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    Apresentação

    
        
        
            O que você vai aprender aqui?

Saber fazer testes automatizados é uma habilidade essencial para todo
mundo que desenvolve software atualmente. Toda vez que você cria um projeto
novo com um framework moderno de software, essa ferramenta vai criar uma
pasta para você colocar seus testes. Isso levanta a importância de duas questões:


	Como devo escrever testes que ajudem a garantir o funcionamento do meu código?

	Como devo escrever testes de modo bem feito?



Neste livro você vai desenvolver as habilidades necessárias para responder essas duas perguntas.

Você aprenderá desde os fundamentos, tal como sobre como escrever um teste que o
ajude a garantir a qualidade do seu software, até tópicos mais avançados, tais como:


	usar testes automatizados para ajudar no design do seu código, usando TDD e BDD;

	a diferença entre mocks e stubs, quando usar um ou outro;

	como criar uma documentação executável do seu software e como isso pode ser útil.



Abordagem do livro

Este livro não é um manual do Cucumber e de RSpec. Já existem diversos
lugares listando as funcionalidades, classes e métodos do Cucumber e
RSpec. Portanto, o objetivo não é repetir o que já existe
pronto em vários outros lugares.

A abordagem deste livro é apresentar como testar, em vez de explorar os
detalhes de cada ferramenta. Como organizar seus testes e como aplicar TDD e BDD
é um conhecimento que você pode usar em outras linguagens de programação. Além
disso, várias boas práticas não documentadas previamente também são apresentadas
com exemplos ao longo do livro inteiro.

Estrutura do livro

Este livro está estruturado em quatro partes:


	
A primeira consiste em uma introdução ao conceito e histórico do TDD e BDD, assim como um primeiro contato com o RSpec e com o Cucumber. Ela é formada pelos capítulos Visão geral sobre TDD e Primeiros passos com RSpec e Cucumber;



	
A segunda é uma apresentação geral do RSpec. Passando pela estrutura básica de um teste de unidade feito com ele, pela organização de testes e pelo uso de test doubles como mocks e stubs. Ela é formada pelos capítulos Conhecendo o RSpec a Mocks e stubs;



	
A terceira parte consiste em uma apresentação do Cucumber e de como usá-lo para escrever especificações executáveis. Ela é formada pelos capítulos Conhecendo o Cucumber a Boas práticas no uso de Cucumber;



	
Por fim, na quarta e última parte, nós construiremos uma aplicação do zero seguindo o conceito de outside-in development do BDD, utilizando RSpec e Cucumber. Ela é formada pelos capítulos BDD na prática: começando um projeto com BDD a Finalizando nosso jogo.





Para quem é este livro?

Estou aprendendo ou já sei programar em Ruby mas nunca fiz TDD

Se você se enquadra nesse caso, este livro é perfeito para você. Você
vai aprender como fazer testes automatizados e seguir o fluxo de TDD e
BDD para fazer um código mais fácil de ser mantido e com mais qualidade.

Aprender uma habilidade nova não é simples, mas pode ser mais eficiente com a
ajuda de uma apresentação estruturada e de um caminho definido. Este
livro mostra passo a passo como usar o RSpec e o Cucumber para construir
uma aplicação inteira seguindo o fluxo de TDD/BDD.





Já faço testes automatizados mas não sei se estou fazendo do jeito
certo

Existem diversos fatores que influenciam o desenvolvimento de bons
testes. O que testar? Como testar? Em qual camada testar? Por onde
começo?

Fazer testes do jeito certo não é apenas ter cobertura de testes em 100%.
Por exemplo, a maioria das pessoas não sabe que em um teste a clareza é
muito mais importante do que o DRY (don't repeat yourself). A maioria
das pessoas não sabe a diferença entre mocks e stubs e quando usar um ao
invés do outro.

Este livro responde todas essas dúvidas e mais várias outras, que o
ajudarão a estruturar seu conhecimento em testes automatizados e a
escrever testes de qualidade.





Já fiz testes de unidade, mas não conheço Cucumber, nem o conceito de especificação executável

Testes de unidade são uma parte muito importante na prática de TDD, mas
existem outras camadas de teste, tal como a camada de testes de aceitação.
Este livro mostra o que são testes de aceitação e como fazê-los
utilizando Cucumber.

Na explicação do uso de Cucumber, este livro vai além dos testes de
aceitação. O Cucumber é, na verdade, uma ferramenta de documentação, que une
especificação e testes automatizados, formando o que conhecemos por
"especificação executável".

Este livro mostra como usar o Cucumber do modo certo, quando vale a pena
usá-lo e como usá-lo em conjunto com o RSpec para fechar o ciclo de
outside-in development.

O que preciso ter instalado?

Ao longo do livro veremos vários exemplos de código, e na última parte construiremos um projeto de 0 a 100. Para ir desenvolvendo o código
junto com o livro, você precisará de algumas coisas instaladas.

Você precisará ter instalado o Ruby 2.6 ou 2.5. Qualquer uma das duas
versões deve funcionar, mas dê preferência para a 2.6.

Além do Ruby, será necessário instalar o
Bundler, RSpec e Cucumber. A versão do Bundler utilizada é a 2.0.1. A
versão do Cucumber é a 3.1.2. As versões do RSpec e de seus componentes
usadas são:


	rspec: 3.8.0

	rspec-core: 3.8.0

	rspec-expectations: 3.8.2

	rspec-mocks: 3.8.0



Sobre o sistema operacional, você pode usar o macOS, o Linux ou Windows. Dito
isso, historicamente o Ruby funciona melhor no Linux e no macOS do que no
Windows. Portanto, se você for usuário de Windows e encontrar problemas, uma boa
opção é usar uma máquina virtual rodando Linux.

Um último detalhe sobre o sistema operacional, ao longo do livro alguns
comandos de shell Unix-like são usados, tal como o mkdir para criar
diretório, o cd para entrar em um diretório e o touch para criar
um arquivo. Apesar de serem usados comandos de um shell Unix-like, a
intenção de cada comando será explicada ao longo do livro, de modo que
você possa saber o que deve ser feito, caso não esteja usando um shell
Unix-like, como no Windows.

Se você tiver alguma dúvida sobre o código desenvolvido na quarta
parte deste livro, a parte do projeto, você pode verificar um repositório
no GitHub com o código final como referência: https://github.com/hugobarauna/forca/.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Visão geral sobre TDD

    
        
        
            Uma das melhores qualidades da comunidade Ruby é o uso constante de TDD (Test-Driven Development). Todo projeto open source famoso na nossa comunidade tem uma suíte de testes automatizados. É o padrão e o dia a dia de todo desenvolvedor Ruby. Se você não faz isso, você ainda não é um desenvolvedor Ruby completo. Ao ler este livro, você está dando mais alguns passos em direção a ser um desenvolvedor melhor.

Durante a leitura deste livro, você vai aprender a fazer TDD, usando algumas das ferramentas mais famosas na comunidade Ruby: o RSpec e o Cucumber. Você verá como usar essas ferramentas e também como aplicar a técnica de TDD para construir um software de mais qualidade.

