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CAPiTULO 1
Criacao de aplicacoes com
desenvolvimento dirigido por testes

por Elad Elrom

No Flex 4, um dos objetivos é adotar um desenvolvimento de aplica¢do que seja
mais centrado em design, e que separe a camada de apresentacio da camada ldgica,
delegando mais responsabilidades ao designer que utiliza o Flash Catalyst. Diminuir
as responsabilidades dos desenvolvedores permite que vocé se concentre na criagio
de aplicagoes Flash que sejam mais inteligentes, dindmicas e complexas.

Todavia, conforme a aplicagio Flash se torna mais complexa e dindmica, e as necessi-
dades empresarias mudam rapidamente, mesmo dentro do proprio desenvolvimento,
serd sempre desafiador conseguir sustentar suas aplica¢des, ou torné-las escaldveis. O
desafio ¢ significativo e muitos desenvolvedores Flash descobrem que, mesmo utili-
zando um framework, o processo nio se torna mais facil. Tais desafios sdo comuns a
qualquer tipo de desenvolvimento: para dispositivos méveis, web ou desktop.

Considere o seguinte: uma aplicagio necessita de alteragdes, em razio de novas
necessidades de negdcio. Como vocé pode ter certeza de que as pequenas mudangas
feitas ndo “quebram” outras partes da aplicagio? Como pode ter certeza de que seu
codigo estd seguro, principalmente se ndo foi vocé quem o escreveu?

Tal problema nio é novidade para engenheiros de software; desenvolvedores Java e
ASP sdo diariamente desafiados pelas mesmas questdes, e descobrem que o desen-
volvimento dirigido por testes (Test-Driven Development, ou TDD) é a melhor forma
de criar aplicagoes de facil manutencio.

O Flash se desenvolveu muito, desde sua origem, como uma pequena ferramenta de
animagao, até se tornar uma linguagem de programacio “real”. Por isso, metodolo-
gias comuns em outras linguagens de programacio também sdo necessarias para a
criagdo de grandes aplica¢des dindmicas. De fato, a Adobe e muitas outras empresas
descobriram que a utiliza¢do da técnica TDD soluciona muitos dos desafios que os
desenvolvedores encontram em seus ciclos de desenvolvimento diarios.
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Pessoalmente, percebo que muitos desenvolvedores conhecem essa técnica; ainda
assim, relutam em utiliza-la por ndo saberem ao certo como fazé-lo, e por temerem
que seu uso prolongue o tempo de desenvolvimento.

Em minha experiéncia pessoal, vejo que a utiliza¢do correta do TDD nio aumenta o
tempo gasto no desenvolvimento, mas acaba por reduzi-lo, além de facilitar a manuten-
¢do da aplicagdo. Também descobri que é possivel implementar o TDD em aplica¢des
existentes, bem como aplicar seus métodos a muitos dos frameworks disponiveis,
como o Cairngorm, ou o Robotlegs, de uma forma ou de outra.

O TDD é aplicavel até mesmo em ambientes nos quais hd um departamento de ga-
rantia de qualidade (Quality Assurance, ou QA), pois é preferivel, sempre, entregar
um cddigo mais sélido, e que permita ao QA se concentrar na interface do usuério
(User Interface, ou Ul) e na criagdo dos casos de uso passiveis de testes.

Neste capitulo, vocé terd acesso a informagoes basicas com as quais podera dar seus
primeiros passos. Também sera apresentado a alguns topicos mais avangados, que
explicardo de que modo vocé pode comegar a utilizar o TDD em aplicagdes existen-
tes, e verd, ainda, como criar o teste de unidade® para classes mais complicadas, que
incluem chamadas de servigo e logica complexa.

Visao geral do FlexUnit 4

Antes de tratarmos do TDD, gostarfamos de oferecer uma visdo geral do FlexUnit 4,
pois essa serd a ferramenta que vocé utilizard para a criagio de seus testes.

Vejamos o inicio de tudo. Ainda em 2003, a iteration::two, uma empresa de consultoria
adquirida pela Adobe, e que depois se tornou um dos seus principais “bragos”, langou
um produto conhecido como AS2Unit. Pouco depois, a Adobe lancou o Flex 1, em
2004, e 0 AS2Unit ressurgiu como FlexUnit.

Até o lancamento do Flash Builder 4, era preciso efetuar o download do arquivo
SWC, e criar manualmente o caso de teste e a suite de testes. Com seu langamento, a
Adobe adicionou um plug-in FlexUnit como parte dos muitos assistentes (wizards)
e plug-ins que facilitam o trabalho com o Flash Builder. O plug-in, automaticamente,
efetua muitas das tarefas que antes tinham de ser feitas manualmente, simplificando
o processo de teste de unidade. O projeto foi previamente langado como FlexUnit
09. Nunca recebeu, nem receberd, um langamento 1.0 oficial, mas é conhecido como
FlexUnit 1.

A nova versio, FlexUnit 4, é a mais préxima, em funcionalidade, do projeto JUnit

(http://www.junit.org/), e aceita muitos dos recursos que ele oferece, além de outros

1 N.T: teste de unidade é um método pelo qual unidades individuais de codigo-fonte so testadas,
para determinar se estdo prontas para utilizagdo. Uma unidade é a menor parte testdvel de uma
aplicagio (fonte: Wikipédia).
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mais. O FlexUnit 4 combina recursos dos projetos prévios FlexUnit 1.0 e Fluint (http://
code.google.com/p/fluint/).

Alguns dos recursos principais do FlexUnit 4 sio:

maior facilidade na criacdo da suite de testes e das classes de caso de teste;

maior facilidade na criagdo de test runners e na integrago com os runners de
outros frameworks;

melhor utilizagdo com integragdo continua;

melhor manipulagdo de testes assincronos;

melhor manipulagio de excegdes;

framework orientado por metadados;

permite a realiza¢do de testes da interface do usudrio;

habilidade de criar sequéncias de testes.

Criando sua primeira suite de testes

1.

Abra o Flash Builder 4. Selecione File » New » Flex Project. Dé ao projeto o nome
de FlexUnit4 e selecione Finish.

O exemplo completo, que mostraremos nesta se¢io, pode ser baixado no site
http:/fwww.friendsofed.com/download. html?isbn=1430224835.

2.

Clique no nome do projeto, para que o pacote seja selecionado automaticamente
como o flexUnitTests default, e selecione File > New > Test Suite Class (Figura 1.1).

Edit Source Navigate Search Project Data Run Window Help
[ New > [N i/ Adobe_

Open File... i : i
J Flex Library Project
T Import Flex Project (FXP)... (i@ Flash Professional Project

Close %W [ ActionScript Project | ]
Close All 38w
T MXML Application
Save %5 P MXML Component
El save As... i MXML Item Renderer —
Save All {+385 i MXML Module
8 Export Flex Project (FXP)... £ MXML Skin bjects)
Revert T| ActionScript File
Move . =i ActionScript Class
Rename... T ActionScript Interface
Refresh F5 "L CSS File
Convert Line Delimiters To >
= Print... 4 T Test Suite Class

Figura 1.1 — Menu de criagdo de nova classe de suite de teste (Test Suite Class).

Na proxima janela, vocé pode definir o nome e incluir os testes. Dé a suite o nome de

FlexUnitdSuite, e pressione Finish. Perceba que vocé pode selecionar a versio do FlexUnit.
Utilize a FlexUnit 4 (Figura 1.2).
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New Test Suite Class

Create a new FlexUnit test suite class. :

(®) FlexUnit 4 () FlexUnit 1

Source folder: FlexUnitd/src
Package: flexUnitTests
Name: [Flex Unit4Suite ]

Superclass: Object

Test classes and methods to include in suite:

Select All
Deselect All

@ ( Cancel ) E “Finish )

Figura 1.2 - Janela New Test Suite Class .

Uma suite de testes ¢ uma composi¢io de testes, que roda um grupo de casos de testes.
Durante o desenvolvimento, vocé cria uma colegdo de testes, que sio empacotados em
uma suite, que pode ser rodada para garantir que seu cddigo continue funcionando
corretamente, mesmo depois de feitas algumas alteragdes.

O assistente criou uma pasta flexUnitTests, e uma classe FlexUnit4Suite.as (Figura 1.3).

&g Package Explorer &3 i
==y 8 | im = l=package flexUnitTests

—+ £ {
v (g FlexUnit4 3 [Suite]
v & src 4 [RunWith("org. flexunit.runners.Suite")]
¥ f (default package) 5a public class FlexUnit4Suite
> [n FlexUnit4.mxml 6 {
> [a FlexUnitCompili ; 1 b
¥ {7 flexUnitTests
> ‘E FlexUnit4Suite.z

Figura 1.3 — Package explorer mostrando a suite de testes que foi criada.

Abra a classe FlexUnit4Suite, que vocé criou.

package flexUnitTests {
[Suite]
[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]
public class FlexUnit4Suite {

}
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Note que vocé estd utilizando os metadados da suite, que indicam que a classe
¢ uma suite. A tag Run With estd utilizando o FlexUnit 4, para indicar qual runner
serd utilizado para executar o cddigo.

O FlexUnit 4 é um grupo de runners que serdo executados para criar uma série
completa de testes. Vocé pode definir cada runner para implementar uma interface
especifica. Por exemplo, pode escolher utilizar a classe a que fez referéncia para rodar
os testes, ao invés do runner default, integrado ao FlexUnit 4.

[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]
[RunWith("org.flexunit.experimental.theories.Theories")]

Isso significa que o framework é suficientemente flexivel para aceitar runners futu-
ros, 0 que permite que os desenvolvedores criem seus proprios runners, utilizando a
mesma UL De fato, atualmente ha runners que existem para o FlexUnit 1, FlexUnit 4,
Fluint e SLT.

