-based application, you will often want to do a little preparation before
navigation
override func prepare(for segue: UlStoryboardSegue, sender: Any?) {
if let vc = segue.destination as? GraficoViewController {
VC.CONSUMO = consumoarray?2
vc.datames = dataarray?2

¥
¥

IIMARK - PHP Requests

private func verificarstatus() {
regread = URL(string:"http://\(ipi')/dadostomada.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reqread!)
let data = urlContents
var jsondados = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!
[String:Any]
for (key,_) in jsondados{
tomadadic = jsondados[key] as! [String : Any]
codigo = tomadadic["soid"] as? String
if codLabel.text == codigo!{
onoff = tomadadic["status™] as? String
if Double(onoff!) == 1{
status.isOn = true
}else {
status.isOn = false
}
¥
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private func requestDataconsumo() {
regconsumo = URL(string:"http://\(ipi!)/consumo.php™)
let urlContents = try? Data(contentsOf: reqconsumo!)
let data = urlContents

let jsonconsumo = try! JSONSerialization.jsonObject(with: data!, options: []) as!

[String:Any]
for (key, ) in jsonconsumo{
var tomadadic = [String:Any]()
tomadadic = jsonconsumol[key] as! [String : Any]
soid2 = tomadadic["id_aparelho™] as! String
if soid == s0id2 {
let tensao = tomadadic["tensao™] as! String
let corrente = tomadadic["corrente"] as! String
let consumo = Double(tensao)!*Double(corrente)!
let id = tomadadic["id"] as! String
let data = tomadadic["data_submissao™] as! String
dataarray.append((Double(id)!,data))
consumoarray.append((Double(id)!,consumo))
}
}
consumoarray.sort{$0.0 < $1.0}
consumoarray?2 = consumoarray.map{$0.cons}
dataarray.sort{$0.0 < $1.0}
dataarray2 = dataarray.map{$0.data}

}

/IMARK - Actions

@IBAction func mudarstatus(_ sender: Any) {
let request = NSMutableURLRequest(url: NSURL(string:
"http://\(ipi!)/editarstatus.php™)! as URL)
request.httpMethod = "POST"
if status.isOn == false {
ligado =0
}else {
ligado =1
}

let postString = "a=\(String(ligado))&b=\(cod!)"
request.httpBody = postString.data(using: String.Encoding.utf8)
let task = URLSession.shared.dataTask(with: request as URLRequest) {
data, response, error in
if error I=nil {
print(“error=\(String(describing: error))")
return
}
let responseString = NSString(data: data!, encoding:
String.Encoding.utf8.rawValue)
print("post: \(String(describing: responseString))™)

task.resume()
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@IBAction func AtualizarDados(_ sender: Any) {
consumoarray.removeAll()
dataarray.removeAll()
requestDataconsumo()
consumocalc()

}




APENDICE E — CODIGO DE “GRAFICOVIEWCONTROLLER?”
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1

/I GraficoViewController.swift

/[ TomadaTCC

I

/I Created by Tobias Macedo on 16/09/17.

/I Copyright © 2017 Tobias Macedo. All rights reserved.
1

import UIKit
import Charts

class GraficoViewController: UlViewController {

@I1BOutlet weak var barView: BarChartView!
var consumo = [Double]()

var consumousavel = [Double]()

var datames = [String]()

var datahora = [String]()

var ultimadata: String!

var dataaux: String!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
getultimadata()
testusableData()
updateChartWithData()

by

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()

by

func getultimadata() {
ultimadata = datames.last!
let index = ultimadata.index(ultimadata.startIndex, offsetBy: 10)
ultimadata = (ultimadata.substring(to: index))

¥
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func testusableData() {
for i in 0..<datames.count {
let index = datames[i].index(datames[i].startIndex, offsetBy: 10)
dataaux = (datamesJi].substring(to: index))
if dataaux == ultimadata {
consumousavel.append(consumoli])
let start = datames[i].index(datames]i].startIndex, offsetBy: 11)
let end = datames[i].index(datames][i].endIndex, offsetBy: -6)
let range = start..<end
datahora.append(datames]i].substring(with: range))
}
}
}

func updateChartWithData() {

var dataEntries: [BarChartDataEntry] =[]

for i in 0..<consumousavel.count {
let dataEntry = BarChartDataEntry(x: Double(i), y: Double(consumousavel[i]))
dataEntries.append(dataEntry)

