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    Prefácio por Willian Justen

    
        
        
            Toda operação é sujeita a falhas, desde a criação de uma aplicação web até uma fábrica de criação de peças para carros. E essas falhas podem custar desde algumas dezenas de milhares de reais até milhões! Na programação, nós demos o apelido carinhoso de "bug" para essas falhas. E assim como a área de desenvolvimento é bem diversa, esses erros também podem ser, e serão, bem diferentes, seja um botão que não executa nenhuma ação ao ser clicado ou um relatório gerado com valores errados, causando uma completa confusão para os seus clientes.

Alguns dados interessantes para entendermos as dimensões dos problemas que bugs podem causar:


	Em outubro de 2018 e março de 2019 aconteceram dois acidentes fatais envolvendo o modelo de avião Boeing 737 Max. Depois de uma extensa análise, foi descoberto que ambos os acidentes foram causados por uma falha em um software chamado Mcas, que impediu que os pilotos pudessem alterar o ângulo de inclinação da aeronave.

	Entre 2018 e 2019, a Nissan precisou fazer um recall de mais de 1 milhão de carros, pois o software da câmera de ré não resetava as configurações toda vez que o usuário iniciava a ré.

	Em outubro de 1999, uma nave espacial da NASA estimada em 125 milhões de dólares foi perdida no espaço devido a um erro de conversão de dados! O software utilizou os dados com o sistema de medidas americano em vez do sistema métrico, deixando a espaçonave fora de órbita.



Você talvez esteja pensando: "Mas por que isso me importa? Eu não trabalho na NASA!". Mas todos esses dados foram apresentados apenas para mostrar como falhas em software podem causar enormes danos. E não, essas coisas não acontecem somente em empresas enormes, mas até no e-commerce do Seu Zé da papelaria da esquina.

Pensando nessas falhas, nós precisamos estar preparados para eliminá-las antes mesmo de chegarem ao usuário final. Sendo assim, a melhor forma é testar sua aplicação e testar bastante. O problema é que testar todas as possibilidades nos toma tempo e, quanto maior a aplicação vai ficando, mais coisas podem ficar para trás e, assim, mais falhas podem ir aparecendo sem que nós possamos perceber. Outro grande problema do teste manual é que nós humanos também somos muito suscetíveis a falhas, ou seja, além das possíveis falhas de software, teremos que somar as falhas humanas.

Diante dessas dificuldades e problemas é que nasceram os testes automatizados de software, que são códigos testando outros códigos. Parece ser muito complicada essa metalinguagem e é um pouco difícil de se entender os conceitos mesmo, mas não se sinta mal se algumas coisas não se encaixarem automaticamente na sua cabeça. O que posso dizer seguramente é que este livro ajudará muito nos seus primeiros passos com os testes e, mesmo que você já tenha escrito testes antes, este livro vai ajudar você a escrevê-los melhor e a ter uma visão mais ampla em diferentes situações.

Eu estou na área há muitos anos e tenho orgulho de dizer que fui um dos primeiros a falar mais sobre testes de software no Brasil, principalmente na área de front-end, tendo já escrito sobre o assunto no meu blog, palestrado sobre o tema em diversos eventos e criado um dos poucos cursos de JavaScript focado em testes desde o início. Recebi com muita alegria o convite do Gabriel para escrever este prefácio, pois, além de ser sobre um tema que amo, já sabia de antemão que seria um livro rico em detalhes e muito bem escrito, como tudo o que ele se dispõe a fazer. Mas posso dizer que ele superou minhas expectativas e espero que surpreenda você também.

Durante a leitura, você vai aprender que existem diferentes tipos de testes, desde os que testam pequenos pedaços da aplicação, conhecidos como testes unitários, até testes que juntam diferentes pedaços do software e analisam se eles continuam funcionando em harmonia, que são os testes de integração. Além desses, você também verá alguns não tão falados, mas não menos importantes, como os testes de carga. E não se engane, apesar de técnico, o livro também abre espaço para a prática, onde cada assunto discutido é acompanhado da criação de pequenas e diferentes aplicações, permitindo que você experimente e aprenda praticando junto do livro.

Tenha uma boa leitura e que suas próximas aplicações sejam mais seguras, confiáveis e com a qualidade que só os testes automatizados podem nos dar!
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    Todo mundo na mesma página

    
        
        
            A quem se destina este livro

Este livro é para qualquer pessoa que queira se aprofundar em testes ou melhorar seus fundamentos no assunto.

É necessário um conhecimento prévio de JavaScript, porém, se você tem familiaridade com qualquer outra linguagem, não sentirá dificuldades em consumir este conteúdo.

Requisitos e configuração de ambiente local

Para facilitar o entendimento dos assuntos abordados aqui, é interessante que tenhamos um certo ambiente e algumas ferramentas instaladas em nossos computadores. Tudo o que você precisará para acessar e executar os exemplos e instalar os pacotes é basicamente:


	Um navegador de sua escolha;

	Uma IDE ou editor de texto (os projetos serão realizados no Visual Studio Code: https://code.visualstudio.com/);

	O NodeJS (https://nodejs.org/) para executar os códigos necessários e o NPM (https://www.npmjs.com/) para instalar os pacotes e dependências utilizadas, assim como um conhecimento básico dessas duas ferramentas;

	Conhecimento básico de utilização de terminais;

	Conhecimento básico sobre Git (https://git-scm.com/) e versionamento, apenas porque os trechos de códigos serão disponibilizados por meio do GitHub (https://javascriptassertivo.com.br/) e, embora possam ser baixados como ZIP, trabalhar com os repositórios deixará os projetos mais reais.



Embora o livro aborde JavaScript, o foco será o desenvolvimento de testes e não as funcionalidades da linguagem por si só.

Sobre o projeto e as aplicações desenvolvidas

Realizaremos os testes em cima de um grande projeto com um objetivo único: permitir operações de CRUD (ou seja, criar, ler, atualizar e deletar) para usuários em um arquivo simulando uma base de dados.