(riando sua primeira classe de caso de teste

O préximo passo é a criagdo da classe de caso de teste. Um caso de teste é composto
pelas condi¢des que vocé deseja expressar para verificar um requisito de negdcio.
Cada caso de teste, no FlexUnit 4, deve ser conectado a uma classe.

1. Selecione File » New » Test Case Class. Para o nome, escolha FlexUnitTester » flexUnitTests.
Clique em Finish (Figura 14).

O assistente criou FlexUnitTester.as automaticamente, como mostra o codigo seguinte:

package flexUnitTests {
public class FlexUnitTester {
[Before]
public function setUp():void {

}

[After]
public function tearDown():void {

}

[BeforeClass]
public static function setUpBeforeClass():void {

}

[AfterClass]
public static function tearDownAfterClass():void {

}
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8.0.0 New Test Case Class

New Test Case Class

Create a new FlexUnit test case class.

@) FlexUnit 4 () FlexUnit 1

Source folder: FlexUnitd/src

Browse...

Package: flexUnitTests [ Browse.. |
MName: ' FlexUnitTester
Superclass: Object

[ ] select class to test

Class to test:

Browse...

@ < Back Next =

Perceba que, na janela do caso de teste, havia uma opg¢ao para anexar uma classe a ser
testada (Figura 14). E bom ter essa opgio disponivel, caso vocé esteja integrando testes
de unidade a codigo existente. Caso ndo esteja utilizando uma classe existente, mas
seja possivel que queira testar uma delas com o FlexUnit 4 (o que nédo corresponde
exatamente ao TDD), vocé pode fazé-lo selecionando Next na janela New TestCase Class (a0
invés de Finish). Na pagina seguinte, selecione os métodos a serem testados (Figura 1.5).

Vocé deve anexar o caso de teste a Test Suite criada previamente. Para fazé-lo, adicione

uma referéncia, como a do codigo seguinte:

package flexUnitTests {
[Suite]
[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]
public class FlexUnit4Suite {
public var flexUnitTester:FlexUnitTester;

}

Agora, pode rodar o teste. Selecione o icone Run, e depois escolha FlexUnitTests, no menu

(Figura 1.6).

(_ Cancel ) ( Finish ) |

Figura 14 - Janela New Test Case Class.
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800

Select Methods To Test
Select methods for which test methed stubs should be generated

=1

Available methods:

v (® GetEmployeesinfo ( Sselectan )

& GetEmployeesinfo

¥ (D EventDispatcher Deselect All

@ addEventListener

@ dispatchEvent
0: EventDispatcher
@ hasEventListener
@ removeEventListener
@ toString
@ willTrigger
v EB Object

Bi_laneMuamRennaen:

(v

1000O00O00O00a0

0 methods selected

@ ( < Back ) ( Next> ( Cancel ) Finish

Figura 1.5 — Janela New Test Case Class.

- H&]|0- - Q- Qu-] 45 FE- s

— 7 P
B package exal a F:exUnltAppllcal.tlon |
- . o e A0
v (33 FlexUnitE ar exUn!tCompl erApplication = —
v G sre FlexUnitExample :
v B 1 <?xml version
’ 3 <l-- This fil
g Other... 4 Please click
- "= 5
¥ 3 flexUnitTests b=<s:Applicatio
» "E GetEmployeesinfoTester.as ;
> @ GetEmployeesSuite.as a9g <Fx:Serip
b =i Flex 4.0 10 <I[CD
» =i Referenced Libraries 11 il
¥ [= bin-debug }2

Figura 16 — Rode a op¢do FlexUnit Tests.

Na janela seguinte, vocé pode selecionar as suites de testes e os casos de testes. Em
seu caso, hd somente uma suite para escolher, e nenhum caso, pois vocé ainda nao
criou nenhum teste em sua classe de Test Case (Figura 17).

Revise os resultados

O Flash Builder abre uma nova janela na qual os testes sdo executados, e os resultados
sdo exibidos (Figura 1.8).

e ] teste total foi executado;

* (0 teve sucesso;
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e (O fracassou;
* 1lapresentou erro;
* 0 foi ignorado.

8.0 Run FlexUnit Tests

Run FlexUnit Tests

Select the FlexUnit tests to run.

Available TestCases and TestSuites:

= [ Selectall )

E v f flexUnitTests
™ ¥ [= Test Suites Deselect All
4 i FlexUnitaSuite

0 TestCase method(s), O TestCase class(es) and 1 Te

( Cancel ) ( oK )

Figura 1.7 - Janela do assistente Run FlexUnit Tests.

1

Errors: 1
ignored: O

More detalls can be seen in "RexUnit Results” view inside Rash Bulldar.
It Is now safe to close this window.

Figura 1.8 — Resultados do FlexUnit no navegador.

Ha um teste que apresentou erro. Feche o navegador e examine a janela de resultados
do FlexUnit (Figura 1.9). O motivo de o teste ter falhado foi ndo haver métodos a serem
testados, uma vez que vocé ainda nio os criou.
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E_\ Problems | -3 DamJServices|E Network Monitor | @ ASDoc [ é FlexUnit Results 23 EERET | ‘ Q-G = | Q:gb e
Finished
B> Runs: 1/1 ! Failures: 0 @ Errors: 1 lgnored: 0
w [ Default Suite (0.079 5) = Failure Trace
v g i i =
ﬁ ﬂ:;Umthlzsts.F\exUnltTester (0.079 5) = Error: No runnable methods m
initializationError (0.079 s) = at org flexunit.runners:BlockFlexUnit4ClassRunner/validatelnstanc
= atorgflexunit.runners:BlockFlexUnit4ClassRunner /collectinitializa ¥
[ & 3 IERRS
| -

Figura 1.9 — Janela FlexUnit Results.

Avisualizagdo dos resultados oferece diversos botdes de agdo que merecem destaque
(Figura 1.10).

= |H-eX[000Q$ ¢ -0
I Show Only Failures E Stop showing current results
¥ Clear Results e  Launch Test Selection

i Rerun the failing tests
). Rerun the selected tests

oo

{2 Rerun the completed tests

Figura 110 - Botdes de a¢do da visualizagdo dos resultados.
Substitua o cédigo existente em FlexUnitTester.as pelo codigo seguinte. Explicaremos
esse codigo detalhadamente na proxima segdo:

package flexUnitTests {
import flash.display.Sprite;
import flexunit.framework.Assert;

public class FlexUnitTester {
11
11
[Before]

public function runBeforeEveryTest():void {
// implemente

[After]
public function runAfterEveryTest():void {
// implemente
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}

/!
/] Testes
/!

[Test]
public function checkMethod():void {
Assert.assertTrue( true );

[Test(expected="RangeError")]

public function rangeCheck():void {
var child:Sprite = new Sprite();
child.getChildAt(9);

}

[Test(expected="flexunit.framework.AssertionFailedError")]
public function testAssertNullNotEqualsNull():void {
Assert.assertEquals( null, "" );

[Ignore("Not Ready to Run")]

[Test]

public function methodNotReadyToTest():void {
Assert.assertFalse( true );

}

29

Rode o teste novamente e veja os resultados (Figura 1.11). Parabéns! Vocé criou sua
primeira Test Suite, seu primeiro Test Case, e recebeu uma luz verde, indicando que
0 teste passou corretamente.

[£{ Problems | o5, Data/Services |E Network Monitar | @ ASDoc | 4’ Search I é FlexUnit Results &3 l

Finished

= (=

1 |O-Cm|H~

B> Runs:

1/1 ! Failures: 0 @ Errors: 0 [ Ignored: 0

> ?:E, flexUnitTests.GetEmployeesinfoTester (0.078 5)

¥ [ Default Suite (0.078 s) = Failure Trace

Figura 111 - Janela FlexUnit Results.

O FlexUnit 4 tem como base tags de metadados. Veja algumas das tags comuns a seguir:

* [Suite]: indica que a classe é uma Suite;

* [Test]: metadados Test substituem o texto prefixado a frente de cada método.
Aceita os atributos expected, async, order, timeout, e ui;
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¢ [RunWith]: seleciona o runner a ser utilizado;

* [Ignore]: em vez de eliminar um método com comentérios, basta posicionar o
metadado [Ignore];

* [Before]: substitui o0 método setup() no FlexUnit 1, e permite a utilizagdo de
métodos multiplos. Aceita os atributos async, timeout, order, € ui;

*  [After]: substitui o método teardown(), no FlexUnit 1, e permite a utilizagio de
métodos multiplos. Aceita os atributos async, timeout, order, € ui;

*  [BeforeClass]: permite a execu¢io de métodos antes da classe de teste. Aceita o
atributo order;

* [AfterClass]: permite a execugdo de métodos depois da classe de teste. Aceita o
atributo order.

Como podemos ver no exemplo, vocé utilizou muitas tags, como RangeError,
AssertionFailedError, e Ignore. O uso dos metadados facilita a criagio do codigo. Expli-
caremos o c6digo em si na se¢io seguinte.

Métodos de assercao

Voltando ao exemplo: as tags de metadados Before e After indicam que esses métodos
serdo executados antes e depois de cada método de teste.
[Before]

public function runBeforeEveryTest():void {
// implemente

[After]
public function runAfterEveryTest():void {
// implemente

}

O metadado Test substitui o prefixo a frente de cada método, para que vocé tenha
um método que nio inicie com test. Perceba que, diferentemente da versdo prévia
do FlexUnit, vocé tem de indicar a classe a ser afirmada, uma vez que sua classe nao
herda mais de TestCase.