Se você ainda não conhece ou conhece pouco sobre TDD, prepare-se, porque
essa prática vai mudar o modo como você escreve software... Para melhor!

1.1 TDD e sua história

A história do TDD começa principalmente no começo da década de 90, quando
Kent Beck escreveu, em Smalltalk, sua primeira biblioteca de testes, o
SUnit. A ideia inicial dele era facilitar a execução de
testes de software, automatizando essa tarefa que muitas vezes era
feita manualmente.

Alguns anos se passaram e, em uma viagem de avião para o OOPSLA
(Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications),
tradicional evento sobre Orientação a Objetos, Kent Beck e Erich Gamma
escreveram uma versão do SUnit em Java, o JUnit.

O JUnit foi ganhando mais e mais espaço no mundo de desenvolvimento
de software, tendo vários ports feitos para outras linguagens como Ruby,
C++, Perl, Python e PHP. Ao padrão da família formada por todas
essas bibliotecas se deu o nome de xUnit.

Ao passo que o uso das bibliotecas xUnit foi amadurecendo, utilizá-las
não era mais visto como apenas uma atividade de teste, mas sim como
uma atividade de design (projeto) de código. Essa visão faz sentido ao
se pensar que, antes de implementar um determinado método ou classe, os
usuários de xUnit primeiro escrevem um teste especificando o
comportamento esperado, e só então desenvolvem o código que vai fazer
com que esse teste passe. A esse uso das bibliotecas xUnit se nomeou Test-Driven Development (TDD).

No final da década de 90, Kent Beck formalizou o Extreme Programming
(XP), que viria a ser uma das principais metodologias ágeis de
desenvolvimento de software do mundo. O XP é formado por algumas práticas
essenciais, entre elas o TDD. Com a evangelização de TDD dentro do XP, a
prática ganhou ainda mais tração, sendo vista como uma das bases para o
desenvolvimento de software com qualidade.

Entrando no mundo Ruby, a primeira biblioteca de testes automatizados
na nossa linguagem foi escrita por Nathaniel Talbott, batizada com o nome
Lapidary. Talbott apresentou o Lapidary na primeira RubyConf da história,
em 2002. O Lapidary deu origem ao Test::Unit, tradicional biblioteca
xUnit em Ruby, que usamos até hoje. Desde o começo da nossa comunidade, a prática de TDD e testes automatizados sempre foi difundida e amplamente
utilizada. Sua ausência em projetos open source gera uma má impressão e
é vista como um sinônimo de falta de qualidade.

Em 2003, David Heinemeier Hansson (DHH) escreveu o Ruby on Rails (ou
para os íntimos, Rails). Rails se tornou o killer app da linguagem
Ruby. Com o tempo, Rails se tornou tão famoso que as pessoas começaram a
aprender Ruby só porque queriam utilizar o Rails. Como um dos softwares mais famosos
escritos em Ruby, o Rails também teve grande importância na evangelização
de TDD na nossa comunidade. Isso porque, por padrão, todo projeto gerado pelo
Rails já vem com um diretório específico para testes
automatizados, ou seja, Rails o convida a fazer TDD.

Daí para a frente, o resto é história. Hoje, TDD é uma prática muito bem
difundida no mundo de desenvolvimento de software, sendo vista como
uma das bases para desenvolvimento de software com qualidade e de fácil
manutenção.

1.2 E por qual motivo eu deveria usar TDD?

Em 1981, no livro Software Engineering Economics (BOEHM, 1981),
Barry Boehm sugeriu que o custo de alteração em um projeto de software
cresce exponencialmente à medida que se avança nas fases do
desenvolvimento.




[image: Custo de alteração em um projeto de software]Figura 1.1: Custo de alteração em um projeto de software



Como o custo de alteração do software cresce muito ao longo das fases de
desenvolvimento, seria melhor fazer a maioria das alterações necessárias
logo no começo de um projeto, que seriam as fases de levantamento de
requisitos e análise. Uma metodologia que segue essa ideia é a Cascata
(Waterfall).

Outra abordagem que pode ser tomada em relação a esse aumento exponencial
no custo de alteração é tentar reduzi-lo e mantê-lo mais constante ao
longo do desenvolvimento do projeto e do ciclo de vida do software. Essa
é uma das ideias de metodologias ágeis, como o XP, e uma das práticas
que ajuda a diminuir esse custo é o próprio TDD.

Uma das consequências de se desenvolver utilizando TDD é que o seu sistema
fica coberto por uma suíte de testes automatizados, de modo que toda vez
que você for fazer uma mudança no código, é possível rodar a suíte e ela dirá se você quebrou algum comportamento previamente implementado.

Segundo o XP, o desenvolvedor deve, ao longo do projeto, refatorar
constantemente o código para deixar seu design o melhor possível. Com a
refatoração constante, o design do software tende a se manter bom, de forma
que o custo de alteração do sistema não cresça exponencialmente conforme
o tempo. Na prática, isso quer dizer que, se no começo do projeto leva-se
uma semana para adicionar uma funcionalidade, um ano depois, deve-se continuar
levando uma semana ou pouco mais do que isso. Essa manutenção do custo de
mudança do código em um nível baixo é uma das vantagens que se ganha ao
utilizar TDD.

Outra vantagem é a perda do medo de mudar o código. A possibilidade de
se apoiar na suíte de testes toda vez que você for modificar o
software lhe dá liberdade e coragem em mudar e adaptar o sistema de acordo
com a necessidade do projeto, por toda sua vida. Esse tipo de coisa
permite, por exemplo, que você faça mudanças arquiteturais no seu
código, garantindo que ele continuará funcionando. Permite também que
novos integrantes da equipe consigam contribuir mais rapidamente
no projeto, visto que eles não precisam ter medo de mudar o código.

Por fim, outra vantagem notada pelos praticantes e estudiosos de TDD
é a melhora no design do seu código. Existem vários exemplos mostrando
uma relação direta entre testabilidade e bom design. A ideia geral é que,
se seu código for difícil de testar, isso significa que ele pode estar acoplado
demais ou com baixa coesão. TDD nos ajuda a detectar esse tipo de
problema, sugerindo-nos melhorar o design do nosso código. Essa vantagem
vai ficar mais clara quando formos desenvolver um projeto inteiro com
TDD, a partir do capítulo BDD na prática: começando um projeto com BDD.

Agora que você já conhece a história por trás do TDD e as vantagens de
usá-lo, vamos ver um exemplo simples de como é isso na prática e depois
vamos falar sobre a continuação dessa história e como ela culminou no
que hoje conhecemos como BDD (Behavior-Driven Development).


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Primeiros passos com RSpec e Cucumber

    
        
        
            Como desenvolvedor, conheço a nossa sede por ver código. Todo mundo
já ouviu a tradicional frase "Show me the code!". É por isso que,
em vez de começarmos vendo os detalhes sobre RSpec e Cucumber,
vamos primeiro ver uma espécie de hello world para ambas as
ferramentas.

Neste primeiro momento, o mais importante é que você possa ter uma ideia
da "cara" do RSpec e do Cucumber, e é isso que vamos fazer neste
capítulo.