Além disso, ao longo dos capítulos, trabalharemos com várias camadas diferentes de aplicações, para que possamos abordar diversas peculiaridades e aspectos dos mais variados tipos de testes.

Inicialmente começaremos os testes por uma aplicação que só é executada através de linha de comando (mais conhecida como CLI). Colocaremos em prática e aprenderemos de forma sólida vários conceitos de testes unitários testando essa ferramenta.

Após isso, vamos desenvolver os testes de uma aplicação back-end utilizando Node e Express que expõe uma API para justamente aplicar as operações de CRUD da CLI, que foi citada anteriormente. Nesta etapa, realizaremos os testes unitários e integrados dessa camada da aplicação e finalizaremos com alguns testes de carga.

Depois, vamos focar nos testes da nossa aplicação front-end, que será responsável por entregar uma interface de usuário que se comunicará com a aplicação back-end desenvolvida anteriormente. Testaremos alguns códigos genéricos de navegadores e também especificidades de um framework muito utilizado hoje em dia, o React. Também realizaremos testes unitários e de integração e finalizaremos aplicando os testes de regressão visual em nossos componentes de interface.

Por fim, mas não menos importante, realizaremos nosso teste de ponta a ponta (ou end-to-end/e2e), onde vamos simular um usuário utilizando um navegador, que vai interagir com nossa aplicação front-end e simular um fluxo completo, conforme o esperado.

Como nosso objetivo é aprender e fundamentar exclusivamente os testes, não focaremos na construção das aplicações em si, apenas passaremos pelas partes necessárias para que elas funcionem e também pelas configurações de testes de cada projeto. Claro que, conforme vamos progredindo e desenvolvendo esses testes, conheceremos as aplicações e entenderemos as responsabilidades de cada pedaço delas para que possamos realizar os testes de forma clara, sempre mantendo estes como nosso objetivo principal.


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Parte 1: Fundamentos de testes

Ao longo desta primeira parte, aprenderemos toda a teoria e os fundamentos de testes. Conversaremos sobre os motivos pelos quais você deve testar e garantir a confiança do código que você escreve.

Também aproveitaremos para entender mais sobre a estrutura do Jest, o framework de testes que adotaremos ao longo da nossa jornada pelos próximos capítulos.




    Capítulo 1

Uma conversa (nem tão) séria sobre testes

    
        
        
            1.1 Alguns dos (vários) motivos pelos quais você deveria fazer testes

Talvez você tenha chegado até este livro sem de fato entender os ganhos que testes podem trazer para você, para o seu código, seu produto e até mesmo para sua empresa. Embora não seja um tópico tão novo, a conversa sobre testes (principalmente no universo JavaScript e no Brasil) começou a ter a devida atenção só nos últimos anos.

Após investir tempo escrevendo testes e garantindo qualidade em aplicações, os ganhos ficam mais claros. De todo modo, vamos discutir aqui os principais pontos.

Confiança

Vamos imaginar um cenário completamente controlado para que o exemplo seja realmente claro. Imagine que você faz parte de uma equipe que cuida de um produto, cujo foco é garantir e gerar folhas de pagamento em um sistema interno de uma empresa. É um exemplo bem simples, mas que pode nos mostrar os benefícios que testes podem nos trazer. 

Pelo fato de ter um número razoável de funcionários e por acharem que é perda de tempo fazer o time de desenvolvimento escrever testes em vez de se dedicar às novas funcionalidades, o código-fonte das aplicações dessa empresa não é coberto por teste algum.

Certo dia, você encontra a função que soma um salário final contando horas extras. Algo como:

const somaHorasExtras = (salario, valorHorasExtras) => {
    return salario + valorHorasExtras;
};


Então, no meio do mês, alguma pessoa desavisada e sem a devida atenção alterou o sinal de + por - . E o código final ficou mais ou menos assim:

const somaHorasExtras = (salario, valorHorasExtras) => {
    return salario - valorHorasExtras;
};


A função somaHorasExtras é bem importante para o funcionamento do sistema como um todo, mas não é um código executado diariamente. Somente nas datas de pagamento é que ele é, de fato, utilizado e uma mudança dessas poderia facilmente passar despercebida em um ambiente onde a cultura de testes não é formada.

Eis então que o dia de gerar as folhas de pagamento chega. O sistema executa sua funcionalidade perfeitamente, até o momento em que alguma pessoa da empresa nota o erro na sua folha de pagamento.

Essa pessoa muito provavelmente entrará em contato com o pessoal da área de pagamentos (que utiliza o sistema), que, por sua vez, vai buscar os times responsáveis pela plataforma. O pedido chega até a devida equipe, que começa a procurar incessantemente a alteração e o motivo pelo qual esse bug está acontecendo.

Depois de horas (senão dias), você consegue encontrar a causa raiz. Essa simples alteração, que não teve a devida atenção e por não estar coberta por testes, não indicou qualquer possível problema no sistema que estava rodando.

Através dos testes é possível ter diversas garantias de que nosso código funciona como o esperado e teremos vários indicativos caso isso não aconteça. Com isso, podemos ter em mente que a confiança é um dos primeiros e principais valores que testes trazem para o código que você escreve.

Qualidade

Quando você possui regras de testes (que aprenderemos a fundo no decorrer deste livro), fica muito evidente a qualidade que o seu produto e o seu código entregam.

Além de confiar em que seu código funciona como deveria, você também garante exatamente o que ele não deve fazer, facilitando e contribuindo para analisar e colher métricas de qualidade inclusive entre times.

É algo um pouco abstrato, mas, quando uma cultura de teste está estabelecida em um ambiente, times tornam-se mais autônomos, e produzir softwares em equipes completamente desacopladas acaba virando uma tarefa trivial.

Cada time é responsável por garantir a qualidade de seus componentes e serviços e, com a devida cultura de testes, o atrito entre as equipes é drasticamente minimizado. A menos que um produto não esteja funcionando como deveria ou não tenham implementado todos os casos de uso necessários para seus clientes, a comunicação entre as equipes pode focar em aprimorar os produtos já existentes.