[Test]

public function checkMethod():void {
Assert.assertTrue( true );

}

No FlexUnit 1, era comum eliminar com comentarios os métodos que vocé nio queria
mais testar. A tag de metadados Ignore, no FlexUnit 4, permite que se ignore um método.
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[Ignore("Not Ready to Run")]

[Test]

public function methodNotReadyToTest():void {

Assert.assertFalse( true );

[Test(order=1)]

Caso queira criar uma ordem para os testes, ou para os métodos before e after,
basta adicionar o atributo order.

H4 muitos outros métodos de asser¢io que podem ser utilizados na cria¢io de testes

(Tabela 1.1).

Tabela 1.1 — Descricdo e métodos de classe das assercoes

Tipo da assercao

Descricao

assertEquals

Afirma que dois valores sao iguais.

assertContained

Afirma que a primeira string estd contida na segunda.

assertNoContained

Afirma que a primeira string ndo estd contida na sequnda.

assertFalse

Afirma que uma condigéo é falsa.

assertTrue Afirma que uma condicdo é verdadeira.

assertMatch Afirma que uma string corresponde a uma regexp.
assertNoMatch Afirma que uma string ndo corresponde a uma regexp.
assertNull Afirma que um objeto € nulo.

assertNotNull Afirma que um objeto ndo € nulo.

assertDefined Afirma que um objeto ¢ definido.

assertUndefined Afirma que um objeto € indefinido.

assertStrictlyEquals

Afirma que dois objetos sdo estritamente idénticos.

assertObjectEquals

Afirma que dois objetos sdo iguais.

31

Para utilizar um método de asser¢io, passe uma string de mensagem e dois parime-
tros a serem comparados. A string é a mensagem que serd utilizada, caso o teste falhe.

assertEquals("Error testing the application state", state, 1);

Se vocé omitir a string de mensagem, recebera a mensagem default. No editor, digite
Assert, para ter acesso as dicas de c6digo para os métodos de asser¢io disponiveis
no IDE do FlashBuilder.

Manipulacao de excecdes

Os metadados de teste permitem a defini¢io de um atributo de excecio, e tornam
possivel o teste de excegdes. Isso funciona da seguinte forma: o método de teste, com
os atributos esperados, aponta para a mensagem de erro que vocé espera, e o teste
passard quando a excegio for levantada.
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O exemplo seguinte demonstra o atributo esperado dos metadados Test. O método
rangeCheck cria um novo objeto Sprite. O codigo produzira um teste de sucesso, pois o
filho no indice 1 néo existe, fazendo com que o c6digo provoque uma exce¢io durante
o tempo de execugio.
[Test(expected="RangeError")]
public function rangeCheck():void {
var child:Sprite = new Sprite();
child.getChildAt(e);
}

Outro exemplo pode ser observado quando esperamos um erro de assercio. Veja o
método testAsserthullNotEqualshull. O método estd esperando o erro AssertionFailedError.
O método assertEquals terd sucesso, jd que nulo é igual a nulo, fazendo com que o teste
falhe. Altere a instrugio para a seguinte:

Assert.assertEquals( null, null );

Dessa maneira, fard com que o teste tenha sucesso.

[Test(expected="flexunit.framework.AssertionFailedError")]
public function testAssertNullNotEqualsNull():void {
Assert.assertEquals( null, null );

}

Test runners

O test runner é semelhante ao test runner do FlexUnit 1. Veja o cddigo completo no
exemplo seguinte.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/halo"
xmlns:flexUnitUIRunner="http://www.adobe.com/2009/flexUnitUIRunner"
minWidth="1024" minHeight="768" creationComplete="creationCompleteHandler(event)">

<fx:Script>
<! [CDATA[
import flexUnitTests.FlexUnit4TheorySuite;
import flexUnitTests.FlexUnit4HamcrestSuite;
import mx.events.FlexEvent;
import flexUnitTests.FlexUnit4Suite;

import org.flexunit.listeners.UIListener;
import org.flexunit.runner.FlexUnitCore;

// armazena uma instancia da classe <code>FlexUnitCore</code>
private var flexUnitCore:FlexUnitCore;
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protected function creationCompleteHandler(event:FlexEvent):void {
flexUnitCore = new FlexUnitCore();

// ouvinte (listener) para a UI, opcional
flexUnitCore.addListener( new UIListener( testRunner ));

// esta instrugdo run executa os testes de unidade para o framework FlexUnit4
flexUnitCore.run( FlexUnit4Suite, FlexUnit4HamcrestSuite,FlexUnit4TheorySuite );
}
»
</fx:Scripty

<flexUnitUIRunner:TestRunnerBase id="testRunner" width="100%" height="100%" />

</s:Application>

Vocé criou uma instincia de FlexUnitCore, que estende EventDispatcher e atua como
fachada para a execugio dos testes, além de ser semelhante a JUnitCore em métodos
e funcionalidade.

// armazena uma instancia da classe <code>FlexUnitCore</code>
private var flexUnitCore:FlexUnitCore;

Assim que o manipulador creationCompleteHandler for chamado, vocé pode adicionar o
ouvinte UIListener:
protected function creationCompleteHandler(event:FlexEvent):void {

flexUnitCore = new FlexUnitCore();

Vocé tem a opgao de definir o ouvinte para a UL O que ocorre é que a classe FlexUnitCore
tem um observador assincrono, que aguarda até que todos os ouvintes estejam con-
cluidos, antes de iniciar a execugdo do runner.

// ouvinte (listener) para a UI, opcional
flexUnitCore.addListener( new UIListener( testRunner ));

A linha seguinte chama o método run, para iniciar a execugdo dos testes. O método
run aceita ...args COmo parametros, e assim vocé serd capaz de listar todas as suites
que deseja que o runner execute.

// essa instrugdo run executa os testes de unidade para o framework FlexUnit4
flexUnitCore.run( FlexUnit4Suite );

}

Vocé também precisa de uma instdncia do componente TestRunnerBase.

<flexUnitUIRunner:TestRunnerBase id="testRunner" width="100%" height="100%" />

Compile e rode os testes. Depois, podera ver os resultados.
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Método de assercao Hamcrest

Além das novas asser¢des-padrdo, como Assert.assertEquals ou Assert.assertFalse, O
FlexUnit 4 aceita novos métodos, gragas a Hamcrest (http://github.com/drewbourne/
hamcrest-as3/tree/master), uma biblioteca que tem como base a no¢io de matchers
(correspondentes). Cada matcher pode ser definido para corresponder a condigdes
para suas assergoes.

Crie um novo caso de teste, FlexUnitCheckRangeTester.

package flexUnitTests {
import org.hamcrest.AbstractMatcherTestCase;
import org.hamcrest.number.between;

public class FlexUnitCheckRangeTester extends AbstractMatcherTestCase {

/1
// Antes (Before) e depois (After)
/1

private var numbers:Array;

[Before]
public function runBeforeEveryTest():void {
numbers = new Array( 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 );

[After]
public function runAfterEveryTest():void {
numbers = null;

[Test]

public function betweenRangeExclusive():void {
assertMatches("assert inside range", between(numbers[@], numbers[10], true), 5);
assertDoesNotMatch("assert outside range", between (numbers[@], numbers[10], true), 11);

[Test]
public function betweenRangeInclusive():void {
assertMatches("assert inside range", between(numbers[@], numbers[10]), 5);
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assertDoesNotMatch("assert outside range", between(numbers[@], numbers[10]), 11);

[Test]
public function betweenReadableDescription():void {
assertDescription("a Number between <@> and <10>", between (numbers[@], numbers[10]));
assertDescription("a Number between <@> and <10> exclusive", between«
(numbers[@], numbers[10], true));

}

A classe FlexUnit4HamcrestSuite inclui a classe FlexUnitCheckRangeTester.

package flexUnitTests {

[Suite]
[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]
public class FlexUnit4HamcrestSuite {
public var flexUnitCheckRangeTester:FlexUnitCheckRangeTester;

}

Por fim, ndo se esqueca de incluir a nova suite de testes em FlexUnit4.mxml:

flexUnitCore.run( FlexUnit4Suite, FlexUnit4HamcrestSuite );

Testes assincronos

Caso vocé tenha trabalhado com o FlexUnit 1 no passado, sabe que nem sempre foi
uma tarefa facil criar testes assincronos, e testar codigo orientado a eventos. Muitas
vezes, precisivamos modificar classes existentes, apenas para acomodar o FlexUnit,
ou, ainda, tinhamos de criar testes utilizando diversos hacks?. Uma das maiores
vantagens do Fluint é a habilidade de acomodar multiplos eventos assincronos. O
FlexUnit 4 incorporou a funcionalidade do Fluint, e aceita testes assincronos avan-
cados, incluindo setups e teardowns assincronos.

