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RESUMO

Profissionais da area de TI estdo, cada vez mais, procurando adquirir conhecimento de
forma autodidata. Isso significa que ha uma grande demanda por materiais de aprendizado,
com 0s quais o interessado possa aprender sobre os conceitos de determinado assunto, fazer
exercicios de fixagdo e adquirir mais conhecimento que o ajudara no mercado de trabalho.
Para suprir essa demanda, existem pesquisas que estudam como as trilhas de aprendizagem
podem ser organizadas e construidas de forma simples e eficiente. Neste trabalho foi realizada
uma pesquisa relacionada a modelos de trilhas de aprendizagem, documentagdo do
desenvolvedor e linguagens especificas de dominio para propor uma forma de criar conteudos
de aprendizagem. Como resultado, esse trabalho apresenta uma DSL (Domain Specific
Language), denominada LCML (Learning Content Markup Language), cujo objetivo ¢
descrever contetidos de trilhas de aprendizagem, e também um compilador que traduz esses
contetidos para HTML. Como prova de conceito foram desenvolvidos, na linguagem LCML,
seis conteudos de uma trilha de aprendizagem sobre TDD (7est Driven Development). Além
do sucesso na elaboracdo dos contetidos e na sua conversao para HTML, percebeu-se também
que a utilizacdo da LCML pode reduzir o esfor¢o no desenvolvimento dos contetidos de

aprendizagem.

Palavras-chave: trilha de aprendizagem, conteido, DSL, TDD, compilador



ABSTRACT

IT professionals are increasingly seeking to acquire self-taught knowledge. This means that
there is a great demand for learning materials, in which interested parties can learn about the
concepts of a given subject, do exercises and acquire more knowledge that will help them in
the job market. To meet this demand, there is research that studies how learning paths can be
organized and constructed in a simple and efficient way. In this work, research was carried out
related to learning path models, developer documentation and domain-specific languages to
propose a way of creating learning contents. As a result, this work presents a DSL (Domain
Specific Language), called LCML (Learning Content Markup Language), whose objective is
to describe learning path content, and also a compiler that translates this content into HTML.
As a proof of concept, six contents of a learning path about TDD (Test Driven Development)
were developed in the LCML language. In addition to the success in preparing the content and
converting it to HTML, it was also noticed that the use of LCML can decrease the effort in

developing learning content.

Keywords: learning path, content, DSL, TDD, compiler
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1. INTRODUCAO

1.1 MOTIVACAO

Com o avanco da tecnologia, as oportunidades de emprego relacionadas a area de
Tecnologia da Informagdo tém aumentado e, com isso, também vem crescendo a necessidade
de especializagdo da mao-de-obra. Nesse cenario, a internet vem exercendo um papel
essencial como um meio de oferta de cursos e materiais - gratuitos ou pagos - que atendam a
essa demanda. Segundo uma pesquisa feita pelo Stack Overflow (2023), 80% dos
desenvolvedores optam por adquirir conhecimento por meio de fontes online, como videos,

blogs e foruns, e esse valor € 10% maior que o do ano passado.

Ha alguns anos vem surgindo, de forma cada vez mais frequente, plataformas de
aprendizado com o intuito de facilitar a educagdo autodidata para capacitagdo profissional.
Nesse contexto, um projeto de pesquisa na UNIRIO propos a plataforma LearningCurve
(SILVA, 2022), que visa “apoiar a elaboracdo de documentacdes de desenvolvedor com maior
qualidade e de forma colaborativa e auxiliar no aprendizado de estudantes de TI através da
documentacao de software”. No contexto dessa mesma pesquisa, Campos (2023) define o
conceito de trilhas de aprendizagem e um modelo para defini¢do dessas trilhas, cujo objetivo ¢
organizar um conjunto de recursos de aprendizagem em uma certa sequéncia que surge

através do planejamento de como o aprendizado do estudante ird ocorrer (YANG, 2013).