De certa forma, os times ficam mais independentes e focados em produzir seus produtos com a qualidade que deveriam, pois assim não precisam se preocupar em testar se o restante dos serviços funciona como deveria.

Tempo

Vamos voltar ao exemplo do sistema de folha de pagamento. Já parou para imaginar quantas pessoas (e quantas horas) poderiam ter sido "perdidas" para encontrar a causa raiz do bug que estava no sistema?

É comum que muitas pessoas olhem para testes e torçam o nariz, não vejam valor e pensem: "Não vou perder meu tempo escrevendo mais código, confio em que o que eu fiz até aqui está funcionando", afinal, quase ninguém quer dar o braço a torcer e afirmar que comete erros ou que não previu algum cenário, certo?

É por isso que os testes estão muito relacionados com o ganho de tempo e não com a perda. Tempo em testes é investido (e não perdido) e traz resultados extraordinários quando pensamos em manter aplicações por um certo tempo.





Só isso?

Se mesmo assim você ainda não se convenceu de que testes trazem muitos benefícios, ao longo dos próximos capítulos, teremos exemplos mais sólidos que farão você repensar a importância deles. Até então, podemos resumir esses pontos em:


Investir tempo, garantindo qualidade e construindo confiança no código que você escreve, com certeza trará bons frutos para o seu produto no longo prazo.



1.2 Como você testa suas aplicações?

Você termina de desenvolver uma aplicação, alinha qualquer detalhe de interface com o time de design e (talvez) faz deploy para um ambiente de testes.

Você manualmente começa a navegar pelas telas de sua aplicação com sua nova funcionalidade pronta assumindo papel de um usuário, passando por todos os fluxos para se certificar de que não deixou nenhum detalhe escapar.

Dependendo de onde você trabalha, talvez existam pessoas para ajudar nessa tarefa, sejam elas QAs, responsáveis por assegurar a qualidade (Quality Assurance) do produto, ou mais pessoas que desenvolvem na sua equipe.

Vocês dividem os fluxos que sua aplicação contém e cada um faz uma parte. Pensando em um cenário de e-commerce (comércio eletrônico), vamos imaginar que você criou a funcionalidade de salvar um cartão de crédito na sua conta e reutilizar esse mesmo cartão para finalizar compras futuras. Esse pequeno fluxo pode ser dividido em diversas formas, principalmente quando não existem testes automatizados para garantir que as demais formas de pagamento (boleto e/ou cartão de débito) não foram afetadas. Só aqui, já temos ideia de alguns possíveis fluxos e cenários que precisam de atenção:


	Verificar se o cartão está sendo salvo corretamente;

	Verificar se o cartão, após ser salvo, é exibido como forma de pagamento ao final do processo de compra;

	Verificar se a compra é efetuada corretamente ao escolher cartão salvo;

	Verificar se a compra via boleto não foi impactada e se todo o seu fluxo e detalhes permanecem intactos;

	Verificar se a compra via cartão de débito não foi impactada e se todo o seu fluxo e detalhes permanecem intactos;

	Verificar que a compra com um cartão de crédito novo não salva esse determinado cartão caso o usuário não queira.



Só de pensar rapidamente, esses cinco cenários podem preocupar um time que não possui a cultura de testes bem difundida. Vale lembrar que cada fluxo desses cenários pode conter diversas telas, detalhes e campos a serem preenchidos, fazendo com que o trabalho manual de navegar na aplicação seja cada vez maior.

Vamos imaginar "o caminho feliz" ao pensar que os testes manuais foram feitos e que a aplicação está funcionando totalmente como deveria. Na próxima sprint (período em que um time de desenvolvimento ágil, geralmente Scrum, é focado em desenvolver suas entregas) uma nova funcionalidade será desenvolvida.

Agora, qualquer pessoa que realizar uma compra nesse e-commerce poderá ganhar alguns descontos se levar uma certa quantidade de itens de uma mesma categoria. Por exemplo:


	Se uma pessoa coloca dois itens eletrônicos no carrinho, ela deve receber uma mensagem dizendo que, se ela adicionar mais um item da marca X ou Y, ganhará 10% de desconto.

	Se ela adiciona três itens de esporte no carrinho, ela deve saber que, se adicionar mais dois itens da mesma categoria, ganhará 25% de desconto.



De certa forma, essa nova funcionalidade deixa a compra mais lúdica (ou gamificada, um termo que se tornou muito popular recentemente) para dar ao usuário a sensação de estar dentro de um jogo enquanto faz compras. Essa funcionalidade tenta instigar essa pessoa a sempre atingir um objetivo, perseguir um próximo nível e desbloquear um novo desconto. Muito provavelmente haveria indicativos na tela do usuário com seu progresso para desbloquear as próximas conquistas.

O time do qual você faz parte desenvolve essa nova funcionalidade e, com isso, chega novamente à etapa de testes. Entretanto, agora que os cenários já parecem um pouco mais complicados, os testes a serem feitos serão mais ou menos os seguintes:


	Verificar se o fluxo de compra com cartão de crédito não salvo está funcionando sem aplicar o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com cartão de crédito não salvo está funcionando aplicando o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com cartão de crédito salvo está funcionando sem aplicar o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com cartão de crédito salvo está funcionando aplicando o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com boleto está funcionando sem aplicar o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com boleto está funcionando aplicando o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com cartão de débito está funcionando sem aplicar o desconto final;

	Verificar se o fluxo de compra com cartão de débito está funcionando aplicando o desconto final.



Percebeu que a lista aumentou um pouco?
Com uma nova funcionalidade, todo o trabalho de realizar testes manuais, infelizmente, precisaria ser refeito, e essa necessidade fica cada vez mais agressiva conforme seu time entrega novos comportamentos nessa aplicação.

Afinal, embora novas funcionalidades sejam atribuídas a fluxos e pagamentos já existentes, todos os testes devem garantir que o sistema e as funcionalidades que já existiam anteriormente continuam funcionando bem, agregando ou não novas opções aos compradores.