Como exemplo, crie um novo Test Case, TestAsynchronous.

package flexUnitTests {
import flash.events.Event;
import flash.events.EventDispatcher;

import flexunit.framework.Assert;

import mx.rpc.events.FaultEvent;
import mx.rpc.events.ResultEvent;

2 N.T: refere-se a uma solu¢io engenhosa, ou rapida, para um problema de programagéo, ou,
ainda, a uma solucido que pode ser vista como desajeitada, ou deselegante — mas que, em geral,
é relativamente rapida (fonte: Wikipédia).
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import mx.rpc.http.HTTPService;
import org.flexunit.async.Async;

public class AsynchronousTester {
private var service:HTTPService;

/1
// Antes (Before) e depois (After)

/1

[Before]

public function runBeforeEveryTest():void {
service = new HTTPService();
service.resultFormat = "edx";

[After]
public function runAfterEveryTest():void {
service = null;

[Test(async,timeout="500")]
public function testServiceRequest():void {
service.url = "../assets/file.xml";
service.addEventListener(ResultEvent.RESULT, Async.asyncHandler«
( this, onResult, 500 ), false, 0, true );
service.send();

}

[Test(async,timeout="500")]
public function testeFailedServicRequest():void {
service.url = "file-that-dont-exists";
service.addEventListener( FaultEvent.FAULT, Async.asyncHandler+
( this, onFault, 500 ), false, 0, true );
service.send();

[Test(async,timeout="500")]
public function testEvent():void {
var EVENT TYPE:String = "eventType";
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var eventDispatcher:EventDispatcher = new EventDispatcher();

eventDispatcher.addEventListener(EVENT_TYPE, Async.asyncHandler«
( this, handleAsyncEvnet, 500 ), false, 0, true );

eventDispatcher.dispatchEvent( new Event(EVENT_TYPE));

[Test(async,timeout="500")]

public function testMultiAsync():void {
testEvent();
testServiceRequest();

/1

// Manipuladores assincronos

/1

private function onResult(event:ResultEvent, passThroughData:Object):void {
Assert.assertTrue( event.hasOwnProperty("result"));

private function handleAsyncEvnet(event:Event, passThroughData:Object):void {
Assert.assertEquals( event.type, "eventType" );

private function onFault(event:FaultEvent, passThroughData:Object):void {
Assert.assertTrue( event.fault.hasOwnProperty("faultCode"));

}

Os metadados Before e After serdo executados antes de cada método de teste. Como
vocé estd realizando um teste assincrono, pode definir service como null, quando
tiver terminado, para evitar memory leaks>.

[Before]

public function runBeforeEveryTest():void {
service = new HTTPService();
service.resultFormat = "e4x";

}
[After]

3 N.T.: memory leak é o nome dado a um tipo especifico de consumo de meméria por um pro-
grama de computador, no qual o programa é incapaz de liberar a memoria que adquire. Um
memory leak apresenta sintomas semelhantes a diversos outros problemas e, geralmente, s6 pode
ser diagnosticado por um programador com acesso ao codigo-fonte do programa. Entretanto,
muitas pessoas definem memory leak como qualquer tipo de acréscimo indesejado na utilizagéo
da meméria, mesmo que tal apontamento nio seja estritamente correto (fonte: Wikipédia).
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public function runAfterEveryTest():void {
service = null;

}

Vocé pode definir o teste com os metadados assincronos para realizar um teste as-
sincrono, e definir o timeout em 500 milissegundos. Assim que enviar a requisi¢io
para recuperar um arquivo XML, a requisigdo de resultado ird para o método onResult.
[Test(async,timeout="500")]
public function testServiceRequest():void {
service.url = "../assets/file.xml";
service.addEventListener(ResultEvent.RESULT, Async.asyncHandler«
( this, onResult, 500 ), false, 0, true );
service.send();

}

O manipulador de resultado para o stub* de teste testServiceRequest utiliza Assert.
assertTrue para garantir que hd resultados na requisi¢cio que vocé definiu. Event tem
uma propriedade de "result", por isso a expressdo resultard em um valor Booleano
verdadeiro.

private function onResult(event:ResultEvent, passThroughData:0Object):void {
Assert.assertTrue( event.hasOwnProperty("result"));

}

O segundo teste verificard requisi¢oes falhas. Estamos, propositadamente, definindo
um URL que nio existe, "file-that-dont-exists", 0 que resultard em uma chamada de
servigo falha. O método de resultado onfault espera que o objeto de evento tenha o
parametro faultCode.
[Test(async,timeout="500")]
public function testeFailedServicRequest():void {
service.url = "file-that-dont-exists";
service.addEventListener( FaultEvent.FAULT, Async.asyncHandler«
( this, onFault, 500 ), false, 0, true );
service.send();

private function onFault(event:FaultEvent, passThroughData:Object):void {
Assert.assertTrue( event.fault.hasOwnProperty("faultCode"));

}

No stub de teste testEvent, vocé estd testando e despachando um evento, e esperando o
resultado depois de 500 milissegundos. Definimos o tipo do evento para “eventType”

4 N.T.: um stub, ou method stub, em portugués "esboco de método", em desenvolvimento de
software, é um fragmento de codigo usado para substituir algumas outras funcionalidades
de programacio. Um stub pode simular o comportamento de um codigo existente, ou ser um
substituto temporario para codigo ainda a ser desenvolvido (fonte: Wikipédia).
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[Test(async,timeout="500")]
public function testEvent():void {
var EVENT_TYPE:String = "eventType";
var eventDispatcher:EventDispatcher = new EventDispatcher();

eventDispatcher.addEventListener(EVENT_TYPE, Async.asyncHandler«
( this, handleAsyncEvnet, 500 ), false, @, true );
eventDispatcher.dispatchEvent( new Event(EVENT_TYPE));

[Test(async,timeout="500")]

public function testMultiAsync():void {
testEvent();
testServiceRequest();

}

No manipulador de resultado, vocé assegura que o tipo do evento é igual ao definido
na requisi¢do, o que significa que é o correto.

private function handleAsyncEvnet(event:Event, passThroughData:Object):void {
Assert.assertEquals( event.type, "eventType" );

}

Nio se esquega de ajustar FlexUnit4Suite.as para incluir a classe de Test Case criada
antes de rodar o teste.
package flexUnitTests {
[Suite]
[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]
public class FlexUnit4Suite {
public var flexUnitTester:FlexUnitTester;
public var asynchronousTester:AsynchronousTester;

}

ActionScript 3 é uma linguagem orientada a eventos e, muitas vezes, € preciso testar
casos assincronos. Como mostraram os exemplos, é facil criar testes assincronos no
FlexUnit 4, e garantir que eles sejam realizados.

Teorias

O FlexUnit 4 introduziu um conceito totalmente novo: teorias. Uma teoria, como
sugere 0 nome, permite que vocé crie um teste para verificar suas suposigdes no que se
refere a como um teste deve se comportar. Esse tipo de teste é ttil quando vocé precisa
verificar um método com um numero grande, ou até mesmo infinito, de conjuntos
de valores. O teste estabelece parametros (pontos de dados, ou data points), e esses
pontos de dados podem ser utilizados em conjungio com o teste.
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Crie uma nova suite de testes, e dé a ela 0 nome de FlexUnit4TheorySuite.

package flexUnitTests {
import org.flexunit.assertThat;
import org.flexunit.assumeThat;
import org.flexunit.experimental.theories.Theories;
import org.hamcrest.number.greaterThan;
import org.hamcrest.object.instanceOf;

[Suite]
[RunWith("org.flexunit.experimental.theories.Theories")]
public class FlexUnit4TheorySuite {

private var theory:Theories;

//
// DataPoints
//

[DataPoint]
public static var number:Number = 5;

/1

// Teorias

/1

[Theory]

public function testNumber( number:Number ):void {
assumeThat( number, greaterThan( 0 ));
assertThat( number, instanceOf(Number));

}
A tag RunWith aponta para um runner que implementa uma interface diferente da
default.
[Suite]
[RunWith("org.flexunit.experimental.theories.Theories")]
Definimos um ponto de dado com um numero.

[DataPoint]
public static var number:Number = 5;

Em seguida, definimos a teoria que gostariamos de verificar. Nosso teste confere,
verificando que o nimero é maior que cinco, e que ¢ do tipo Number.
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[Theory]

public function testNumber( number:Number ):void {
assumeThat( number, greaterThan( 0 ));
assertThat( number, instanceOf(Number));

}

Adicione a suite de teste ao FlexUnit4.mxml:

flexUnitCore.run( FlexUnit4Suite, FlexUnit4HamcrestSuite, FlexUnit4TheorySuite );

Testando interfaces de usuario

O Flex ¢ utilizado para criar GUISs, e inclui aparéncia e comportamento visuais. As
vezes, € possivel que vocé queira testar o visual e o comportamento de sua aplicagio.

No FlexUnit 1, ndo havia nenhuma habilidade de teste de interfaces de usudrio,
e componentes MXML ndo eram uma opgdo na criagio dos testes de unidade. O
FlexUnit 4 inclui o conceito de sequéncia, permitindo que vocé crie sequéncias que
incluam todas as operacdes que deseja efetuar na Ul.