Um dos elementos definidos no modelo de trilha de aprendizagem proposto por
Campos (2023) sao os contetidos. Contetidos definem os elementos basicos de estruturagao da
informacdo que sera consumida pelos desenvolvedores ao percorrerem uma trilha de
aprendizagem. Thayer (2021) propde a categorizagdo dos contetidos em trés tipos: conceitos
de dominio, fatos de execugdo e padrdes de uso. O primeiro representa as ideias e o0s
conceitos relacionados ao contexto da aprendizagem, o segundo define as regras que explicam
comportamentos da tecnologia e suas consequéncias € o terceiro representa o passo a passo de
acOes para realizar uma determinada tarefa naquela tecnologia. Apesar do trabalho de Thayer
discutir a organizagdo desses contetidos no contexto do aprendizado de APIs, entende-se que
ele pode ser aplicado ao aprendizado de outras tecnologias da area de TI, como uma

linguagem de programacao, por exemplo.
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A partir desse cendrio, a oportunidade de pesquisa que surge estd na criacdo dos
conteudos de aprendizagem, de forma que os autores das trilhas de aprendizagem disponham
de um instrumento para descricdo desses conteudos, de forma que essa descricdo nao esteja
associada a nenhuma tecnologia especifica de apresentagdo como HTML', CSS?, Markdown®
ou LaTeX*. Dessa forma, o conteudista podera focar seus esfor¢os na defini¢do e criagdo do
conteudo propriamente dito, sem se importar com a tecnologia que sera efetivamente usada na

apresentacao final desse contetido ao desenvolvedor.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo desse trabalho pode ser resumido como: desenvolver um mecanismo para

criacdo de conteudos de aprendizagem. Esse objetivo pode ser dividido nos seguintes topicos:

1. Definir uma DSL (Domain Specific Language) para descrigdo de conteudos,
segundo a categorizacao de Thayer (2021).

2. Implementar um compilador que traduza os conteudos descritos nessa linguagem
para HTML, de forma que o contetido criado possa ser visualizado em um
navegador.

3. Elaborar uma prova de conceito para o tema TDD (7est Driven Development), ou
seja, usando a DSL proposta serdo criados conteudos focados no aprendizado dessa

tecnologia e tais conteudos serdo compilados para paginas HTML.

Ao cumprir esses objetivos, entende-se que os principais resultados deste trabalho sdo
a defini¢do da linguagem para criagdo de contetdos de aprendizagem e seu compilador. Esses
resultados contribuem para facilitar o processo de criagdo de contetidos, uma vez que permite
que o conteudista se concentre na definigdo do conteudo propriamente dito, e sua
disponibilizagdo em um formato amplamente acessivel, j4 que esse conteido pode ser

acessado via navegador.

E importante também ressaltar que nio estd no escopo deste trabalho a integragdo do
compilador aqui desenvolvido com as demais ferramentas criadas para a plataforma

LearningCurve.

! https://www.w3.org/html/

2 https://www.w3.org/Style/CSS/

3 https://www.markdownguide.org/
* https://www.latex-project.org/
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1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO

Além desta introdugdo, este trabalho estd organizado nos seguintes capitulos:

Capitulo 2: Fundamentagdo tedrica - Apresenta os conceitos fundamentais
sobre modelos de trilhas de aprendizagem, documentagdao do desenvolvedor,
TDD e DSL.

Capitulo 3: Linguagem para defini¢do de conteudo - Apresenta a DSL
desenvolvida neste trabalho para descrigdo de contetidos de trilhas de
aprendizagem.

Capitulo 4: Implementacdo do compilador - Apresenta a arquitetura do
compilador que processa a DSL proposta, seus componentes € 0 conversor
para HTML.

Capitulo 5: Conteudo de aprendizagem para TDD - Apresenta uma prova de
conceito através da criagdo de uma trilha de aprendizagem para TDD
utilizando a DSL desenvolvida neste trabalho.

Capitulo 6: Conclusao - Apresenta as conclusdes finais deste trabalho.