2.1 Olá RSpec

O RSpec é uma biblioteca de testes de unidade em Ruby que segue a
filosofia do BDD. BDD é uma extensão do TDD — vamos falar melhor sobre ele
depois. Por enquanto, nosso objetivo é ver na prática como é escrever um
pequeno programa seguindo TDD e usando RSpec.

Como você viu no capítulo anterior, TDD não é considerado
apenas uma prática de teste, mas sim uma prática de design.
Isso se faz verdade pois, ao seguir o TDD, você pensa na API (interface)
do seu software antes mesmo de construí-lo. Você descreve esse
pensamento, essa especificação, em formato de teste automatizado. Tendo feito
o teste, você desenvolve o pedaço de software que acabou de
especificar, fazendo com que seu teste passe. Uma vez que o teste passou
e está minimamente atendido, você fica livre para refatorar o seu código,
reduzindo duplicação, deixando-o mais claro e fazendo outras melhorias
que julgar necessárias. A esse fluxo do TDD se dá o nome de red —
green — refactor. Vamos aplicá-lo para ficar mais claro.




[image: Ciclo red - green - refactor ]Figura 2.1: Ciclo red - green - refactor



O primeiro teste com RSpec

Na minha aula de Estrutura de Dados da Poli, aprendi a implementar uma
pilha. Naquele tempo, eu não conhecia TDD, então fiz na raça, sem testes
(e em C). Hoje, olhando para trás, fica a curiosidade: "como seria implementar
aquela pilha, só que com testes?" Hora de matar essa curiosidade!

Uma pilha (Stack) é uma estrutura de dados LIFO (last in, first out), ou
seja, é uma coleção de elementos na qual o último que você
colocou é o primeiro a sair. Vamos especificar esse comportamento em
formato de teste.

Não se importe por enquanto com a sintaxe do RSpec, o
código será simples o bastante para que você possa entendê-lo mesmo sem
nunca ter visto RSpec.

Vamos começar especificando o método push (empilha). Quando você
empilhar um elemento, esse elemento deve poder ser visualizado
no topo da pilha.




[image: Pilha com elementos sendo empilhados ]Figura 2.2: Pilha com elementos sendo empilhados



Vamos criar um arquivo chamado stack_spec.rb com o
seguinte código, que especificará esse comportamento:

RSpec.describe Stack do
  describe "#push" do
    it "puts an element at the top of the stack" do
      stack = Stack.new

      stack.push(1)
      stack.push(2)

      expect(stack.top).to eq(2)
    end
  end
end


Novamente, não se assuste com a sintaxe. Atente-se apenas ao fato de que
estamos chamando o método push para adicionar primeiro o elemento 1 e,
em seguida, o elemento 2 na pilha. Por fim, indicamos que o topo da
pilha deve conter o elemento 2, seguindo a ideia de
last in, first out.

Esse é um teste escrito com RSpec e, para rodá-lo, precisamos antes
instalá-lo, através de sua gem. Para fazer a instalação, execute o seguinte
comando no seu console:

$ gem install rspec


Com ele instalado, para rodar seus testes basta executar no seu console:

$ rspec stack_spec.rb


Ao rodar o RSpec, o teste quebra, como esperado. Esse é o passo
red, do ciclo red — green — refactor. Ele quebrou
porque até agora só implementamos o teste, não implementamos nenhum
código que o faça passar. Nesse momento, o importante é ver
que o teste quebrou e por que ele quebrou. Após ter rodado o RSpec, você
deve ter visto uma mensagem de erro contendo a seguinte saída:

$ rspec stack_spec.rb
(...)

NameError:
  uninitialized constant Stack


A mensagem de erro nos diz que o teste quebrou porque a constante
Stack ainda não foi definida. Ou seja, precisamos criar a classe
Stack. Para simplificar, escreva a definição da classe no mesmo arquivo
stack_spec.rb, de modo que ele fique assim:

class Stack
end

RSpec.describe Stack do
  describe "#push" do
    it "puts an element at the top of the stack" do
      stack = Stack.new

      stack.push(1)
      stack.push(2)

      expect(stack.top).to eq(2)
    end
  end
end


Ao rodar o RSpec agora, vemos o seguinte:

$ rspec stack_spec.rb
(...)

Failures:

  1) Stack#push puts an element at the top of the stack
     Failure/Error: stack.push(1)
     NoMethodError:
       undefined method `push' for #<Stack:0x007fa91b919b70>





[image: Teste no vermelho ]Figura 2.3: Teste no vermelho



Evoluímos, mas, mesmo assim, o teste quebrou e a mensagem de erro agora nos diz que foi
porque o método push ainda não está definido. Precisamos implementá-lo.

Para implementar o método push, precisamos pensar
no que ele vai fazer. Temos que colocar um elemento dentro
da pilha, de modo que o último item colocado é o que ficará no
topo da pilha. Como mecanismo para guardar os elementos, podemos usar um
Array e ir colocando os elementos dentro dele. Faça isso
editando a classe Stack do seguinte modo:

class Stack
  def initialize
    @elements = []
  end

  def push(element)
    @elements << element
  end
end

# (...)


Com o método push implementado, vamos rodar o RSpec novamente:

$ rspec stack_spec.rb
(...)

Failures:

  1) Stack#push puts an element at the top of the stack
     Failure/Error: expect(stack.top).to eq(2)
     NoMethodError:
       undefined method `top' for #<Stack:0x007fce55c55e38>


Evoluímos mais um pouco e o teste quebrou novamente. Não desanime! Dessa vez,
a mensagem de erro foi diferente, o que quer dizer que estamos progredindo.
Agora ela nos diz que o motivo da falha é que o método top ainda não
foi implementado.

O que o método top precisa fazer é apenas retornar o último elemento
que foi empilhado. Para sabermos qual o último elemento adicionado na
nossa pilha, vamos criar uma variável de instância chamada
@last_element_index para salvar o índice do último elemento
empilhado. Modifique o código para seguir essa ideia e ficar assim:

class Stack
  def initialize
    @elements = []
    @last_element_index = -1
  end

  def push(element)
    @elements << element
    @last_element_index += 1
  end

  def top
    @elements[@last_element_index]
  end
end


Ao rodarmos o RSpec, dessa vez vemos o seguinte:

$ rspec --format documentation stack_spec.rb

Stack
  #push
    puts an element at the top of the stack

Finished in 0.00431 seconds (files took 0.2455 seconds to load)
1 example, 0 failures
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Agora o teste passou! Chegamos ao passo green do ciclo
red — green — refactor. Agora que os testes estão no verde, podemos
refatorar os testes ou o código da pilha em si. Refatorar é melhorar
o código sem mudar seu comportamento externo, não adicionando nenhum
comportamento novo, apenas melhorando a qualidade interna do nosso
software.

Note que dessa vez usamos a opção --format documentation. Ela é responsável
por apresentar os exemplos do RSpec de forma estruturada:

(...)