Esse foi um exemplo completamente controlado, mas real. Cenários como esse existem em diversos ambientes e vivenciar esses desafios e testes manuais faz com que todos os ganhos que comentamos anteriormente fiquem um pouco mais claros.

Agora podemos começar a entrar em mais alguns detalhes de fundamentos de testes que são extremamente importantes antes de começarmos a colocar a mão na massa e escrever códigos.

1.3 A famosa pirâmide de testes

Se você já se interessava pelo assunto de testes antes deste livro, muito provavelmente você já conhece a imagem que veremos. Caso a esteja vendo pela primeira vez, esta é a pirâmide de testes, uma forma de representar algumas categorias básicas de testes com alguns conceitos.




[image: Pirâmide de testes. ]Figura 1.1: Pirâmide de testes.



A imagem contém uma pirâmide dividida em três partes, cada uma indicando uma forma de testar: na sua base, temos escrito "unidade", ao meio, "integração e, no topo, temos escrito "E2E" (sigla para o termo em inglês end-to-end, ou de ponta a ponta, como veremos a seguir). A imagem também contém duas setas bidirecionais, indo do topo à base da pirâmide. A seta da esquerda indica o dinheiro.

Para entender o que a pirâmide de testes quer dizer, vamos analisar a imagem por partes, iniciando pela base da pirâmide.

Unidade

A base da pirâmide indica unidade. Pensamos nosso código em pequenos pedaços que são, de fato, pequenas unidades isoladas, sejam elas pequenas funções, utilitários ou componentes de interface (como um pequeno botão que compõe uma tela completa).

Integração

Indicados no meio da pirâmide, são testes um pouco mais completos, que envolvem o teste de várias unidades em conjunto e, por isso, recebem o nome de integração. Isso quer dizer que pensamos em testes de integração quando testamos em conjunto diferentes trechos de código (que também poderiam ser testados de forma isolada e unitariamente).

E2E

Sigla para end-to-end (de ponta a ponta) e está, geralmente, representada no topo da pirâmide. Indica uma categoria de testes mais robusta, cuja ideia é simular um usuário interagindo com navegadores e, de fato, utilizando o sistema da forma mais real possível.





As setas bidirecionais: dinheiro e tempo

Você já deve ter se cansado de ouvir que tempo é dinheiro e, embora isso seja um pouco parecido, a ideia é olhar esses dois parâmetros de forma diferente.

Testes unitários são mais rápidos de serem feitos, já que quebramos nossos códigos em pedaços menores e garantimos que cada um deles funciona como deveria. Portanto, o investimento de tempo e dinheiro, sejam as horas de uma pessoa desenvolvendo ou até mesmo uma estrutura de CI (Continuous Integration, ou integração contínua) para rodar esses testes de forma automatizada, é relativamente menor.

Já no caso dos testes de integração, embora muitas vezes as ferramentas sejam as mesmas já utilizadas nos testes de unidade, escrever o teste, em si, é algo um pouco mais demorado e envolve cenários mais completos a serem testados. Embora o custo de ferramentas de integração contínua seja praticamente o mesmo, o investimento em tempo acaba sendo um pouco maior e, pensando no cenário onde pessoas são pagas para desenvolverem código, o preço acaba sendo elevado também.

Por último, mas não menos importante, o teste E2E, por envolver uma estrutura completa da aplicação (tanto front-end, quanto back-end), acaba sendo um teste mais demorado e ainda mais caro, já que agora os fluxos de usuário deverão ser simulados de forma completa de ponta a ponta. Isso inclui um ambiente e uma estrutura de testes mais robustos, mais caros, o que consequentemente demanda mais tempo para escrever o teste e configurar todas as pontas necessárias para que tudo funcione corretamente.

Em outras palavras, podemos pensar que escrever e manter os testes que se aproximam da base da pirâmide é uma tarefa que tende a ser mais rápida e financeiramente mais barata de ser realizada, já os testes que se aproximam do topo acabam sendo um pouco mais demorados e com um preço mais elevado.

Estático

Alguns autores, como o Kent C. Dodds (https://kentcdodds.com/) em seu curso Testing JavaScript (https://testingjavascript.com/), consideram a etapa estática como uma outra etapa fundamental dos testes, vindo antes de qualquer uma das que são exibidas nas pirâmides "tradicionais". Trata-se da análise de código antes de realizar qualquer transpilação ou compilação e até mesmo antes de executar.




[image: Troféu de testes do curso Testing JavaScript. ]Figura 1.2: Troféu de testes do curso Testing JavaScript.



Particularmente, concordo bastante com esse modelo. Já que a ideia dos testes é criar confiança no código que escrevemos e se podemos fazer isso de uma forma simples e totalmente estática, por que não?

1.4 Esses detalhes são apenas conceitos

Grande parte desses conceitos pode ser facilmente adaptável dependendo do contexto, do produto e da forma como você organiza seus testes. É comum vermos, por exemplo, o topo da pirâmide com a nomenclatura UI (que significa User Interface, ou interface de usuário), abrindo brechas para diferentes interpretações sobre o que de fato o teste faz.

Alguns outros desenhos colocam no meio da pirâmide o termo "serviço", indicando que é um serviço completo que deve ser testado, mas também uma interpretação muito voltada a cenários de back-end com serviços desacoplados.

O que podemos tirar de fundamentos da pirâmide de testes é que podemos dividir nosso código e garantir qualidade em diversas camadas possíveis, sejam elas diretamente com trechos isolados, com comportamentos de telas e componentes compostos, ou simulando um usuário interagindo com o nosso produto.

Esses conceitos são os fundamentais, já as nomenclaturas são apenas detalhes de cada interpretação.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Análise estática de código com ESLint

    
        
        
            2.1 Um passo para trás, dois passos para frente

Para iniciar nossa jornada nos testes, vamos começar com a análise estática de código e entender como ela é aplicada.