13



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 MODELOS DE TRILHAS DE APRENDIZAGEM

De acordo com Lopes e Lima (2019), a definicdo de trilha de aprendizagem nao pode
se resumir apenas a um conjunto de passos, procedimentos ou prescricdes, porque isso
engessaria muito o processo de ensino-aprendizagem. Por isso, também ¢é necessario
desenvolver uma estrutura de organizagdo para ela. Avaliando diversos conceitos de trilha, as

autoras chegaram a trés possiveis categorias:

e Primeira Categoria: a trilha se trata de um modelo a ser seguido.

e Segunda Categoria: a trilha ¢ conceituada como uma agdo, ato ou efeito de
percorrer um caminho.

e Terceira categoria: a trilha equivale ou representa o registro de caminhos

percorridos.

As trilhas que estdo na primeira categoria sdo comparadas em diversos estudos, por
Lopes e Lima (2019), com um mapa conceitual, sendo a diferenga que no caso de uma trilha
haveria uma organizagao de sequéncia de aprendizagem, definindo como o aluno aprenderia o
tema. Uma trilha que representa a organiza¢do da sequéncia necessaria para aprender um
determinado tema pode entrar na primeira categoria, considerando que um caminho
determinado pode ser considerado um modelo. Porém, também pode entrar na segunda
categoria, sendo um ato de trilhar um percurso. Nesse caso, estariam classificadas as
defini¢des cujos percursos sdo passiveis de escolhas por parte dos alunos, devido ao seu foco
nas acdes feitas durante o percurso da trilha. Levando em conta todas essas defini¢des, uma
trilha de aprendizagem pode ser considerada como caminhos que podem ser escolhidos pelo
aluno para que ele adquira conhecimento gradativamente, ja que a segunda categoria
considera flexibilidade para tomada de decisdes no processo de aprendizado. Como a terceira
categoria se trata do registro de caminhos percorridos, a representacdo acaba sendo

fundamental para esse modelo, que geralmente ¢ feita utilizando grafos.

Depois de levantar todos esses pontos Lopes e Lima (2019) chegaram a conclusao de
que uma trilha de aprendizagem seria um conjunto sistematico e multimodal de unidades de
aprendizagem com diversas formas de navegagdo, podendo ser personalizados de acordo com
os seus objetivos, perfil do aluno ou até caracteristicas de aprendizagem. A defini¢do de trilha
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de aprendizagem de Yang et al. (2014) ¢ um conjunto de objetos que sdo responsaveis por
definir como o curso de um estudo se desenvolve, utilizando passos que um aluno deve fazer
para aprender o conteudo. Em cada um deles, o estudante realiza agdes de aprendizagem que
seguem a pedagogia adequada para aprender determinado assunto. Essa defini¢do reforca a
definicdo de Lopes e Lima (2019). Além disso, esses autores consideram necessario haver
alguma forma de avaliacdo na trilha de aprendizagem, ja que ¢ esperado que o aluno chegue a

um determinado nivel de conhecimento sobre o assunto conforme vai estudando-o.

Figura 1: Modelo de trilha de aprendizagem

A sucessdo define como sera realizada a
selecdo dos sucessores de um passo.
O tipo padrdo de um
O tipo padréio de uma sucesséo & caminho é OBRIGATORIO T
OBRIGATORIA.
Os tipos EXCLUSIVA & MULTIPLA sd sédo
usados caso haja mais de um sucessor.
Caminho
] * | proximo tipo - TipoCaminho = OBRIGATORIO
<<enums== Passo anterior
TipoSelecao descricao : string N
OBRIGATORIA sucessao : TipoSelecao = OBRIGATORIA
EXCLUSIVA filho
MULTIPLA <<anume==
T TipeCaminho
OBRIGATORIO
. OPCIONAL
RECOMENDADO
PREFERENCIAL
| Conteudo PassoComposto
|7' subordinacao : TipoSelecao = OBRIGATORIA

) Um caminho pode ser:
A subordinacdo define como serd realizada a OBRIGATORIO: deve ser trilhada.
selecdo dos filhos de um passo composto. |Assunto |Tri|ha OPCIONAL: pode ou ndo ser trilhado.
[ [ RECOMEMNDADQ: é opcional, mas
O tipo padrdo de uma subordinacdo & L recomendado pelo autor

OBRIGATORIA. * | preRequisitos PREFEREMCIAL: dentre varios caminhos, esse
& o preferido.