Stack
  #push
    puts an element at the top of the stack


Um ponto que podemos melhorar no nosso código é o modo como estamos
pegando o último elemento salvo na pilha. Em vez de criar uma variável
de instância para pegar o último elemento do array interno, podemos
simplesmente fazer @elements.last. Seguindo essa ideia, modifique o código para ficar assim:

class Stack
  def initialize
    @elements = []
  end

  def push(element)
    @elements << element
  end

  def top
    @elements.last
  end
end


Agora, rode o RSpec novamente para checar se o teste está passando e que o
comportamento previamente especificado continua funcionando:

$ rspec --format documentation stack_spec.rb

Stack
  #push
    puts an element at the top of the stack

Finished in 0.0044 seconds (files took 0.24301 seconds to load)
1 example, 0 failures


Muito bom, o teste continua no verde! Isso quer dizer que conseguimos
refatorar o nosso código com sucesso. Melhoramos a qualidade interna
sem quebrar nada que já estava funcionando.

O passo seguinte seria escrever o próximo teste da classe Stack,
talvez para o método top, ou para um possível método pop
(desempilha), seguindo o ciclo red — green — refactor novamente. Esses
eu deixarei como um desafio para você: apenas replique o padrão que
foi mostrado.

No capítulo seguinte, vamos entrar em detalhes no RSpec,
entender sua sintaxe e suas nuances. A
partir do capítulo BDD na prática: começando um projeto com BDD vamos construir uma
aplicação inteira fazendo TDD, usando RSpec do começo ao fim. Lá você
terá bastante tempo e exemplos para exercitar o ciclo
red — green — refactor e aprender como se constrói um software inteiro
usando TDD.

Dando uma última olhada no código que escrevemos para fazer o teste
com o RSpec, dá para perceber que fizemos a descrição de um comportamento
do nosso código, através das seguintes linhas:

RSpec.describe Stack do
  describe "#push" do
    it "puts an element at the top of the stack" do


Dissemos que estávamos "Descrevendo" (Describe) a classe Stack,
em seguida, o seu método #push e, por fim, falamos que ele coloca o
elemento no topo da pilha. Mas repare que misturamos código com o texto.
Será que não há uma alternativa de descrever nossa aplicação como um todo,
apenas como um texto, um roteiro, e fazer com que isso execute? Não seria
mais natural?


Escrevo em português ou em inglês?

É muito comum se perguntar se a descrição dos testes deve ser
feita em inglês ou em português. Pelo fato de o RSpec se basear no inglês,
fica mais natural manter tudo no mesmo idioma, além de que a legibilidade
fica maior quando se entende o idioma. Mas nada o impede fazer
as descrições em português.
Durante o livro, usaremos as descrições em inglês, mas daremos
sempre as explicações em português.



2.2 Olá Cucumber

O Cucumber é uma ferramenta de testes de aceitação, isto é, serve
para automatizar testes do comportamento do software levando em conta o
ponto de vista do usuário final.

Ao escrever um teste com Cucumber, você vai especificar uma
funcionalidade do seu sistema, em vez de uma classe ou um
método. De modo bem resumido, entenda o Cucumber como uma espécie de
documentação de requisitos funcionais on steroids.

A proposta do Cucumber é ajudar a especificar o
sistema com documentos escritos em uma linguagem natural (inglês,
português etc.), porém com a possibilidade de executar essa documentação
para verificar o comportamento especificado no sistema real. Ou seja, uma
documentação executável.

O primeiro teste com Cucumber

Para ficar mais claro, vamos ver um exemplo de uma especificação escrita
com Cucumber.

Imagine que você foi contratado para desenvolver um pequeno jogo da forca, que vai
funcionar no shell. Você conversa com o cliente, ele lhe explica o motivo
de querer o jogo e como ele pensa que vai funcionar.

Você entende o contexto inteiro e decide documentar a primeira
funcionalidade para pedir ao cliente conferir se o seu
entendimento está correto. A primeira funcionalidade que você imagina
é a de "Começar jogo", e você a documenta do seguinte modo:

# language: pt

Funcionalidade: Começar jogo
  Para poder passar o tempo
  Como jogador
  Quero poder começar um novo jogo

  Cenário: Começo de novo jogo com sucesso
    Ao começar o jogo, é mostrada a mensagem inicial para
    o jogador.

    Quando começo um novo jogo
    Então vejo a seguinte mensagem na tela:
      """
      Bem-vindo ao jogo da forca!
      """


Esse é um exemplo real de especificação de software com Cucumber. A spec
tem o título da funcionalidade, uma narrativa explicando o contexto
e, por fim, um cenário de teste, mostrando um exemplo de como o software
vai funcionar do ponto de vista do usuário final.


Cenários em português

Diferentemente de quando escrevemos as especificações com o RSpec, em que
misturávamos código e texto, com o Cucumber escrevemos apenas texto para
descrever os cenários. Isso remove qualquer ruído que a linguagem de programação
pudesse causar na descrição e, dessa forma, faz com que escrever em linguagem natural
seja algo bem simples e direto.
Durante o livro, para os cenários em Cucumber, usaremos sempre o português.



Perceba como a especificação é bem simples e clara. O cliente lê a
spec e confirma que o entendimento está correto. Você pode agora ir em
frente e desenvolver essa funcionalidade. Uma das vantagens de utilizar o
Cucumber é que você pode usar essa mesma documentação para
criar um cenário de teste de aceitação automatizado. Vamos fazer isso.

Antes de tudo, precisamos instalar o Cucumber. Como ele também é
distribuído como uma gem, basta executar no seu console:

$ gem install cucumber


Em seguida, crie um novo diretório chamado hello-cucumber e, dentro dele,
execute o comando init do Cucumber, que criará os diretórios padrões utilizados
pela gem:

$ mkdir hello-cucumber
$ cd hello-cucumber
$ cucumber --init


Dentro do diretório features, crie um arquivo chamado comecar_jogo.feature e
salve dentro dele o conteúdo da especificação que fizemos há pouco. Agora você
já pode rodar o Cucumber.

Para fazer isso, dentro do diretório hello-cucumber, execute o comando
cucumber no seu console:

$ cucumber


Isso fará com que os cenários sejam executados e a seguinte saída apareça
como resultado:

# language: pt
Funcionalidade: Começar jogo
  Para poder passar o tempo
  Como jogador
  Quero poder começar um novo jogo

  Cenário: Começo de novo jogo com sucesso
    Ao começar o jogo, é mostrada a mensagem inicial para
    o jogador.
    Quando começo um novo jogo
    Então vejo a seguinte mensagem na tela:
      """
      Bem-vindo ao jogo da forca!
      """

1 scenario (1 undefined)
2 steps (2 undefined)
0m0.060s

You can implement step definitions for undefined steps
with these snippets:

Quando("começo um novo jogo") do
  pending # Write code here that turns the phrase above
          # into concrete actions
end

Então("vejo a seguinte mensagem na tela:") do |string|
  pending # Write code here that turns the phrase above
          # into concrete actions
end


Vamos analisar um pouco a saída do Cucumber. Logo depois do texto
da especificação em si, vemos o seguinte:

1 scenario (1 undefined)
2 steps (2 undefined)


Perceba que ele diz que temos um cenário que está indefinido e que existem
dois steps também indefinidos. Em specs de Cucumber, cada
caso de teste é um cenário e cada cenário é composto por vários steps. No
nosso caso, temos o cenário Começo de novo jogo com sucesso que
contém os steps Quando começo um novo jogo e
Então vejo a seguinte mensagem na tela: (...).
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Para utilizar essa documentação como um teste automatizado, temos que
definir cada um desses steps, implementando o que o Cucumber chama de
step definitions. Um step definition mapeia que código deve ser
executado para um dado step. O legal é que, se o step ainda está
indefinido, o próprio Cucumber já nos dá um snippet de step definition,
como pudemos ver no final da saída:

$ cucumber

(...)