Podemos imaginar a análise estática como uma etapa de testes que é executada em tempo de desenvolvimento, podendo, inclusive, nos dar feedback enquanto escrevemos nosso código. 

Essa etapa é fundamental para garantir que alguns pequenos erros não sejam cometidos antes mesmo de aplicar qualquer tipo de teste, sejam unitários ou integrados.

Lembre-se de que todo o código está disponível para ser clonado. O projeto em que aplicaremos esses primeiros conceitos está no repositório que contém os exemplos do livro (https://javascriptassertivo.com.br/). Trabalharemos em cima do conteúdo da pasta projetos/01-fundamentos-de-testes. Começaremos com a pasta 01-eslint.

Por exemplo: vamos imaginar que declaramos uma variável idade e simplesmente somamos + 1.

const idade = 24;
const novaIdade = idade + 1;


É um código perfeitamente funcional. Se o executarmos em um navegador (através do DevTools) ou criarmos um arquivo e o executarmos com o Node, também funciona.

Entretanto, vamos imaginar que, por algum motivo, acabamos escrevendo errado a variável idade na segunda linha. Nosso código então poderia ficar algo mais ou menos assim:

const idade = 24;
const novaIdade = idad + 1;


Esquecemos de colocar a letra e ao final da variável idade e temos um erro na nossa declaração. Ao executar novamente esse código, veremos a seguinte mensagem de erro:

ReferenceError: idad is not defined


O que aconteceu foi o seguinte: ao executarmos esse código, o JavaScript criou nossa variável idade com o valor 24 e, logo após, tentou criar a variável novaIdade. Entretanto, ao chegar a essa etapa, devido ao fato de a variável idade estar escrita errado (idad) tivemos um erro de referência. Em outras palavras, estávamos tentando utilizar uma variável que não foi criada.

Claro que é um exemplo muito simples, mas é justamente o tipo de erro que ferramentas de análise estática podem nos ajudar a identificar. Elas nos poupam de todo o trabalho de testar e executar um trecho de código apenas para pegar esses erros pequenos.

A ferramenta que veremos a seguir, em específico, é um tipo de linter. Linters são justamente ferramentas que nos ajudam a assegurar que determinado código segue determinada regra e estrutura de escrita (podendo, inclusive, nos ajudar a formatar um código). Dessa forma, podemos ter uma configuração em um projeto e fazer com que todos os arquivos sigam um mesmo padrão de escrita.

Vale lembrar que linters não são ferramentas específicas de JavaScript e podem ser utilizadas em praticamente qualquer linguagem.

No nosso caso, utilizaremos um linter chamado ESLint (https://eslint.org/), que é um dos mais utilizados no ecossistema JavaScript.

2.2 Instalação

Para instalar o ESLint, tudo o que precisaremos fazer é abrir o terminal na pasta do projeto onde queremos instalá-lo. Esse projeto já deve ter uma estrutura para trabalhar com Node: um arquivo package.json contendo as dependências e configurações; caso você não tenha, basta executar o seguinte comando no seu terminal para criar essa estrutura:

npm init -y


Esse comando criará o arquivo package.json com alguns dados já pré-configurados. Realizar esse processo será necessário para praticamente todos os códigos que desenvolveremos ao longo do livro.

Para instalar o ESLint, basta instalá-lo como dependência de desenvolvimento no nosso projeto utilizando o NPM.

npm install --save-dev eslint
# ou, de maneira mais curta
npm i -D eslint


A partir de agora, o ESLint já está instalado no nosso projeto, no entanto precisamos configurá-lo para que ele saiba as regras que deve ou não aplicar nos nossos arquivos.

2.3 Configuração

Para iniciar a nossa configuração, podemos utilizar o NPX (o executável de pacotes dos NPM). Já temos essa ferramenta por padrão, pois ela já é instalada junto do Node e do NPM. Para utilizá-la, não tem mistério: basta executarmos npx e informarmos o pacote que queremos executar e também passar qualquer argumento extra.

No nosso caso, queremos executar o pacote do ESLint que instalamos e passar o argumento --init, informando que vamos iniciar nossa configuração. Agora, no terminal, basta executar:

npx eslint --init


Ao executar esse comando no terminal, uma tela aparecerá para nós com a seguinte mensagem:

? How would you like to use ESLint? …
  To check syntax only
❯ To check syntax and find problems
  To check syntax, find problems, and enforce code style


O que essa mensagem está nos perguntando é "Como você gostaria de utilizar o ESLint?", e as três opções são:


	Para checar apenas sintaxe.

	Para checar sintaxe e encontrar problemas.

	Para checar sintaxe, encontrar problemas e forçar estilo de código.



Podemos selecionar uma opção utilizando as setas do teclado e apertando a tecla enter. Para aceitarmos a opção mais restritiva de todas, vamos selecionar a última. Agora temos uma nova pergunta:

✔ How would you like to use ESLint? · style
? What type of modules does your project use? …
❯ JavaScript modules (import/export)
  CommonJS (require/exports)
  None of these


O que está sendo questionado é "Que tipo de módulos seu projeto utiliza?", e as três opções são:


	Módulos JavaScript (import/export).

	CommonJS (require/exports).

	Nenhum desses.



Essa pergunta diz respeito à forma como nossos arquivos lidarão com módulos. Caso você queria saber mais sobre esse assunto, em específico, o post em https://gabrieluizramos.com.br/modulos-em-javascript explica detalhadamente a história de módulos na linguagem JavaScript.

Como nosso exemplo ainda é pequeno, não precisamos nos preocupar com isso neste momento. Basta selecionar a primeira opção e mais uma pergunta aparecerá:

✔ How would you like to use ESLint? · style
✔ What type of modules does your project use? · esm
? Which framework does your project use? …
❯ React
  Vue.js
  None of these


O que nos está sendo perguntado é "Qual framework seu projeto usa?", e temos as três opções:


	React

	Vue.js

	Nenhum desses



Como nosso projeto não utilizará nenhum desses frameworks (por enquanto), selecionaremos a última opção. Outra pergunta aparecerá:

✔ How would you like to use ESLint? · style
✔ What type of modules does your project use? · esm
✔ Which framework does your project use? · none
? Does your project use TypeScript? › No / Yes


Dessa vez, a pergunta é "Seu projeto usa TypeScript?", e temos apenas duas opções na mesma linha: "não" ou "sim". Podemos selecionar a primeira opção, pois não usaremos TypeScript.