Por exemplo, vamos supor que vocé queira testar o clique de um usudrio em um
botdo de sua aplicagio. Veja o codigo seguinte:

package flexUnitTests {
import flash.events.Event;
import flash.events.MouseEvent;

import mx.controls.Button;
import mx.core.UIComponent;
import mx.events.FlexEvent;

import org.flexunit.Assert;

import org.flexunit.async.Async;

import org.fluint.sequence.SequenceCaller;

import org.fluint.sequence.SequenceEventDispatcher;
import org.fluint.sequence.SequenceRunner;

import org.fluint.sequence.SequenceSetter;

import org.fluint.sequence.Sequencelaiter;

import org.fluint.uiImpersonation.UIImpersonator;

public class FlexUnit4CheckUITester {
private var component:UIComponent;
private var btn:Button;

/1
// Antes (Before) e depois (After)

/1
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[Before(async,ui)]
public function setUp():void {
component = new UIComponent();
btn = new Button();
component.addChild( btn );
btn.addEventListener( MouseEvent.CLICK, function():void«
{ component.dispatchEvent( new Event( 'myButtonClicked' )); } )

Async.proceedOnEvent( this, component, FlexEvent.CREATION_COMPLETE, 500 );
ULImpersonator.addChild( component );

}

[After(async,ui)]

public function tearDown():void {
UIImpersonator.removeChild( component );
component = null;

/!
/] Testes

/1

[Test(async,ui)]

public function testButtonClick():void {
Async.handleEvent( this, component, "myButtonClicked", handleButtonClickEvent, 500);
btn.dispatchEvent( new MouseEvent( MouseEvent.CLICK, true, false ));

}

[Test(async,ui)]
public function testButtonClickSequence():void {
var sequence:SequenceRunner = new SequenceRunner( this );

var passThroughData:Object = new Object();
passThroughData.buttonLable = 'Click button';

with ( sequence ) {
addStep( new SequenceSetter( btn, {label:passThroughData.buttonLable} ));
addStep( new SequenceWaiter( component, 'myButtonClicked', 500 ));
addAssertHandler( handleButtonClickSqEvent, passThroughData );

run();

}

btn.dispatchEvent( new MouseEvent( MouseEvent.CLICK, true, false ));
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/1
// Manipuladores
/1

private function handleButtonClickEvent( event:Event, passThroughData:Object ):void {
Assert.assertEquals( event.type, "myButtonClicked" );

}
private function handleButtonClickSqEvent( event:*, passThroughData:Object ):void {
Assert.assertEquals(passThroughData.buttonLable, btn.label);

}

Vocé armazena as instancias do componente e do botdo que testara. Isso é apenas um
exemplo, mas, em testes reais da UI, vocé utilizara o componente MXML. E possivel
criar uma instancia de um componente ou aplicagio MXML, da forma como vemos
neste exemplo.

private var component:UIComponent;
private var btn:Button;

A tag Before tem os atributos async e Ul, para indicar que vocé aguardara pelo evento
FlexEvent.CREATION_COMPLETE. Uma vez recebido o evento, ele adicionard o componente
que vocé criou ao componente UlImpersonator, que estende a classe Assert, e permite a
adigdo de componentes e a realizagdo de testes.

No método setup(), vocé adiciona um botdo e define um manipulador de eventos,
quando ele ¢ clicado. Em seu caso, vocé despachard o evento myButtonClicked.

[Before(async,ui)]
public function setUp():void {
component = new UIComponent();
btn = new Button();
component.addChild( btn );
btn.addEventListener( MouseEvent.CLICK, function():void«

{ component.dispatchEvent( new Event( 'myButtonClicked' )); } )
Async.proceedOnEvent( this, component, FlexEvent.CREATION_COMPLETE, 500 );
UIImpersonator.addChild( component );

}

Depois de concluir cada teste, vocé removerd component do UIImpersonator e definird
component cCOmo null.

[After(async,ui)]

public function tearDown():void {

UIImpersonator.removeChild( component );
component = null;
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O primeiro teste que vocé criara é simples, e serve para verificar o que ocorre quando
o botio ¢ pressionado. Lembre-se de que levantamos um evento myButtonClicked. Uma
vez despachado o evento, o manipulador chamard o método handleButtonClickEvent.
[Test(async,ui)]
public function testButtonClick():void {
Async.handleEvent( this, component, "myButtonClicked", handleButtonClickEvent, 500 );

btn.dispatchEvent( new MouseEvent( MouseEvent.CLICK, true, false ));
}

No segundo teste, vocé criard uma sequéncia. Uma sequéncia permite que vocé tente
imitar a utiliza¢do que o usudrio faria do componente. Em nosso caso, testaremos o
rétulo (label) e a agdo de pressionar o botdo. Note que vocé estd definindo um obje-
to passThroughData que armazenara o nome do label. Vocé passara o nome do label e,
depois, fard a comparagio, quando o teste assincrono estiver concluido.

[Test(async,ui)]

public function testButtonClickSequence():void {

var sequence:SequenceRunner = new SequenceRunner( this );

var passThroughData:Object = new Object();
passThroughData.buttonLable = 'Click button';

with ( sequence ) {
addStep( new SequenceSetter( btn, {label:passThroughData.buttonLable} ));
addStep( new SequenceWaiter( component, 'myButtonClicked', 500 ));
addAssertHandler( handleButtonClickSqEvent, passThroughData );

run();

btn.dispatchEvent( new MouseEvent( MouseEvent.CLICK, true, false ));
}

O método handleButtonClickEvent é 0 manipulador para o método testButtonClick. Vocé
estd, apenas, verificando que o evento despachado é do tipo myButtonClicked.

private function handleButtonClickEvent( event:Event, passThroughData:Object ):void {
Assert.assertEquals( event.type, "myButtonClicked" );

}

O segundo manipulador sera utilizado pelo método testButtonClickSequence. Portanto,
verifique que o label do botdo sofreu alteragio.

private function handleButtonClickSqEvent( event:*, passThroughData:Object ):void {
Assert.assertEquals(passThroughData.buttonLable, btn.label);
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Como mostra o exemplo precedente, agora podemos testar a aparéncia, assim como
o comportamento visual no FlexUnit 4, o que pode ser de grande ajuda quando
estivermos criando GUIs. Ainda assim, mesmo que vocé possa testar uma GUI com
o FlexUnit 4, recomendamos a ferramenta de codigo aberto FlexMonkey (http://code.
google.com/p/flexmonkey/), para a realizagdo de testes mais complexos.

Desenvolvimento dirigido por testes no FlexUnit 4

O FlexUnit e a pratica do TDD caminham lado a lado. TDD ¢ uma técnica de de-
senvolvimento de software, e o FlexUnit 4 pode ser utilizado para implementa-la. O
desenvolvimento dessa metodologia teve inicio com programadores adicionando um
teste aos codigos, depois de escrevé-lo. Em 1999, a metodologia Extreme Programming
(XP) discutiu o desenvolvimento de projetos dinAmicos com diferentes requisitos e
um ciclo de desenvolvimento que incluissem TDD para criar o teste antes do c6digo
em si. Perceba que o TDD nio € o ciclo de desenvolvimento completo, mas apenas
parte do paradigma de desenvolvimento XP. Ao preparar os testes antes de escrever
o0 c6digo, o TDD permite que vocé exiba seu trabalho gradualmente, em vez de fazer
com que o cliente espere pelo resultado completo.

O avango em pequenos incrementos permite que seus clientes realizem as alteragdes
que julgam necessarias antes da criagdo do cddigo final, além de garantir que nada
dé errado, e que seu codigo faga somente o necessario, nada mais. E importante men-
cionar que o foco da técnica TDD ¢é produzir cddigo, e ndo criar uma plataforma de
testes. A habilidade de realizar testes é apenas um beneficio adicional.

O TDD repousa sobre o conceito de que tudo que vocé cria deve ser testado, e, se
ndo for capaz de fazé-lo, vocé deve pensar duas vezes se o que quer criar é, realmente,
necessario.

AXP utiliza o conceito de técnicas TDD com um processo curto de desenvolvimento,
a cada duas semanas: ¢ o Iteration Planning (Planejamento de Iteragdes), que tem
como base historias de usudarios (veja o exemplo seguinte). O planejamento de itera-
¢oes contém histdrias de usudrios e consiste no coédigo necessario para passar pelo
teste. Uma vez concluido o teste, o c6digo é refatorado para remover codigo extra e
criar um cddigo mais limpo. Ao final do planejamento da iteragio, a equipe entrega
uma aplica¢io em funcionamento.

Uma histéria de usudrio (user story) é utilizada para representar um requisito
de negdcio. O cliente explica o requisito ao engenheiro do software, e todos
esses requisitos sdo histérias de usudrio que, quando reunidas, constituem a
especificacio de requisitos. Por exemplo, “quando o usudrio efetua o login,
uma janela de boas-vindas deve surgir”.
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Vamos explorar a técnica TDD (Figura 1.12).

1.

Adicione um teste. O primeiro passo é compreender as necessidades de negocio
(que se transformam em histdrias de usuarios) e pensar em todos os cendrios
possiveis. Caso os requisitos ndo sejam suficientemente claros, vocé pode le-
vantar antecipadamente novas questdes, em vez de aguardar que o software
esteja concluido, o que demandaria um maior Level of Effort’, ou LOE, para
realizar uma mudanga.

Escreva um teste de unidade falho. Essa fase é necesséria para garantir que o teste de
unidade, em si, funcione corretamente e ndo passe, ja que vocé ndo escreveu
codigo algum.

Escreva o cddigo. Durante essa fase, vocé escreve o c6digo da forma mais simples e
eficiente possivel, para garantir que ele passe. Ndo é necessario incluir padroes
de projeto, pensar sobre o restante da aplica¢do, ou tentar limpar o cdédigo. Sua
meta é apenas passar o teste.

Passe o teste. Uma vez escrito todo o c6digo, o teste passa, e vocé sabe que ele
atende a todos os requisitos de negdcio. Entdo, pode compartilhar seu trabalho
com o cliente, ou com outros membros de sua equipe.

Refatore. Agora que o teste estd concluido, e que vocé confirmou que ele atende
aos requisitos de negdcio, pode garantir que o c6digo esta pronto para produ-
¢do, substituindo pardmetros temporarios, adicionando padrdes de projeto,
removendo duplicatas e criando classes para fazer o necessario. Preferivelmente,
quando essa fase estiver concluida, o codigo serd entregue para revisao, processo-
chave para garantir que o trabalho esta satisfatorio, e que obedece ao padrio
de codificagio da empresa.

Repita. O teste de unidade estd concluido. Vocé pode avangar para o proximo
teste de unidade e publicar seu cédigo, para compartilhi-lo com clientes e
outros membros de sua equipe.