[ *

Os tipos EXCLUSIVA e MULTIPLA sd sédo usados
caso haja mais de um filho.

Fonte: Campos (2023)

A Figura 1 apresenta um modelo de trilha de aprendizagem desenvolvido por Campos
(2023), que se baseou nos conceitos de trilha de aprendizagem mencionados anteriormente. E
possivel perceber que o diagrama segue o padrao de projeto Composite (GAMMA et al.,
1995), que ¢ comum em estruturas de arvores. Nele, as trilhas de aprendizagem podem ser
compostas por outras trilhas (nesse modelo pré-requisitos sdo considerados como trilhas) ou
assuntos, que possuem carater estruturante para organizar os temas abordados na trilha e
também podem ser compostos por outros assuntos ou contetidos, que representam os
elementos basicos ou agdes de aprendizado a serem executadas pelo aluno ao consumir a
trilha. Além desses elementos, o modelo também define regras de como consumir esses

conteudos para concluir a agdo de aprendizagem. E importante destacar que o objetivo desse
15



modelo ¢ sugerir a estruturacdo de uma trilha de aprendizagem, mas ele ndo contempla a

descrigao dos conteudos.

2.2 DOCUMENTACAO DO DESENVOLVEDOR

Nos dias atuais, o desenvolvimento de softwares, dos mais simples aos mais
complexos, geralmente demandam o uso de um conjunto variado de tecnologias. Essas
tecnologias normalmente se apresentam sob a forma de APIs (Application Program
Interface), frameworks, linguagens de programagdo, servicos remotos, praticas de
desenvolvimento, dentre outros. Assim, ¢ essencial que os desenvolvedores tenham acesso a
documentacdo dessas tecnologias para que possam estuda-las, entender os detalhes do seu
funcionamento e acessar exemplos de seu uso. Por isso, ¢ importante que essa documentagao
tenha uma qualidade adequada, mas o que significa uma documentacao de qualidade? Thayer
et al. (2021) definem que o conhecimento robusto de uma API requer trés tipos de
conhecimento: conceitos de dominio, fatos de execucdo e cendrios de uso (Figura 2). O
primeiro diz respeito ao mundo real fora da API que ela tenta modelar e a terminologia
adotada na API. O segundo define o que cada parte da API faz, por exemplo: tratando-se de
uma fun¢do quais seriam os seus parametros de entrada, os valores de saida e quais os seus
efeitos colaterais. O ultimo define a correlacdo das suas partes, ou seja, como as fungdes de

uma API podem ser utilizadas em conjunto para resolver algum problema especifico.

Esses trés aspectos do conhecimento sdo centrais para que um desenvolvedor entenda
o funcionamento de uma API e consiga desenvolver codigo utilizando essa API. Pode haver
outros conhecimentos especificos que serdo necessarios, principalmente do ponto de vista de
execucdo do cddigo, ja que para isso, talvez seja necessario conhecer o sistema operacional,
outras plataformas e configura¢des. Contudo, apenas do ponto de vista de compreensdo e
capacidade de escrever um cddigo coeso utilizando uma API, esses trés elementos sdo
suficientes, segundo Thayer et al. (2021). Também ¢ possivel desenvolver sem
necessariamente ter esses trés tipos de conhecimento, mas ¢ preciso ter um conhecimento

minimo sobre eles para conseguir ter sucesso no desenvolvimento.

Apesar deste trabalho ndo ter como foco o aprendizado de APIs, a organizagdo de
conteudos de aprendizagem para outras tecnologias como frameworks, linguagens de
programacao e até mesmo praticas de desenvolvimento, pode explorar as diretrizes propostas
por Thayer et al. Assim, alguns comandos da linguagem de descricdo de contetidos de

aprendizagem apresentada neste trabalho foram diretamente influenciados por essa proposta.
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Figura 2: Relacionamento entre os 3 componentes do conhecimento de uma API

Domain Concepts

Abstract
Concepts

Terminology links
abstract concepts to
both API usage
pattern rationale and
to execution facts