Agora a pergunta é:

✔ How would you like to use ESLint? · style
✔ What type of modules does your project use? · esm
✔ Which framework does your project use? · none
✔ Does your project use TypeScript? · No / Yes
? Where does your code run? …  (Press <space> to select, <a> to toggle all, <i> to invert selection)
✔ Browser
✔ Node


Essa pergunta é um pouco mais elaborada e nos questiona "Onde seu código roda? (Aperte <espaço> para selecionar, <a> para alternar todos, <i> para inverter a seleção)", e temos como opções o Navegador e o Node. Como isso ainda não nos interessa muito, podemos selecionar todos apertando a.

Mais uma pergunta:

✔ How would you like to use ESLint? · style
✔ What type of modules does your project use? · esm
✔ Which framework does your project use? · none
✔ Does your project use TypeScript? · No / Yes
✔ Where does your code run? · browser, node
? How would you like to define a style for your project? …
❯ Use a popular style guide
  Answer questions about your style
  Inspect your JavaScript file(s)


Dessa vez a pergunta é "Como você gostaria de definir um estilo para o seu projeto?", e temos as seguintes opções:


	Usar um guia de estilo popular.

	Realizar perguntas sobre seu estilo.

	Inspecionar seu(s) arquivo(s) JavaScript.



Para facilitar nosso processo de configuração, vamos selecionar a primeira opção. E a pergunta da vez é:

✔ How would you like to use ESLint? · style
✔ What type of modules does your project use? · esm
✔ Which framework does your project use? · none
✔ Does your project use TypeScript? · No / Yes
✔ Where does your code run? · browser, node
✔ How would you like to define a style for your project? · guide
? Which style guide do you want to follow? …
❯ Airbnb: https://github.com/airbnb/javascript
  Standard: https://github.com/standard/standard
  Google: https://github.com/google/eslint-config-google


Isto é "Qual guia de estilo você quer seguir?", e as opções são:


	Airbnb: https://github.com/airbnb/javascript.

	Padrão: https://github.com/standard/standard.

	Google: https://github.com/google/eslint-config-google.



Cada uma dessas opções é seguida de um link, com os arquivos das regras de ESLint indicadas. Empresas, como Airbnb e Google, deixam seus padrões públicos para que a comunidade possa se aproveitar desse conteúdo. Vamos selecionar a primeira opção.

A pergunta agora é (estamos terminando, juro!):

✔ How would you like to use ESLint? · style
✔ What type of modules does your project use? · esm
✔ Which framework does your project use? · none
✔ Does your project use TypeScript? · No / Yes
✔ Where does your code run? · browser, node
✔ How would you like to define a style for your project? · guide
✔ Which style guide do you want to follow? · airbnb
? What format do you want your config file to be in? …
❯ JavaScript
  YAML
  JSON


"Em qual formato você quer que esteja seu arquivo de configuração?", e temos três opções:


	JavaScript.

	YAML.

	JSON.



Qualquer uma das opções funcionaria bem. Vamos selecionar a última. Após finalizarmos essa etapa, o ESLint instalará os pacotes que selecionamos na etapa do guia de estilo (no nosso caso, o do Airbnb)

Checking peerDependencies of eslint-config-airbnb-base@latest
The config that you've selected requires the following dependencies:


E nos perguntará se queremos instalar os pacotes de configuração:

eslint-config-airbnb-base@latest eslint@^5.16.0 || ^6.8.0 || ^7.2.0 eslint-plugin-import@^2.21.2
? Would you like to install them now with npm? › No / Yes


"Você gostaria de instalar os pacotes agora com o NPM?", e temos as opções "não" e "sim". Vamos selecionar a última opção indicando que queremos instalar os pacotes.

Então, o NPM instalará os pacotes para nós e, ao fim do processo, teremos a seguinte mensagem:

Successfully created .eslintrc.json file in /caminho-do-seu-projeto


E pronto, já finalizamos nossa configuração inicial. Isso criará um arquivo .eslintrc.json na nossa pasta (veremos com cuidado esse arquivo em breve).

Vamos fazer mais um pequeno ajuste. No arquivo package.json, criaremos um script para rodar o ESLint e verificar se nossos arquivos estão de acordo com as nossas regras de configuração.

No arquivo package.json, na parte de scripts, basta adicionar um código que executa o ESLint utilizando o NPX e informando a pasta que queremos verificar, da seguinte forma:

"scripts": {
  "lint": "npx eslint ./pasta-dos-seus-arquivos", // inserimos esta linha
  "test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"
},


Caso seus arquivos estejam na mesma pasta onde você criou o arquivo de configuração, basta trocar a ./pasta-dos-seus-arquivos no script por um ponto final ., o que fará com que o ESLint verifique todos os arquivos no diretório atual.

Agora basta criarmos um arquivo nesse projeto com aquele trecho de código que usamos de exemplo

const idade = 24;
const novaIdade = idad + 1;


E executarmos o comando lint, que criamos, da seguinte forma:

npm run lint


Após realizar essa etapa, já conseguiremos perceber alguns erros:

1:7   error  'idade' is assigned a value but never used      no-unused-vars
2:7   error  'novaIdade' is assigned a value but never used  no-unused-vars
2:19  error  'idad' is not defined                           no-undef
2:28  error  Newline required at end of file but not found   eol-last

✖ 4 problems (4 errors, 0 warnings)
  1 error and 0 warnings potentially fixable with the `--fix` option.


Com isso, já temos a nossa validação funcionando como deveria! Cada linha de erro é composta por alguns blocos de informações, como:


	A linha:coluna do erro: como podemos ver no primeiro erro, ele está sendo disparado pela linha 1 e coluna 7.