}

barView.xAxis.valueFormatter = IndexAxisValueFormatter(values:datahora)

barView.xAxis.granularity = 1

let chartDataSet = BarChartDataSet(values: dataEntries, label: "Consumo instantaneo

em \(ultimadata!) (W)")

let chartData = BarChartData(dataSet: chartDataSet)

barView.data = chartData

barView.chartDescription?.text = "

}
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APENDICE F — ESQUEMATICO “STORYBOARD” DO APLICATIVO

Nowa Tomada

Nome da Tomada:
Cédigo da Tomada:

Descrigao da Tomada:

Labe
- Lagin - Tomadas v Datames . Grifica do Canuma 3
Fratiiyes Tule Nome da Tomada:
Login: Cédigo da Tomada
Senha: Consumo médio:
IP do Servidar: Consuma médme:

LigarfDesligar:

ENTRAR



APENDICE G — CODIGO DE “LOGIN.PHP”
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<?php
$servername = "localhost™;
$username = "root";
$password = "";
$dbname = "iphone";
$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

ks

$sgl = "SELECT id, nick, senha FROM usuarios";
$result = $conn->query($sql);

$rownum = count($result);

$arrayusuario = array();

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
for ($i=0;$i<$rownum;$i++){
$arrayusuario[$row["id"]] = $row;
}
}

Yelse {

echo "0 results";

}
echo json_encode($arrayusuario);
7>
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APENDICE H — CODIGO DE “DADOSTOMADA.PHP”

<?php
$servername = "localhost™;
$username = "root";
$password = "";
$dbname = "iphone";
$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

ks

$sql = "SELECT id, id_usuario, soid, nome, descricao, status FROM aparelhos";
$result = $conn->query($sql);

$rownum = count($result);

$arraydados = array();

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
for ($i=0;$i<$rownum;$i++){
$arraydados[$row["id"]] = $row;

}
}else {
echo "0 results";
}
echo json_encode($arraydados);
>
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APENDICE I — CODIGO DE “CONSUMO.PHP”

<?php
$servername = "localhost™;
$username = "root";
$password = "";
$dbname = "iphone";
$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

¥

$sql = "SELECT id, id_aparelho, corrente, tensao, data_submissao FROM telemetria™;
$result = $conn->query($sql);

$rownum = count($result);

$arraytensao = array();

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
for ($i=0;$i<$rownum;Si++){
$arraytensao[$row["id"]] = $row;

}
}else {
echo "0 results™;
}
echo json_encode($arraytensao);
7>
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APENDICE J — CODIGO DE “EDITARTOMADA.PHP”

<?php
$servername = "localhost™;
$username = "root";
$password = "";
$dbname = "iphone";
$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

ks

if($_SERVER['REQUEST_METHOD']=="POST"}{
$tomadaName = $_POST['a"];
$tomadacodigo =$ POST['bT;
$tomadadesc =$_POST(['c'];
$sql = "UPDATE aparelhos SET nome="$tomadaName', descricao="$tomadadesc'
WHERE soid="$tomadacodigo"’;
if ($conn->query($sql) === TRUE) {
$response = "Record updated successfully”;

}else {

$response = "Error updating record: " . $conn->error;
¥

}

echo json_encode($response);

7>
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APENDICE K — CODIGO DE “EDITARSTATUS.PHP”

<?php
$servername = "localhost™;
$username = "root";
$password = "";
$dbname = "iphone";
$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

¥

if($_SERVER['REQUEST_METHOD']=='POST"}{
$tomadaName = $_POST['a"];
$tomadacodigo =$ POST['bT;
$tomadadesc =$_POST(['c'];
$sql = "UPDATE aparelhos SET nome="$tomadaName', descricao="$tomadadesc'
WHERE soid="$tomadacodigo"’;
if ($conn->query($sql) === TRUE) {
$response = "Record updated successfully”;

}else {

$response = "Error updating record: " . $conn->error;
¥

}

echo json_encode($response);

7>