You can implement step definitions for undefined steps
with these snippets:

Quando("começo um novo jogo") do
  pending # Write code here that turns the phrase above
          # into concrete actions
end

Então("vejo a seguinte mensagem na tela:") do |string|
  pending # Write code here that turns the phrase above
          # into concrete actions
end


Vamos agora automatizar nossa especificação. Primeiro, crie um arquivo chamado
game_steps.rb dentro do diretório features/step_definitions. Nele, vamos
colocar os step definitions dos dois steps que temos na nossa spec. Implemente
esses steps do seguinte modo nesse arquivo:

Quando("começo um novo jogo") do
  @game = Game.new
  @game.start
end

Então("vejo a seguinte mensagem na tela:") do |text|
  expect(@game.output).to include(text)
end


O que fizemos foi implementar os step definitions, definindo quais partes
da API do nosso software cada step definition vai utilizar.

Para o step de começar um novo jogo, imaginamos que poderíamos ter um
objeto @game e que para começar um novo jogo bastaria chamar o método
@game.start.

No segundo step definition, estamos verificando se o output do
@game contém a mensagem inicial do jogo, que está salva na variável
text.

Especificações de Cucumber devem testar o sistema utilizando a mesma
interface que o usuário utilizaria. Apesar de o nosso jogo ser uma
aplicação com interface de usuário pelo console, manteremos o teste bem simples
nesse "hello world", sem fazer uma interação real do teste com o console.
Vamos fazer esse tipo de teste de modo completo e detalhado a partir do
capítulo BDD na prática: começando um projeto com BDD.

Com os step definitions prontos, vamos rodar o Cucumber novamente:

$ cucumber
(...)

uninitialized constant Game (NameError)

(...)

1 scenario (1 failed)
2 steps (1 failed, 1 skipped)


Perceba que o teste quebrou e que nos deu uma mensagem de erro. A
mensagem de erro do teste é o feedback que devemos usar para o próximo
passo de implementação. Nesse caso, a mensagem está dizendo que a classe
Game ainda não foi definida.

O correto, nesse momento, seria
parar um pouco os testes de Cucumber e começar um ciclo completo de
red — green — refactor com RSpec para a definição da classe Game,
mas para manter o exemplo simples, não faremos isso agora.

Por enquanto, vamos apenas definir a classe Game dentro do arquivo
features/step_definitions/game_steps.rb mesmo. Adicione a definição
dessa classe no final desse arquivo:

Quando("começo um novo jogo") do
  @game = Game.new
  @game.start
end

Então("vejo a seguinte mensagem na tela:") do |text|
  expect(@game.output).to include(text)
end

class Game
end


Ao rodar o Cucumber novamente, vemos uma mensagem de erro diferente:

$ cucumber
(...)

undefined method `start' for #<Game:0x00007fa6c4> (NoMethodError)
(...)


Dessa vez, o teste quebrou porque o método Game#start ainda não foi definido, vamos implementá-lo. Ele deve salvar dentro do output
do jogo a mensagem inicial. Adicione esse método à classe Game do
seguinte modo:

# (...)

class Game
  def initialize
    @output = []
  end

  def start
    @output << "Bem-vindo ao jogo da forca!"
  end
end


Ao rodarmos o Cucumber, podemos ver que a mensagem de erro mudou:

$ cucumber
(...)

undefined method `output' for #<Game:0x00007fc5c> (NoMethodError)
(...)


Pela mensagem de erro, podemos ver que falta implementar o método
Game#output, responsável por devolver o conteúdo da variável
@output. Para implementá-lo, basta adicionar um
attr_reader :output na classe Game:

# (...)

class Game
  attr_reader :output

  # (...)
end


Ao rodar o Cucumber novamente, vemos que agora ele está no verde!

$ cucumber
(...)

1 scenario (1 passed)
2 steps (2 passed)
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Pronto, você acabou de escrever sua primeira especificação com Cucumber!
A ideia era mostrar de modo rápido como é a cara do RSpec e do Cucumber,
para você ter uma noção do que vem pela frente.

Repare que, durante os testes, o tempo inteiro nós descrevemos o
comportamento das aplicações. Esse foco no comportamento é um grande
diferencial, que, quando bem usado, pode dar uma nova vida aos nossos
testes.

2.3 O que é BDD?

O termo BDD (Behavior-Driven Development) foi cunhado por Dan North por
volta de 2003 (NORTH, 2006). Dan North estava tendo dificuldades em
ensinar TDD para seus alunos, pois eles ficavam com dúvidas sobre por
onde começar a testar, o que testar, como nomear seus testes etc.

Ele percebeu que parte do problema em entender TDD era a palavra
teste em si, pois ela confundia o desenvolvedor sobre a
real motivação por trás de TDD. A principal motivação do TDD não é testar
o seu software, e sim especificá-lo com exemplos de como usar o seu
código e deixar isso guiar o design.

Ao fazer TDD, o desenvolvedor está especificando o comportamento do
seu software e definindo seu design. A suíte de testes
automatizados gerada através do TDD é "apenas" uma boa
consequência do processo. Baseado nessas ideias, Dan North sugeriu mudar
a palavra de teste para comportamento (behavior). Para
concretizar sua ideia, Dan North escreveu o JBehave, uma biblioteca de
BDD em Java.

No mundo de Ruby, a ideia de BDD começou a se concretizar quando Dan
North portou o JBehave para Ruby com o nome de RBehave. Em 2005,
inspirado pela ideia de BDD, Steven Baker escreveu a primeira versão do
RSpec. Tempos depois, o RBehave foi integrado ao RSpec com o nome de Story
Runner. Finalmente, em 2008, Aslak Hellesøy reescreveu o Story Runner e
o chamou de Cucumber.

Apesar de o BDD ter nascido apenas como um modo de rever a nomenclatura
do TDD e o modo como se enxerga essa prática, hoje BDD é mais do que
isso. Atualmente ele é uma abordagem de desenvolvimento de software
(CHELIMSKY; ASTELS; DENNIS, et al., 2009) que propõe que você desenvolva seu software
especificando as várias camadas de comportamento com testes
automatizados seguindo uma abordagem de outside-in development. Ou seja,
comece primeiro especificando o comportamento de uma funcionalidade. Depois
disso, especifique as classes e métodos que serão necessários para implementá-la.

À prática de começar o desenvolvimento de uma funcionalidade com testes de
aceitação e, depois fazer os testes de unidade, dá-se o nome de Acceptance
Test-Driven Development (ATDD). Essa é uma das práticas nas quais o BDD se
baseia. Os testes devem ser escritos usando termos do domínio de negócio,
uma aplicação da linguagem ubíqua (ubiquitous language), conceito criado
por Eric Evans no livro Domain-Driven Design (EVANS, 2004).