	O tipo do erro: se é um erro ou apenas um alerta (veremos como configurar isso em breve).

	A mensagem de erro: qual problema o ESLint encontrou e nos informa que deve ser corrigido.

	A regra de erro que foi disparada (como no-unused-vars): indica a qual regra o erro pertence (também veremos como ajustar isso em breve).



Ao final dessas linhas, temos um relatório contando quantos problemas e quantos alertas foram encontrados. Com isso em mente, podemos resumir que temos os seguintes erros atualmente:


	erro: variável idade teve um valor atribuído, mas nunca foi utilizada.

	erro: variável novaIdade teve um valor atribuído, mas nunca foi utilizada.

	erro: variável idad não está definida.

	erro: nova linha necessária ao final do arquivo, mas não foi encontrada.



Vamos manter esses erros em mente pois vamos testá-los e modificá-los a seguir.

Ajustando nosso editor para nos ajudar nessa tarefa

Nosso próprio editor pode nos ajudar nessa tarefa também, basta adicionar um plugin do ESLint. No caso do Visual Studio Code, o plugin é este: https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=dbaeumer.vscode-eslint. Outros editores e IDEs também devem ter seus próprios plugins.

Ao instalá-lo, também já teremos esses erros diretamente ao editar nossos arquivos. Vamos abrir o arquivo que criamos.




[image: Erro geral no editor. ]Figura 2.1: Erro geral no editor.



Parece preocupante que algumas linhas vermelhas apareceram no nosso código, mas não se preocupe, isso é o próprio ESLint já entrando em ação enquanto editamos nosso arquivo, exatamente como queríamos!

Para verificarmos os erros, podemos passar o mouse sobre essas linhas vermelhas, que conseguiremos ver o que está acontecendo. Vamos passar o mouse em cima da variável idad, que escrevemos errado.




[image: Mensagem de erro no editor. ]Figura 2.2: Mensagem de erro no editor.



O que a mensagem está nos informando é justamente que a variável idad não foi definida. Praticamente o mesmo erro que pegaríamos no nosso navegador. Se quisermos corrigi-lo, basta ajustar o nome da variável que o alerta sumirá.

2.4 Arquivo de configuração, regras e plugins

Para que o ESLint funcione corretamente, ele se baseia em um arquivo de configuração (aquele arquivo em extensão JSON que selecionamos em determinada etapa das perguntas que respondemos anteriormente).

Você deve ter notado que agora temos um novo arquivo no projeto chamado .eslintrc.json. Geralmente, arquivos com sufixo rc são utilizados para especificar arquivos de configurações para plugins e comandos que podemos executar em um projeto.

Vamos dar uma olhada nesse arquivo mais a fundo:

{
    "env": {
        "browser": true,
        "es2021": true,
        "node": true
    },
    "extends": [
        "airbnb-base"
    ],
    "parserOptions": {
        "ecmaVersion": 12,
        "sourceType": "module"
    },
    "rules": {
    }
}


Todas essas informações condizem com as respostas das várias perguntas que respondemos anteriormente. Vamos entender o que cada uma delas significa, pois temos bastante coisa nova aqui.

env

Objeto que indica quais ambientes o ESLint validará (para que algumas variáveis globais possam ser analisadas corretamente). Dentro desse objeto, temos as seguintes opções:


	
browser: códigos que serão executados no navegador (variáveis globais como window).

	
es2021: alguns métodos mais modernos de JS.

	
node: códigos que serão executados em Node (variáveis globais como require).



Se quiser ver o que acontece ao modificar esses valores em env, faça um teste removendo a linha browser, desabilitando essa opção ou marcando-a como false:

"browser": false,


No seu código, tente acessar alguma propriedade de window, como fetch, e você verá o seguinte:




[image: Mensagem de erro por alteração de ambiente. ]Figura 2.3: Mensagem de erro por alteração de ambiente.



Caso você rode o ESLint pelo comando que criamos (npm run lint) o mesmo erro aparecerá.

extends

Array de opções utilizado para estender regras já predefinidas e plugins do ESLint. No nosso caso, como optamos por utilizar as regras do Airbnb como referência, esse é o valor indicado lá.


	
airbnb-base: regras bases de lint do Airbnb.



Se também quiser testar e ver o que acontece ao modificar essa opção, remova a string "airbnb-base", deixando a opção extends vazia:

"extends": [
],


E rode novamente o comando do lint ou abra o editor e você verá que todos os erros sumiram:




[image: Sem mensagens de erro por alterar o extend. ]Figura 2.4: Sem mensagens de erro por alterar o extend.



parserOptions

Objeto que contém algumas opções da linguagem que o ESLint deve ou não suportar enquanto analisa o código.


	
ecmaVersion: versão da especificação ECMAScript (que compõe a linguagem JavaScript);

	
sourceType: tipo de módulo que seu projeto estará utilizando.



rules

Provavelmente uma das opções mais importantes e aquela na qual você mais investirá tempo de configuração no seu dia a dia. É um objeto de configuração que indica quais regras devem ser habilitadas, tratadas como alerta ou como erro.

Para que possamos entender como isso funciona, vamos adicionar a seguinte linha dentro desse bloco rules:

"rules": {
    "no-unused-vars": "off"
}


O que essa linha faz é desabilitar a regra de variáveis não utilizadas, que é definida pelo airbnb-base. Se voltarmos ao editor (ou rodarmos o comando de lint), perceberemos que alguns dos erros anteriores serão omitidos:




[image: Alguns erros sumiram. ]Figura 2.5: Alguns erros sumiram.



Agora só temos o erro na variável idad. O erro "variável não utilizada" nas variáveis novaIdade e idade não existem mais.

Podemos configurar essas regras para estarem habilitadas (exibindo apenas um alerta ou um erro), desabilitadas e até customizá-las com parâmetros extras. Vamos fazer uma alteração e habilitar a regra apenas para nos exibir um alerta. No arquivo .eslintrc.json, faça a seguinte alteração:

"rules": {
    "no-unused-vars": "warn"
}


As cores desses alertas mudaram. Estão indicados em amarelo:




[image: Alguns erros viraram alertas (em amarelo). ]Figura 2.6: Alguns erros viraram alertas (em amarelo).