API usage pattern rationale
explains code patterns in
terms of domain concepts
and execution facts

API usage
patterns are
organized by
domain concepts

Execution facts
model domain
concepts

Execution
Facts

r

Code
® Patterns
API usage patterns are built
from and constrained by \API Usage Patterns

execution facts

Fonte: Thayer ef al. (2021)

2.3 TEST DRIVEN DEVELOPMENT

O Test Driven Development (TDD), de acordo com Astels (2003), ¢ uma técnica de
desenvolvimento em que os testes sdo desenvolvidos antes do codigo. Ele afirma ainda que se
deve utilizar uma légica de semaforo chamada 7DD Traffic Light, desenvolvida por William
Wake, que considera erros de compilagdo como a luz amarela, falha em testes como a luz
vermelha e sucesso nos testes como a luz verde. Um elemento extremamente fundamental
para que TDD seja possivel € a constante refatoragdo. Normalmente, desenvolve-se o minimo
necessario para que os testes passem e depois realizam-se varias refatoragdes até que o codigo

possua a logica de programagao desejada.

Para desenvolver uma determinada funcionalidade utilizando TDD, o programador
deve pensar nos testes mais simples possiveis para testar cada aspecto da funcionalidade.
Quando tentar criar o primeiro teste, o 7DD Traffic Light fica com a luz amarela, ja que uma
classe ou funcdo que ainda nao existe estd sendo utilizada. Entdo, codifica-se o minimo
possivel para resolver os problemas de compilagdo. Normalmente, nesse momento a luz muda
para a vermelha, j& que o cddigo ndo tem nada implementado até entdo, apenas as estruturas
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mais bésicas foram criadas. Entdo, ¢ necessario corrigir o codigo para que o teste passe,
também da forma mais simples possivel. Depois que o teste passar, verifica-se se ha
duplicagdo no codigo. Se sim, deve-se refatora-lo, se ndo o proximo teste deve ser
desenvolvido e o processo se repete até chegar ao fim do desenvolvimento da funcionalidade.

A Figura 3 representa o fluxo do TDD descrito anteriormente:

Figura 3: Funcionamento do TDD Traffic Light

Desenvolver Desenvolver
—————— > - |—
Teste Cadigo
A l ’
Teste
( assa?

Refatorar |«

Fonte: Elaborada pela autora

Existem casos em que a luz verde pode vir logo apdés uma amarela, normalmente
quando a linguagem de programacdo ¢ fortemente tipada, como Java. Suponha que uma
funcdo que deva retornar um valor inteiro esteja sendo desenvolvida em TDD e que o
primeiro teste verifica se o valor retornado € 0. Para resolver os erros de compila¢do, ndo
basta apenas criar a fungdo com os parametros necessarios, mas também atribuir algum valor
de retorno, que sendo o mais simples possivel, deve ser retornado, nesse caso especifico, o
valor 0. Como o teste esperava que o valor fosse zero, o teste resultard em uma luz verde, o
que acaba entrando no caso de exce¢do do 7DD Traffic Light.
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Algumas das vantagens do uso do TDD sdo: os testes sdao desenvolvidos mais
rapidamente e a identificagdo de defeitos torna-se mais facil. Geralmente os testes sdo feitos
depois que o codigo estd pronto, o que pode demorar mais tempo, ja que o programador tem
que relembrar o que fez ou a pessoa responsavel pelos testes tem que parar para entender o
cddigo e depois testd-lo. Ademais, como cada trecho de cédigo exige um teste relacionado a
ele, ¢ mais facil identificar defeitos, porque se um teste nao passar, o problema estara no

codigo recém escrito, permitindo que ele seja corrigido imediatamente.

2.4 LINGUAGENS ESPECIFICAS DE DOMINIO

Uma DSL (Domain Specific Language) (FOWLER, 2010) ¢ uma linguagem projetada
para cumprir um objetivo especifico e, por conta disso, geralmente estd associada a um
dominio especifico. Por isso, ndo € possivel criar um sistema completo com ela, apenas uma
parte dele, o que significa que ela deve ser combinada com outras linguagens. DSLs
normalmente possuem comandos simples e focados, o que facilita seu uso pelos
desenvolvedores e seu entendimento at¢é mesmo por outros membros da equipe de

desenvolvimento.