Para comegar a trabalhar com o Flash Builder 4, efetue o seguinte processo:

Abra o Flash Builder 4. Selecione File > New > Flex Project. Dé ao projeto o nome
FlexUnitExample, e pressione ok.

N.T.: no gerenciamento de projetos, o Level of Effort (LOE) é uma atividade de suporte que deve
ser feita para oferecer sustentagio a outras atividades, ou ao esforco inteiro do projeto. Normal-
mente, consiste em pequenas por¢des de trabalho, que devem ser repetidas periodicamente (fonte:
Wikipédia).
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Figura 112 — Diagrama de processo para o desenvolvimento dirigido por teste.

Agora, vocé estd pronto para comegar. Tradicionalmente, muitos processadores exigem
que vocé utilize um quadro, e crie um diagrama UML antes de iniciar o trabalho.
Entretanto, criar o diagrama primeiro pode prolongar o tempo de desenvolvimento.
Considere o seguinte exemplo: vocé recebe um projeto com requisitos de negdcio,
mas, como ainda nio fez o trabalho, pode apenas supor como tudo ser4 feito. Dessa
forma, seu diagrama ¢é dirigido de acordo com o que vocé acha que é necessario, ao
invés do que realmente é necessario. O TDD vira esse processo de cabega para baixo.
Comece com seus requisitos de negdcio:

* vocé precisa de uma classe utilitdria que seja capaz de ler um arquivo XML
com informagdes do empregado;

* uma vez recuperada as informacdes do empregado, elas podem ser processadas
em uma classe de objeto de valor;

* ainformagio serd, entdo, exibida em uma tela;

* tendo em mente esses requisitos, vocé pode seguir em frente.

(riacao da suite de testes e do caso de teste

Seu proximo passo serd a criagio da Test Suite e do Test Case.

1. Clique no nome do projeto para que o pacote seja selecionado como o
flexUnitTests default, e selecione File » New » Test Suite Class.
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2. Na janela seguinte, vocé pode definir o nome e incluir os testes. Dé a suite o
nome GetEmployeesSuite e pressione Finish.

3. Depois, crie a classe de caso de teste, escolhendo File > New > Test Case Class. Para
o nome, escolha GetemployeesInfoTester, e para a Classtotest. Clique em Finish.

O codigo gerado procura por classes de Test Suites que vocé estard testando. Ainda
que a suite de testes tenha sido criada automaticamente, o flexUnitTests ndo inclui a
classe Test Suite.
package flexUnitTests {
[Suite]
[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]
public class GetEmployeesSuite {

}
}

Lembre-se de definir uma referéncia a todos os testes que vocé combinard em sua
suite; por isso, adicione uma referéncia a classe. Veja o codigo seguinte como exemplo:
package flexUnitTests {
[Suite]
[RunWith("org.flexunit.runners.Suite")]

public class GetEmployeesSuite {
public var getEmployeesInfoTester:GetEmployeesInfoTester;

FlexUnit 4, nos bastidores

Na estrutura de pastas da aplicagdo, vocé pode encontrar GetEmployeesInfoTest.as,
GetEmployeesInfoSuite.as e flexUnitCompilerApplication.mxml (Figura 1.13).

=

E Package Explorer &3 J o Navigamr|

LS

| B &

[@ FlexUnitl
8 src
2 (default package)
' FlexunitL.mxml
"ﬁ flexUnitCompilerApplication.mxml
£ flexUnitTests
-{_}' CetEmployeesinfoTester.as
71| GetEmployeesSuite.as
£ utils
*Ti GetEmployeesinfo.as
= Flex 4.0
=i, Referenced Libraries
flexunit.swc - fApplications /Adobe Gumbo F
flexunitextended.swc - fApplications /Adobe
FlexUnitTestRunner_rb.swc - /Applications /.

Figura 113 — Package explorer do Flash Builder 4.
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Na estrutura de pastas da aplicacio, vocé pode encontrar os arquivos GetEmployee-
sInfoTester.as, GetEmployeesSuite.as e FlexUnitCompilerApplication.mxml (Figura 1.14).

v @ FlexUnitExample
¥ [ src
¥ £} (default package)
> lnFIe:c(Unit{Iom;:liIer:ﬂ».;:u:llication.m:c(ml
» lﬂ FlexUnitExample.mxml
¥ {7 flexUnitTests
> "EGetEmponeeslnfoTester.as
» "E GetEmployeesSuite.as
» =i Flex 4.0
» =i, Referenced Libraries
¥ [= hin-debug
¥ = generated

11| _FlexUnitCompilerApplication_FlexInit-generated.as
i
i

7| _FlexUnitCompilerApplication_mx_managers_SystemManager-ge
=

7| _FlexUnitCompilerApplication_Styles__embed_css_Assets_swf_m:
7| _FlexUnitCompilerApplication_Styles.as
"-? _FlexUnitExample_FlexInit-generated.as
"E_FIexUnitExampIe_mx_managers_SystemManager—generated.as
i _FlexUnitExample_Styles__embed_css_Assets_swf_mx_skins_cur:
i

| 2
[S
>
>
[S
>
>
b 575 _FlexUnitExample_Styles.as

Figura 114 — A estrutura de pastas de CalculatorApplication.

O pacote bin-debug/generated armazena todos os arquivos criados pelo com-
pilador MXMLC, e normalmente invisiveis para vocé. Para vé-los, selecione o
projeto, clique com o botdo direito, e selecione Properties. Sob Flex Compiler, em
Additional Compiler Arguments, adicione a seguinte op¢io: -keep-generated-
actionscript, ou -keep-generated-actionscript=true.

Examine o FlexUnitApplication.mxml.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- This is an auto generated file and is not intended for modification. -->

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/mx" minWidth="955"«

minHeight="600" xmlns:flexui="flexunit.flexui.*" creationComplete="onCreationComplete()">
<fx:Script>

< [CDATA[
import flexUnitTests.GetEmployeesSuite;

public function currentRunTestSuite():Array {
var testsToRun:Array = new Array();

testsToRun.push(flexUnitTests.GetEmployeesSuite);
return testsToRun;

}

private function onCreationComplete():void {
testRunner. runWithFlexUnit4Runner(currentRunTestSuite(), "FlexUnitExample");

11>
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</fx:Script>
<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
</fx:Declarations>
<flexui:FlexUnitTestRunnerUI id="testRunner">
</flexui:FlexUnitTestRunnerUI>
</s:Application>

Como o leitor pode ver, hd uma GUI, FlexUnitTestRunnerUI, semelhante em funcionali-
dade a classe FlexUnit TestRunner no FlexUnit 0.9. Essencialmente, a aplica¢do adiciona
o teste inteiro e o roda na Ul

No FlexUnitApplication.mxml, vocé pode ver que o FlexUnit utiliza o runner do
FlexUnit 4:

private function onCreationComplete():void {
testRunner. runWithFlexUnit4Runner(currentRunTestSuite(), "FlexUnitExample");

}

No entanto, o framework ¢ flexivel, permitindo que vocé crie e utilize seus proprios
runners, continuando com a mesma UL De fato, atualmente existem runners para o
FlexUnit 1, FlexUnit 4, Fluint e SLT.

O test runner no FlexUnit é um componente da Ul que criard uma instancia da suite
de testes e permitird que vocé adicione todos os testes que deseja executar. O test
runner também exibird as informagdes do teste em seu navegador.

Escreva um caso de teste falho

Utilizando TDD, o préximo passo ¢ escrever um teste falho. Diferentemente da pro-
gramagdo tradicional, vocé escreve o teste antes de escrever o cddigo. Fazemos isso
pensando antecipadamente nos nomes de classe que utilizaremos, nos métodos e no
que os métodos terdo de fazer. Neste caso, digamos que vocé tenha uma lista de em-
pregados, e deseja adicionar um empregado a ela. O teste serd a criacio da instancia
da classe utilitdria que vocé criard futuramente: GetemployeesInfo. Além disso, vocé estd
utilizando [Before] e [After] para definir a instancia da classe, além de defini-la como
null, quando concluida, como uma forma de evitar memory leaks.

package flexUnitTests {
import org.flexunit.asserts.assertEquals;

import utils.GetEmployeesInfo;
public class GetEmployeesInfoTester {
// declaracdo de referéncia para a classe a ser testada

public var classToTestRef : utils.GetEmployeesInfo;

[Before]
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public function setUpBeforeClass():void {
classToTestRef = new GetEmployeesInfo();

}

[After]

public function tearDownAfterClass():void {
classToTestRef = null;

}

[Test]

public function testAddItem():void {
classToTestRef.addItem("John Do", "212-222-2222", "25", "john.do@gmail.com");
assertEquals( classToTestRef.employeesCollection.getItemAt(@).name, "John Do" );

}

Programacio orientada a objetos tem como base o principio de que cada método
tem um propdsito, e a meta, portanto, é criar um teste que expresse o propésito desse
método.

O stub testAddItem utiliza a classe de utilitdrio para adicionar um item, e verifica que
o primeiro item da colecdo foi adicionado corretamente.

Quando vocé compilar a aplicagio, recebera os erros de tempo de compilac¢io (Figura
115), o que é produtivo, pois, dessa forma, o compilador diz a vocé o que deve ser
feito a seguir.