Pontos-chaves deste capítulo

Neste capítulo vimos que o TDD é uma prática de design, que nos ajuda a pensar
na API (interface) da sua aplicação, mesmo antes de o código existir de fato.

Aprendemos também o fluxo red — green — refactor, onde começamos por um teste
quebrado, fazemos os testes passarem com o código mais simples
possível, e então refatoramos para melhorar a qualidade deste código. Para
exemplificar esse fluxo, implementamos uma pilha e testamos com RSpec.

Em seguida, aprendemos que o Cucumber é uma documentação executável do seu
software. Ele descreve o comportamento do ponto de vista do usuário da
aplicação, e é composto por descrições das funcionalidades escritas em
linguagem natural (ex. português, inglês). Essas descrições são mapeadas
para o código que será executado através de step definitions.

Por fim, vimos que o BDD (Behavior-Driven Development) foi criado por Dan
North, que entendeu que o TDD se propõe a especificar o comportamento
(behavior) do software. Posteriormente, o BDD passou a ser definido como uma
abordagem de desenvolvimento de software, incorporando também a prática do
outside-in development.

A partir do capítulo BDD na prática: começando um projeto com BDD nós vamos
desenvolver uma aplicação seguindo o fluxo de outside-in development.
Começaremos por testes de aceitação usando Cucumber e, em seguida, faremos
testes de unidade usando RSpec. Mas antes de começarmos a desenvolver o projeto,
você precisa aprender mais sobre o RSpec e o Cucumber, e é isso que faremos nos
capítulos a seguir.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 3

Conhecendo o RSpec

    
        
        
            Neste capítulo você vai aprender como usar o RSpec para fazer
testes de unidade. Veremos como o RSpec pode nos ajudar a escrever
testes que sejam legíveis e que possam servir não só como testes de
regressão, mas como mais uma fonte de documentação do nosso código.

3.1 Aprendendo a estrutura básica de um teste com RSpec

Para começarmos a entender a estrutura de um teste com RSpec, vamos
dar uma olhada no que fizemos no capítulo anterior:

RSpec.describe Stack do
  describe "#push" do
    it "puts an element at the top of the stack" do
      stack = Stack.new

      stack.push(1)
      stack.push(2)

      expect(stack.top).to eq(2)
    end
  end
end



RSpec.describe ou describe?

Você deve ter notado que o primeiro describe possui o prefixo RSpec.,
porém, o segundo, não. O exemplo anterior funcionaria mesmo sem o módulo
RSpec:

describe Stack do
  describe "#push" do
    # ...
  end
end


O problema de não utilizar RSpec.describe no namespace global (a primeira
chamada do arquivo) é que estamos utilizando uma versão do método que está
disponível globalmente. Isso pode causar conflitos caso você (ou uma gem)
também defina um método global chamado describe, então o recomendado é
sempre prefixar a chamada do método describe (ou dos demais métodos do
RSpec, como o shared_examples_for que veremos mais para a frente) com o módulo
RSpec quando estiver no namespace global.



A primeira coisa que estamos fazendo nesse teste é chamar o método
describe:

RSpec.describe Stack do
  # (...)
end


O método describe serve para agrupar os nossos testes. No que acabamos de
fazer, usamos um describe para agrupar as specs da classe Stack e um
describe aninhado para agrupar especificamente as specs do método
Stack#push. O modo como estamos usando o describe aninhado para agrupar os
testes relacionados somente ao comportamento do método Stack#push é apenas uma
convenção — poderíamos ter feito sem usar um describe aninhado:

RSpec.describe Stack do
  it "puts an element at the top of the stack" do
    stack = Stack.new

    stack.push(1)
    stack.push(2)

    expect(stack.top).to eq(2)
  end
end


Mais adiante falaremos mais dessa convenção. Agora vamos entender
para que serve o método it.

O método it serve para criarmos um teste de fato. Dentro do bloco
que passamos para o it é onde é escrito um exemplo de como o
nosso código deve se comportar em um determinado contexto. No exemplo
que fizemos agora, temos o seguinte teste:

it "puts an element at the top of the stack" do
  stack = Stack.new

  stack.push(1)
  stack.push(2)

  expect(stack.top).to eq(2)
end


Perceba como o código escrito é apenas uma chamada do método it. Ele está
sendo chamado com dois argumentos. O primeiro é a string que contém uma
descrição do teste. O segundo é um bloco com o código do teste em si, delimitado
pelo do e end.

A terceira, e última parte básica de um teste com RSpec é a
asserção, que é como verificamos se o nosso código se comportou do modo
esperado. No RSpec as asserções são feitas com expectations. Nesse
teste, a expectation que estamos fazendo é a parte onde checamos
se o topo da pilha contém o elemento 2:

expect(stack.top).to eq(2)


A estrutura de uma expectation segue a seguinte forma:

expect(actual).to matcher(expected)


ou:

# usando to_not
expect(actual).to_not matcher(expected)

# usando not_to
expect(actual).not_to matcher(expected)


actual é o objeto cujo comportamento você está testando, expect é um método
do RSpec para iniciar uma expectation e matcher é um objeto que segue o
protocolo do RSpec::Matchers e serve para testar de fato o comportamento
esperado do seu objeto.

No caso do nosso teste anterior, o matcher usado foi
o eq, que testa se o seu objeto é igual ao valor esperado
usando o operador ==. Ou seja, o que fizemos no nosso teste
foi verificar se o valor retornado pelo método stack.top era
igual ao valor esperado, 2.

Visto tudo isso, agora você já conhece a estrutura básica de um teste
com RSpec. Use o describe para agrupar os seus testes de modo lógico.
Use o it para escrever um teste em si. E, por fim, use os
RSpec::Matchers para verificar o comportamento esperado dentro
do teste.

Agora vamos dar uma olhada nos matchers que vêm por padrão com o RSpec.

3.2 Por que existem tantos matchers no RSpec

O RSpec vem com muitos matchers por padrão. Antes de começarmos a vê-los, vale a pena entendermos uma das vantagens em ter tantos
assim. Para isso, vamos criar um pequeno projeto e fazer um
teste para ele.

Vamos desenvolver um objeto que sirva como um saco de palavras, dentro do qual você
pode colocar palavras e depois verificar quantas palavras há
dentro do saco. Comece criando um diretório para o nosso projeto, chamado
de bag_of_words e entre nesse diretório:

$ mkdir bag_of_words
$ cd bag_of_words


Crie um Gemfile usando o Bundler:

$ bundle init


Coloque o RSpec no Gemfile:

# frozen_string_literal: true

source "https://rubygems.org"

git_source(:github) do |repo_name|
  "https://github.com/#{repo_name}"
end

gem "rspec"


E finalmente instale o RSpec usando o Bundler:

$ bundle install



Sobre o Bundler

Caso você ainda não conheça o Bundler, ele é um projeto muito famoso
na comunidade Ruby, feito para gerenciar as dependências do seu projeto.