Se rodarmos o comando npm run lint, também veremos essas mensagens apenas como alertas:

1:7   warning  'idade' is assigned a value but never used      no-unused-vars
2:7   warning  'novaIdade' is assigned a value but never used  no-unused-vars
2:19  error    'idad' is not defined                           no-undef


Podemos ajustar essas configurações de erro/alerta/desabilitado usando os valores:


	
"off" ou 0: para desabilitar uma regra;

	
"warn" ou 1: para habilitar como alerta;

	
"error" ou 2: para habilitar como erro.



Não esqueça de remover todos os testes que foram feitos e deixar o arquivo .eslintrc.json do jeito que estava, para que você possa ter uma base caso precise consultá-lo. Caso precise, mais acima temos um exemplo do arquivo inicial também.

E mais...

Essas foram algumas das configurações principais do ESLint e são as mais utilizadas na grande maioria dos projetos.

Existem algumas opções extras que podem ser habilitadas e configuradas. Caso você precise, a documentação do ESLint tem uma página específica só sobre essas configurações: https://eslint.org/docs/user-guide/configuring.

2.5 Alguns passos extras com análise estática

Criando sua própria regra de ESLint

Talvez você precise criar uma regra customizada para que o ESLint valide seu código de acordo com alguma definição sua ou da equipe na qual você trabalha, mas, como essa não é uma tarefa tão cotidiana, acho que não vale a pena usar nosso tempo para aprender a criá-la agora, principalmente porque demanda alguns conhecimentos extras sobre AST (árvore de sintaxe abstrata, ou abstract syntax tree) e algumas coisas mais profundas sobre JS que podem ser estudadas à parte mediante necessidade.

Caso você precise ou tenha curiosidade em se aprofundar, o post Escrevendo suas próprias regras lint (https://gabrieluizramos.com.br/escrevendo-suas-proprias-regras-de-lint), que escrevi há algum tempo no meu blog, tem detalhadamente todo o passo a passo para criar um plugin e suas regras customizadas de ESLint.

Prettier

Prettier (https://prettier.io/) é um formatador de código que pode ser utilizado em conjunto com o ESLint para assegurar que algumas regras de estilo de código estão sendo aplicadas como deveriam.

Quando configurados em conjunto, Prettier e ESLint formam uma dupla bem poderosa. É possível utilizar um para formatação de código e outro apenas para validação e prevenção de pequenos bugs. Sua forma de utilização é bem parecida com a do ESLint.


	Precisará ser instalado via NPM no projeto;

	Configurado com um arquivo parecido com o que configuramos para o ESLint (podendo até se chamar .prettierrc.json também);

	Poderá ser executado via linha de comando (como fizemos o comando lint no projeto);



Também é possível instalar plugins nos editores e IDEs para utilizar as formatações do Prettier mais facilmente, e conseguimos configurar o ESLint para interpretar algumas regras do Prettier, caso seja necessário.

Caso queira dar um passo além, você também pode instalar e configurar o Prettier no seu projeto.

Editorconfig

Editorconfig (https://editorconfig.org/) é um arquivo de configuração para que os editores e IDEs possam facilitar algumas visualizações e questões de espaçamento (como tabs ou espaços de indentação).

Com o crescimento do Prettier, citado anteriormente, e sua formatação automatizada na comunidade, muitos projetos acabaram deixando de lado o Editorconfig. Pode ser que seu projeto nem o utilize, ainda assim, por ter sido uma ferramenta utilizada por tanto tempo, acho que vale a pena trazê-la aqui também.

Para começar a usar o Editorconfig é bem simples:


	Você precisa instalar o plugin com suporte ao Editorconfig para seu editor/IDE funcionar corretamente;

	Você precisa criar um arquivo .editorconfig com as regras que deseja configurar (contendo os espaçamentos, indentações e configurações extras).



E pronto, a partir de agora você já deve ter alguns guias visuais mais estruturados, seguindo sua configuração. Por se tratar de uma ferramenta simples de se aplicar e utilizar, eu não vejo motivo para não a utilizar. 

TypeScript

Entramos em um outro território diferente aqui, mas que vale a pena ser citado. Quando falamos de análise estática de código, podemos incluir TypeScript (https://www.typescriptlang.org/) na conversa também, mesmo que seu papel seja um pouco maior do que isso.

Embora o TS (sigla para TypeScript) traga várias outras funcionalidades e, principalmente, o "benefício" da tipagem estática enquanto escrevemos código JavaScript, vale ter em mente que esta é mais uma ferramenta intermediária a ser inserida no seu processo de desenvolvimento, sendo necessário instalá-la, configurá-la, aprender como ela funciona (já que é uma ferramenta bem mais robusta) e tudo mais, pelo menos nas aplicações JavaScript mais tradicionais.

Pelo fato de o TS ser uma camada em cima do JS (ou superset) e adicionar essas novas funcionalidades, boa parte delas não está presente (e muito provavelmente nem estarão no futuro) na linguagem JavaScript por si só. Isso exige todo um trabalho de configuração de build (etapa que compilará o código TS para JS) e ajuste conforme as necessidades do projeto. Isso é necessário na grande maioria das aplicações tradicionais que rodarão em um navegador ou em Node e que são escritas com TypeScript, sem contemplar o Deno (https://deno.land/), o runtime que permite a execução de código TS lançado recentemente.

Próxima parada: frameworks de teste

Agora que entendemos como aplicar uma ferramenta de análise estática e algumas outras que podem nos auxiliar em nosso ambiente de desenvolvimento, podemos começar a olhar como alguns frameworks de teste funcionam.

Vamos aproveitar a oportunidade para escrever alguns testes bem básicos para que possamos entender como eles funcionam e também criar nossa versão de um "miniframework" de testes.
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