Ei GetEmployeesinfoTester.as S(s’] = (=
LPULKUYE TLEAUNLTIESTS —m
2 1 h
3 import org.Flexunit.asserts.assertEquals;
4
58 public class GetEmployeesInfoTester
6
7 /7 Reference declaration for class to test
[ public var classToTestRef : GetEmployeesInfo; I
10 [Before]
11= public function setUpBeforeClass():void
12 I
13 classToTestRef = new GetEmployeesInfo(); =
14 1
15
16 [After]
17= public function tearDownAfterClass():void
138
19 classToTestRef = null;
20 }
21
22 [Test]
238 public function testAddItem():void
24 {
25 classToTestRef.addItem("John Do", "212-222-2222", "25", "john,doBgmail.com");
26 assertEquals( classToTestRef.employeesCollection.getTtemAt(@).name, "John Do® ); W
27 1 A
28 1 v
B_\ Problems % ‘g Da!a,fServices| E2 Network Mcmmr‘ @ ASDo<| e Search‘ 5 FlexUnit Results S m|
4 errors, 0 warnings, 0 others.
| Description 4 Resource Path
v @ Errors (4 items)
@ 1046: Type was not found or was not a compile-time constant: GetEmployeesinfo. GetEmployeesinfoTe /FlexUnit
@ 1046: Type was not found or was not a compile-time constant: GetEmployeesinfo. GetEmployeesinfoTe /FlexUnit
@ 1180: Call to a possibly undefined method GetEmployeesinfa. GetEmployeesinfoTe /FlexUnit
@ 1180: Call to a possibly undefined method GetEmployeesinfa. GetEmployeesinfoTe /FlexUnit
E =] R

Figura 115 — Testes no FlexUnit que mostram erros de tempo de compilagdo.
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Escreva o codigo

Vocé encontrou as seguintes mensagens de erro no compilador, e elas devem ser
solucionadas para que a aplicacio rode:

* tipo ndo foi encontrado GetEmployeesInfo;
* chamada a um método possivelmente indefinido GetemployeesInfo.

O primeiro codigo se deve a classe de utilitario faltante. Crie a classe e o pacote
GetEmployeesInfo selecionando File > New Package, e defina o nome como utils (Figura 1.16).

o0n New Package

New Package
Create a new package. g

Creates folders corresponding to packages.

Source path: |FlexUnitExample /src

Name: utils I

@ ( cancel ) Finish )

4

Figura 116 — Assistente de criacdo de novo pacote.

Em seguida, crie a classe GetEmployeesInfo. SelecioneFile > New ActionScript class. Defina o nome
como GetEmployeesInfo, e a superclasse para estender a classe flash. events.EventDispatcher.
Selecione Finish (Figura 1.17).

package utils {
import flash.events.EventDispatcher;
import flash.events.IEventDispatcher;
import mx.collections.ArrayCollection;
import mx.rpc.events.FaultEvent;
import mx.rpc.events.ResultEvent;
import mx.rpc.http.HTTPService;

public class GetEmployeesInfo extends EventDispatcher {
private var service :HTTPService;
private var _employeesCollection:ArrayCollection;

public function GetEmployeesInfo() {
_employeesCollection = new ArrayCollection();
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public function get employeesCollection():ArrayCollection {
return _employeesCollection;

public function addItem(name:String, phone:String, age:String, email:String):void {
var item:Object = {name: name, phone: phone, age: age, email: email};
employeesCollection.addItem( item );

.00 New ActionScript Class

= =4
New ActionScript Class
Create a new ActionScript class. 1
Source folder: FlexUnitExample /src
Package: utils
Name: GetEmployeesinfo

Modifiers: @ public () internal

[ dynamic [ final

Superclass: Iﬂash.events,EvemDispatcher i C Browse... )
e
Remaove
a e

Code generation options:

@ (_ Cancel 31 6 Finish 3
Figura 117 - Assistente de criagdo de nova classe ActionScript.

O método testAddItem, essencialmente, toma um objeto e o adiciona a uma colegio.
Assim, vocé pode facilmente testar essa agdo, chamando o método e passando a
informagdo de um empregado, para verificar que a cole¢io tem o mesmo valor que
vocé adicionou.

public function testAddItem():void {

classToTestRef.addItem("John Do", "212-222-2222", "25", "john.do@gmail.com");
assertEquals( classToTestRef.employeesCollection.getItemAt(@).name, "John Do" );

}

Perceba também que vocé tem métodos de setUp e tearDown, que apenas criam uma
nova instincia da classe que estamos testando. Vocé estd os definindo como null,
quando termina.
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Até aqui, no método testAddItem, vocé utilizou a assergdo assertEquals, um método na
classe Asserts ao qual tem acesso automatico, ja que esta estendendo TestcCase. A classe
Asserts inclui muitas outras afirmagdes que vocé pode utilizar para testar seus métodos.

Uma vez compilada a aplicagio, o erro de tempo de compilagio desaparece.

Passe o teste

Para rodar os testes do FlexUnit, o Flash Builder 4 e o SDK adicionaram FlexUnit
ao menu sob o icone de “launch and debug” (Figura 1.18). Selecione o icone de lan-
camento » Execute FlexUnit Tests.

ash - FlexUni UnitTests/FlexU

O B Qe i@ Qur | A 8- Fle 2o
od FlexUnit4
FlexUnitCompilerApplication

lexur

sar Other...

B FlexUnita.

7 bli f1
iFIexUnirCom kbt

8 1
Figura 1.18 — Execute o plug-in FlexUnit Tests.

Na préxima janela, vocé pode selecionar a suite e os casos, ou o Test Case que gostaria

de rodar. Neste caso, ha apenas um método para ser testado (Figura 1.19).

Recomendamos a selecdo da Test Suite ou dos Test Cases, mas nido de ambos,
j4 que isso rodard o teste duas vezes.

8nn Run FlexUnit Tests

Run FlexUnit Tests

Select the FlexUnit tests to run.

Available TestCases and TestSuites:

= [ Select All )

E'] v £} flexUnitTests

: b [ TestSuites | Deselect All )

E ¥ [ Test Cases

E [ 3 -{_}' GetEmployeesinfoTester | Load... ]
| Save... ]

0 TestCase methodis), 1 TestCase class(es) and 0 TestSuite

:/ Cancel \ ( oK )

4

Figura 119 - Janela de configuracdo Run FlexUnit Tests.
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Concluida a compilacio, o navegador abre e mostra os resultados (Figura 1.20).
¢ 1 teste total foi executado;
* 1 teve sucesso;
e 0 fracassou;
* 0 apresentou erro;

* 0 foi ignorado.

@00 Mozilla Firefox =
| ' @ (Ll " file:///Users/Elad/Document: 1.7 ¥ \ -(-"" Q)
Most Visited ~ Getting Started Latest Headlines &

& Executing RexUnit Tests

Runner Version:
Status:

No. of Tests:
Passed:

Falled:

Errors:

ignored:

More detalls can be seen in ‘FexUnit Results’ view inside Rash Bullder.
It is now safe to close this window.

@ Find: (Q ) [ Next | Previous | (O Highlightall ) [] Match case

Done v
Figura 1.20 — Execugdo teste do FlexUnit no navegador.

Quando fechar o navegador, vocé podera ver os resultados em FlexUnit Results (Figura
1.21). Nessa tela, é possivel ver que o teste passou, e que vocé recebeu uma luz verde.

{2l Problems | ©§ Data/Services |E Network Monitor | [t3] AsDoc w ! | Q-G ®m | HFEE=

Finished
[> Runs: 4/4 ! Failures: 0 @ Errors: 0 Ignored: 1 WN Finished AREEREEEEEEREERERRRREERRERRREEE
v [ Default Suite (0.139 s) = Failure Trace
¥ (% flexUnitTests FlexUnitTester (0.139 5) m
methodNotReadyToTest (0.082 s)
+ testAssertNullNotEqualsMull (0.026 s) 4
+ rangeCheck (0.013 s) v

Figura 1.21 - FlexUnit Results, visualizagdo.

Uma vez escrito todo o codigo, e passado o teste, vocé sabe que seu teste atende a
todos os requisitos de negdcio. Por isso, pode compartilhar seu trabalho com o cliente,
e com outros membros de sua equipe.
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Refatore o cddigo

Agora que seu teste passou, vocé pode refatorar o codigo, para deixa-lo pronto para
produgio. Por exemplo, pode adicionar um padrio de projeto para substituir um
bloco de instrugdes if...else. Em nosso exemplo, ndo ha nada a refatorar, pois o cddigo
é realmente simples.

Repita o processo, se necessario

Vocé pode continuar criando testes de unidade para a chamada de servigo, se quiser,
por exemplo, recuperar um XML com informagoes de dados de empregados. Depois,
vocé processa essas informagdes, adiciona todas a uma lista e despacha um evento,
quando tiver concluido.

Escreva um teste falho para recuperar informaces de empregados

Agora, escreva um teste para a chamada de servico que recupere informagdes de
empregados. Novamente, sua primeira tarefa serd a criagao do teste. Neste caso, vocé
pode criar um evento personalizado, para passar as informagdes do empregado. Veja
o método de teste:
[Test]
public function testload():void {
classToTestRef.addEventListener( RetrieveInformationEvent.RETRIVE_INFORMATION, «

addAsync( onResult, 500 ));
classToTestRef.load("assets/file.xml");

[Test]
public function onResult(event:RetrieveInformationEvent):void {
assertNotNull( event.employeesCollection );

}

O método testload adiciona um ouvinte de evento, para que vocé possa esperar a
conclusio da chamada assincrona, manipulando os resultados no método onResult.
Perceba que vocé esta utilizando a fungido addAsync, o que indica que aguardara 500
ms para a conclusdo da chamada.

O método onResult confere, para garantir que vocé obteve os resultados. Nao importa
o tipo dos resultados deste teste. Vocé estd apenas verificando que o método load
recebeu os resultados e os adicionou a colecio. E possivel criar outro teste, para ve-
rificar a integridade dos dados.