Para fazer isso, você deve criar um arquivo chamado Gemfile e listar
nele as gems com suas versões das quais o seu projeto depende. Baseado
nesse arquivo Gemfile, o Bundler instala as gems necessárias,
resolvendo as versões delas de acordo com o que você configurou.

Visto que o Bundler é distribuído como uma gem, instalá-lo é bem fácil.
Basta utilizar o RubyGems, fazendo o seguinte comando no console:

$ gem install bundler




Com o RSpec instalado, vamos criar a estrutura de diretórios do nosso
projeto, começando pelo diretório lib:

$ mkdir lib


E agora, crie a estrutura de diretório e arquivos padrão do RSpec usando
o seguinte comando:

$ rspec --init

  create   .rspec
  create   spec/spec_helper.rb


Perceba que, ao rodar o comando rspec --init, ele criou dois arquivos e um
diretório. O diretório spec é onde devemos colocar nossos testes. O
arquivo spec/spec_helper.rb é onde são colocadas as configurações
comuns entre todos nossos testes. Finalmente, no arquivo .rspec é
onde podemos deixar salvas as flags que serão passadas para o comando
rspec quando formos rodar nossos testes. Com a estrutura de
diretórios pronta, vamos começar a desenvolver nosso pequeno projeto.

Comece criando um arquivo de teste chamado spec/bag_of_words_spec.rb:

$ touch spec/bag_of_words_spec.rb


Vamos fazer um teste para especificar que é possível colocar palavras
no nosso saco de palavras. Escreva o seguinte teste no arquivo
spec/bag_of_words_spec.rb:

require "bag_of_words"

RSpec.describe BagOfWords do
  it "is possible to put words on it" do
    bag = BagOfWords.new

    bag.put("hello", "world")

    expect(bag.words.size).to eq(2)
  end
end


Vamos entender o que fizemos nesse teste. Primeiro, demos require do arquivo
bag_of_words, que ainda nem existe, mas é onde colocaremos o código da nossa
classe.


require "spec_helper"

É comum encontrar o comando require "spec_helper" nos arquivos de teste em
projetos que utilizam RSpec. Até a versão 3 do RSpec, essa era uma prática
necessária para carregar as configurações contidas no spec_helper. A partir
da versão 3, ao executar o comando rspec --init o arquivo .rspec gerado
possui a seguinte linha:

--require spec_helper


Isso garante que o arquivo spec_helper seja carregado toda vez que o RSpec é
executado, de forma que não é mais necessário adicionar require
"spec_helper" no início dos arquivos.



Depois, no teste em si, nós simplesmente criamos um objeto bag, colocamos duas
palavras dentro dele e testamos se o tamanho da lista retornada por
bag.words.size é igual a 2.

Rode o teste e verifique que ele está quebrando:

$ bundle exec rspec --format documentation

(...)
LoadError:
  cannot load such file -- bag_of_words


O teste quebra com uma mensagem que nos fala que o problema é que não
foi possível dar require do arquivo bag_of_words. Claro, ainda
não o criamos. Vamos dar o primeiro passo na tentativa de fazer o
teste passar, criando esse arquivo com uma classe BagOfWords e
com o método BagOfWords#put. Para isso, crie o arquivo
lib/bag_of_words.rb e escreva o seguinte código nele:

class BagOfWords
  attr_reader :words

  def initialize
    @words = []
  end

  def put(*words)
    # TODO
  end
end


Com essa implementação feita, com basicamente um initialize e um método put
que ainda vamos implementar, podemos rodar os testes novamente e ver
o feedback para o próximo passo:

$ bundle exec rspec --format documentation

BagOfWords
  is possible to put words on it (FAILED - 1)

Failures:

  1) BagOfWords is possible to put words on it
     Failure/Error: expect(bag.words.size).to eq(2)

       expected: 2
            got: 0

       (compared using ==)


Nosso teste quebrou com a seguinte mensagem:

Failure/Error: expect(bag.words.size).to eq(2)

  expected: 2
       got: 0


O próximo passo é fazer o teste passar. Basta fazermos com que o método
BagOfWords#put concatene os seus argumentos no array de @words
interno. Modifique esse método no arquivo lib/bag_of_words.rb para
ficar assim:

class BagOfWords
  attr_reader :words

  def initialize
    @words = []
  end

  def put(*words)
    @words += words
  end
end


Ao rodar os testes, vemos que eles passam:

$ bundle exec rspec --format documentation

BagOfWords
  is possible to put words on it

Finished in 0.00324 seconds (files took 0.22571 seconds to load)
1 example, 0 failures


Curiosidade: a manipulação do $LOAD_PATH feita pelo RSpec

Para entender essa curiosidade, você deve saber que, em Ruby,
ao se fazer require "file_path", o Ruby vai procurar o arquivo
file_path dentro da variável global $LOAD_PATH e vai carregá-lo
se achar.

No teste que fizemos, você deve se lembrar que demos require
do arquivo bag_of_words:

# spec/bag_of_words_spec.rb

require "bag_of_words"

RSpec.describe BagOfWords do
  # (...)
end


Ao ler o código de testes de outros projetos que utilizam RSpec, é
possível que você veja o diretório lib/ sendo inserindo explicitamente
no $LOAD_PATH para que se possa dar require em um arquivo desse
diretório. Um exemplo dessa prática poderia ser assim:

$LOAD_PATH.prepend File.join(__dir__, "../lib")
require "bag_of_words"


Há tempos atrás eu me perguntei por que algumas pessoas ficavam
colocando o diretório lib/ explicitamente dentro do $LOAD_PATH
e outras não. Acontece que no RSpec é desnecessário fazer isso, porque
ele já faz isso por nós. Isso é feito pelo rspec-core
(https://github.com/rspec/rspec-core/blob/4a29a4b13d66fa96fbdff439a5c21ca9816eb1a3/lib/rspec/core/configuration.rb#L1516-L1521/), no arquivo
lib/rspec/core/configuration.rb:

def requires=(paths)
  directories =
    ["lib", default_path].select { |p| File.directory? p }
  RSpec::Core::RubyProject.add_to_load_path(*directories)
  # ...
end


Portanto, não esqueça, não é necessário colocar o diretório lib/
e spec/ explicitamente no $LOAD_PATH, o RSpec já faz isso por
nós.

3.3 Conhecendo os RSpec built-in matchers

Um matcher no RSpec é um objeto que serve para verificar o comportamento
esperado no nosso teste. Ele é usado para montar uma expectation do
RSpec de dois modos diferentes:

expect(actual).to matcher(expected)
expect(actual).to_not matcher(expected)


Um exemplo para cada um dos modos de expectation pode ser:

expect(1).to eq(1)
expect(1).to_not eq(2)


O RSpec já acompanha vários matchers (built-in matchers) para nos ajudar a
escrever testes expressivos. Vamos dar uma olhada neles, começando pelos mais
básicos, os "be matchers".

Matchers relacionados a truthy e falsy

Os be matchers servem para você testar se um objeto é avaliado como true ou
false. Você pode usá-los do seguinte modo:

# passa se obj é truthy (diferente de nil e false)
expect(obj).to be_truthy
# passa se obj é falsy (nil ou false)
expect(obj).to be_falsey
# passa se obj é nil
expect(obj).to be_nil
# passa se obj é truthy (não nil e não false)
expect(obj).to be


Note que os be matchers já seriam o suficiente para fazer qualquer
tipo de teste para o seu software. Por exemplo, poderíamos reescrever o
teste:

it "is possible to put words on it" do
  bag = BagOfWords.new

  bag.put("hello", "world")

  expect(bag.words.size).to eq(2)
end


Para:

it "is possible to put words on it" do
  bag = BagOfWords.new

  bag.put("hello", "world")

  expected = (bag.words.size == 2)
  expect(expected).to be_truthy
end


Mas usar os "be matchers" para tudo, como usamos aqui, prejudicaria a
semântica dos nossos testes e é por isso que temos outros matchers.

Os matchers de equidade

Existem vários matchers para comparar se dois objetos são iguais. O mais
importante é o eq, que compara dois objetos utilizando o operador == (comparação genérica):

a = "some string"
b = "some string"
a == b # true

expect(a).to eq(b) # passa pois a == b


Como existem diversas formas de comparar objetos no Ruby, o RSpec provê outros
matchers, porém estes são menos usados:

expect(a).to equal(b) # passa quando a e b são referências
                      # para o mesmo objeto (a.equal?(b))
expect(a).to be(b)    # equivalente a `expect(a).to equal(b)`
expect(a).to eql(b)   # passa quando a e b possuem
                      # o mesmo hash code (a.eql?(b))


Matchers relacionados a arrays

O RSpec nos oferece alguns matchers específicos para verificação
de arrays. O primeiro é o MatchArray, usado para
verificar se um array é "igual" a outro, independente da ordem dos
seus elementos. Segue um exemplo de uso:

array = [1, 2, 3, 4]

expect(array).to match_array([1, 2, 3, 4])
expect(array).to match_array([4, 3, 2, 1])

expect(array).not_to match_array([1, 2, 3])
expect(array).not_to match_array([1, 2, 3, 4, 5])


Outro matcher relacionado à verificação de arrays é o Include Matcher.
Você pode usá-lo para verificar a relação de pertinência entre um ou mais
elementos e um determinado array. Segue um exemplo de uso:

array = [1, 2, 3, 4]

expect(array).to include(1)
expect(array).to include(1, 2, 3)
expect(array).to include(1, 2, 3, 4)

expect(array).not_to include(0)
expect(array).not_to include(5)
expect(array).not_to include(5, 6, 7, 8)
expect(array).not_to include([1, 2, 3, 4])


Por fim, existem também os matchers start_with e end_with que
servem para verificar se um array começa ou termina com uma sequência
de elementos. Segue um exemplo de uso:

array = [1, 2, 3, 4]

expect(array).to start_with(1)
expect(array).to start_with(1, 2)
expect(array).not_to start_with(2)

expect(array).to end_with(4)
expect(array).to end_with(3, 4)
expect(array).not_to end_with(3)


Matchers relacionados a hashes

Para verificar hashes, o RSpec nos oferece o Include Matcher,
o mesmo matcher que vimos na verificação de arrays. Segue um exemplo de
uso desse matcher com hashes:

hash = { a: 7, b: 5 }

#você pode usar para verificar se um hash tem uma ou mais chaves
expect(hash).to include(:a)
expect(hash).to include(:a, :b)

# você pode usar para verificar se um hash tem um ou mais pares
# de chave - valor
expect(hash).to include(a: 7)
expect(hash).to include(b: 5, a: 7)

expect(hash).not_to include(:c)
expect(hash).not_to include(a: 11)
expect(hash).not_to include(a: 13, c: 11)
expect(hash).not_to include(:c, :d)


Matchers relacionados a strings

O RSpec oferece alguns matchers relacionados a strings, sendo que alguns
deles são os mesmos usados para verificar arrays. Vamos começar olhando
o Match Matcher, que serve para verificar o valor de uma string
de acordo com uma expressão regular:

string = "hugo barauna"

expect(string).to match(/hugo/)
expect(string).to match(/araun/)

expect(string).not_to match(/barao/)
expect(string).not_to match(/hugs/)


Agora seguem exemplos dos matchers usados por strings e arrays, começando
pelo include:

string = "hugo barauna"

expect(string).to include("h")
expect(string).to include("hugo")
expect(string).to include("hugo", "bara")

expect(string).not_to include("barao")
expect(string).not_to include("hugs")


Por fim, você também pode usar os matchers start_with e end_with
com strings:

string = "hugo barauna"

expect(string).to start_with("hugo")
expect(string).not_to start_with("barauna")

expect(string).to end_with("barauna")
expect(string).not_to end_with("hugo")


Predicate matchers

Um dos tipos de matchers mais famosos do RSpec são os Predicate Matchers. Para
entendê-los, vamos começar estudando o seguinte exemplo.

Imagine que você está desenvolvendo uma aplicação de e-commerce e tem uma
classe chamada Cart. Essa classe tem um método de instância chamado
empty?, que informa se o carrinho está vazio. Para especificá-lo,
você poderia fazer o seguinte teste:

RSpec.describe Cart do
  describe "#empty?" do
    it "returns true when the cart has no products" do
      cart = Cart.new

      expect(cart.empty?).to be_truthy
    end
  end
end






OEBPS/pilha.png
topo
fopg

topo
—>] 5 5

gl 2 2 2

stack.push(2) stack.push(5)  stack.push(1)





OEBPS/red-spec.png
Stack
#push
puts an element at the top of the stack (FAILED - 1)

Failures:

1) Stacki#tpush puts an element at the top of the stack
Failure/Error: stack.push(1)

NoMethodError:
undefined method ‘push' for #<Stack:@x00007fc9559bdf68>
# ./stack_spec.rb:20:in ‘block (3 levels) in <top (required)>'

Finished in 0.0024 seconds (files took ©.25717 seconds to load)
1 example, 1 failure





OEBPS/grafico-barry-boehm.png
Custo de uma alteragao

Requisitos

Andlise

Design

Implementagao

Teste

Produgao





OEBPS/ciclo-red-green-refactor.png
Green

Red: escreva um teste que quebra
Green:faga o teste passar

Refactor: melhore o seu cédigo





OEBPS/cucumber-green.png
# language: pt
Funcionalidade: Comecar jogo
Para poder passar o tempo
Como jogador
Quero poder comecar um novo jogo

Cenério: Comego de novo jogo com sucesso
Ao comecar o jogo, ¢ mostrada a mensagem inicial para
o jogador.
Quando comegco um novo jogo
Ent3o vejo a seguinte mensagem na tela:

Bem-vindo ao jogo da forca!

1 scenario (1 passed)
2 steps (2 passed)
om0 .066s





OEBPS/green-spec.png
Stack
#push
puts an element at the top of the stack

Finished in 0.00311 seconds
1 example, @ failures





OEBPS/estrutura-spec-cucumber.png
Funcionalidade: -~~~






OEBPS/cover.jpg
TDD e BDD na pratica

Construa aplicagdes Ruby usando
RSpec e Cucumber

Casa do HUGO BARAUNA
Codigo PHILIPPE HARDARDT