Escreva codigo para recuperar informagoes de empregados

Veja a classe GetEmployeesInfoTester.as completa.
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package flexUnitTests {
import org.flexunit.asserts.assertEquals;
import org.flexunit.asserts.assertNotNull;
import org.flexunit.async.Async;

import utils.GetEmployeesInfo;
import utils.events.RetrieveInformationEvent;

public class GetEmployeesInfoTester {
// declaragdo de referéncia para a classe a ser testada
public var classToTestRef : GetEmployeesInfo;

[Before]
public function setUpBeforeClass():void {
classToTestRef = new GetEmployeesInfo();

[After]
public function tearDownAfterClass():void {
classToTestRef = null;

}

[Test]

public function testAddItem():void {
classToTestRef.addItem("John Do", "212-222-2222", "25", "john.do@gmail.com");
assertEquals( classToTestRef.employeesCollection.getItemAt(0).name, "John Do" );

}

[Test(async,timeout="500")]

public function testLoad():void {
classToTestRef.addEventListener( RetrieveInformationEvent«
.RETRIEVE_INFORMATION, Async.asyncHandler( this, onResult, 500 ), false, 0, true );
classToTestRef.load("assets/file.xml");

public function onResult(event:RetrieveInformationEvent, passThroughData:Object):void {
assertNotNull( event.employeesCollection );

}

Compile a classe, e observe a presenga de erros de tempo de compilag¢io. Uma vez mais,
esses erros indicam o que vocé deve fazer a seguir. Retorne a classe GetEmployeesInfo.
as, e adicione um método load, para carregar o XML. Veja o cédigo completo a seguir:
package utils {
import flash.events.EventDispatcher;

import flash.events.IEventDispatcher;
import mx.collections.ArrayCollection;
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import mx.rpc.events.FaultEvent;

import mx.rpc.events.ResultEvent;

import mx.rpc.http.HTTPService;

import utils.events.RetrieveInformationEvent;

public class GetEmployeesInfo extends EventDispatcher {
private var service :HTTPService;
private var _employeesCollection:ArrayCollection;

public function GetEmployeesInfo() {
_employeesCollection = new ArrayCollection();

}

public function get employeesCollection():ArrayCollection {
return _employeesCollection;

}

public function load(file:String):void {
service = new HTTPService();
service.url = file;
service.resultFormat = "e4x";
service.addEventListener(ResultEvent.RESULT, onResult);
service.addEventListener(FaultEvent.FAULT, onFault);

service.send();

}

private function onResult(event:ResultEvent):void {
var employees:XML = new XML( event.result );
var employee:XML;

for each (employee in employees.employee) {
this.addItem( employee.name, employee.phone, employee.age, employee.email );

this.dispatchEvent( new RetrieveInformationEvent( employeesCollection ));

}

private function onFault(event:FaultEvent):void {
trace("errors loading file");

public function addItem(name:String, phone:String, age:String, email:String):void {
var item:Object = {name: name, phone: phone, age: age, email: email};
employeesCollection.addItem( item );
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Vocé tem uma varidvel para criar uma instancia da classe de servigo HTTPService, que
sera utilizada para executar a chamada de servigo.

private var service:HTTPService;

A colegio é a variavel que vocé utilizard para armazenar os resultados. Vocé ndo quer
que uma subclasse tenha a habilidade de alterar a cole¢io diretamente, mas quer
permitir o acesso a cole¢io, para que possamos posicionar um setter.

private var _employeesCollection:ArrayCollection;

public function GetEmployeesInfo() {
_employeesCollection = new ArrayCollection();

}

O método GetEmployeesInfo é seu construtor default. Apenas crie um novo objeto para
a ArrayCollection.

public function GetEmployeesInfo() {
employeesCollection = new ArrayCollection();

}

O método load serd utilizado para apontar para o arquivo que vocé carregard. Adicione
ouvintes e inicie o servigo.
public function load(file:String):void {
service = new HTTPService();
service.url = file;
service.resultFormat = "e4x";
service.addEventListener(ResultEvent.RESULT, onResult);
service.addEventListener(FaultEvent.FAULT, onFault);

service.send();

}

O método onResult serd invocado em uma chamada de servico de sucesso. Vocé itera
pela classe, e toma os dados, utilizando o método addItem para adicionar o empregado
a colegao. Concluido o processamento, vocé utiliza 0 método dispatchEvent para des-
pachar um evento RetrieveInformationEvent e passar a employeesCollection.

private function onResult(event:ResultEvent):void {

var employees:XML = new XML( event.result );
var employee:XML;

for each (employee in employees.employee) {
this.addItem( employee.name, employee.phone, employee.age, employee.email );

this.dispatchEvent( new RetrieveInformationEvent( employeesCollection ));
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O método onFault serd chamado nos casos em que vocé encontrar erros, enquanto
tenta efetuar a chamada de servigo, como ao chamar um arquivo que nio existe, ou
na presenca de erros de seguranga. Neste ponto, vocé estd deixando esse método
com um segmento trace, porém se sinta livre para implementar o despacho de um
evento de erro.

private function onFault(event:FaultEvent):void {
trace("errors loading file");

}

O método addItem serd utilizado para pegar os pardmetros que vocé estd passando,
adicionando-os como objetos a colecio.
public function addItem(name:String, phone:String, age:String, email:String):void {

var item:Object = {name: name, phone: phone, age: age, email: email};
employeesCollection.addItem( item );

}

A varidvel getEmployeesInfo armazenard a instancia da classe de utilitario.

private var getEmployeesInfo:GetEmployeesInfo;

Assim que a aplicac¢io despachar o evento applicationComplete, applicationCompleteHandler
serd chamado, e criard uma nova instincia da classe GetEmployeesinfo, utilizando o
método load, para iniciar o servigo e passar a localiza¢io do XML.

protected function applicationCompleteHandler(event:FlexEvent):void {
getEmployeesInfo = new GetEmployeesInfo();
getEmployeesInfo.load("assets/file.xml");

getEmployeesInfo.addEventListener(RetrieveInformationEvent.RETRIVE_INFORMATION,
onInfoRetrieved );

}

O XML que utilizaremos ¢é simples. Crie um arquivo, assets/file.xml, e adicione o
seguinte codigo:

<employees>
<employee>
<name>John Do</name>
<phone>212-222-2222</phone>
<age>20</age>
<email>john@youremail.com</email>
</employee>
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<employee>
<name>Jane Smith</name>
<phone»212-333-3333</phone>
<age>21</age>
<email>jane@youremail.com</email>
</employee>
</employees>

Por fim, uma vez despachado o evento RetrieveInformationEvent, manipularemos o evento,
mostrando o atributo de nome do primeiro item.

private function onInfoRetrieved(event:RetrieveInformationEvent):void {
trace(event.employeesCollection.getItemAt(@).name);

}

Crie um evento personalizado, RetrieveInformationEvent, que armazena, e a cole¢io array
employeesCollection:
package utils.events {
import flash.events.Event;
import mx.collections.ArrayCollection;
public class RetrieveInformationEvent extends Event {
public static const RETRIVE_INFORMATION:String = "RetrieveInformationEvent”;
public var employeesCollection:ArrayCollection;
public function RetrieveInformationEvent( employeesCollection:ArrayCollection ) {
this.employeesCollection = employeesCollection;
super(RETRIVE_INFORMATION, false, false);

}

Compile e rode a aplicagio. Vocé pode ver os resultados da instrugdo trace na janela
do console.

Passe o teste

Agora, tornamos sua aplica¢io capaz de efetuar uma chamada de servico, e de re-
cuperar informagdes de empregados. Sem modificar GetEmployeesInfoTester, vocé pode
rodar o test runner, e deve receber uma luz verde (Figura 1.22).
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@ Executing FexUnit Tests

Runner Verslon:
Status:

No. of Tests:
Passed:

Falled:

Errors:

Ignored:

More detalls can be seen In "RexUnit Results’ view inside Rash Bullder.
It is now safe to close this window.

Figura 1.22 — Executando testes no FlexUnit.

Refatore

A tnica refatoragio que nos interessa é a adi¢io de uma tag de metadados que
aponte para o evento RetrieveInformationEvent, para que vocé tenha dicas de codigo
quando implementar a classe no Flex. Adicione o c6digo seguinte ao inicio da classe
GetEmployeesInfo:

[Event(name="retriveInformation", type="utils.events.RetrieveInformationEvent")]

Vocé pode baixar o exemplo completo em http://www.friendsofed.com/download.
html?isbn=1430224835.

Resumo

Neste capitulo, abordamos o FlexUnit 4 e o desenvolvimento dirigido por testes (TDD).
Partimos de uma visdo geral do FlexUnit 4, e, depois, mostramos como criar as classes
de suite de teste, os caso de teste e o test runner. Abordamos todos os métodos de
asser¢ao disponiveis no FlexUnit 4, os testes assincronos e a manipulagio de excegdes.
Também tratamos de métodos de asser¢io adicionais do FlexUnit 4 (como os ofere-
cidos pela biblioteca Hamcrest), de teorias, testes e dos testes de interfaces de usudrio.

Na segunda parte do capitulo, discutimos o desenvolvimento dirigido por testes com
o FlexUnit 4. Mostramos como criar um caso de teste falho, além de como escrever o
c6digo, passar um teste e refatorar esse cédigo. Esperamos ter oferecido a inspirac¢io
necessaria para que vocé utilize a técnica TDD em suas aplicagdes Flash moveis, web
e desktop, escrevendo um c6digo melhor, mais escalavel e reutilizavel.