Segundo Fowler (2010), existem dois tipos de DSLs: externa e interna. A primeira ¢
construida do zero em uma linguagem separada e possui um interpretador/compilador proprio.
Muitas DSLs externas trabalham em conjunto com a principal linguagem de programacao
utilizada em um sistema, oferecendo formas mais adequadas de codificar certas partes desse
sistema. Alguns exemplos de DSLs externas sao: XML, SQL e HTML. J& as DSL 's externas
sdo construidas a partir de uma linguagem de programacdo ja existente, usando a sintaxe
dessa linguagem, mas com o codigo escrito de forma diferente da forma usual, geralmente
usando um formato especial de API denominada interface fluente (FOWLER, 2010). Um bom
exemplo ¢ o LINQ (Language Integrated Query), usada para escrever codigos de consulta a

dados no CH#.

A partir desses conceitos, o proximo capitulo ira detalhar a DSL proposta para

definicao de conteudos de aprendizagem, seus comandos e exemplos de uso.
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3. LINGUAGEM PARA DEFINICAO DE CONTEUDO

A DSL desenvolvida neste trabalho recebeu o nome de Learning Content Markup
Language ou LCML, que tem como objetivo descrever conteudos de uma trilha de
aprendizagem. A ideia geral da linguagem ¢é permitir a descricdo de contetidos usando uma
sintaxe simples e leve (sem muitos simbolos ou palavras reservadas) e o principal marcador
dos comandos da linguagem ¢ o simbolo # (hashtag) no inicio de uma linha. A Tabela 1
apresenta os comandos da LCML que serdo detalhados nas secdes a seguir. No Apéndice A
encontra-se a definicdo formal da LCML em BNF estendida. A BNF estendida adotada neste
trabalho utiliza a sintaxe proposta pelo W3C (World Wide Web Consortium) e que foi usada na
definicdo da sintaxe da linguagem XML (W3C, 2024). Por ser uma definicdo formal, as

regras sintaticas da LCML podem ser facilmente compreendidas a partir das regras definidas

no Apéndice A.
Tabela 1: Comandos da LCML
Comando Descricao

#1, #2,#3 Cabecalhos de nivel 1, 2 e 3. Permitem criar secdes nos conteudos para
organizar os diversos assuntos.

#code Codigo: permite inserir codigos-fonte no conteudo.

#list Lista: permite criar uma lista de itens.

#concepts Conceitos: permite inserir uma lista de conceitos e suas respectivas defini¢cdes
Thayer et al. (2021).

#table Tabela: permite criar uma tabela com cabegalho.

#image Imagem: permite inserir uma imagem no contetdo.

#video Video: permite inserir um video no contetdo.

#scenario Cenario: permite definir um cenério de uso com o seu passo a passo € 0s

respectivos detalhamentos Thayer et al. (2021).

#question Questao: permite definir questdes de multipla escolha.

Fonte: elaborada pela autora

A linguagem LCML foi inspirada no Markdown’ e nos conceitos de DSL externa de
Fowler (2010). O objetivo era tornar a linguagem o mais simples possivel de forma a facilitar
a sua aprendizagem e uso e, por isso, nos casos em que hd comandos de abertura e

encerramento, a mesma expressao foi utilizada tanto para abrir quanto para fechar o comando.

> https://www.markdownguide.org/
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Dentre os comandos citados na Tabela 1, dois cobrem a proposta de Thayer: #scenario
(cenarios de uso) e #concepts (conceitos de dominio). Nao foi criado nenhum comando
especifico para fatos de execugdo, porque considerou-se que no contexto da trilha de
aprendizagem eles seriam tratados como conceitos técnicos, ou seja, conceitos de alguma
ferramenta, framework, dentre outros. Sendo assim, julgou-se que, para a definicdo dos
conteudos, os conceitos de dominio e os fatos de execugdo sdo semelhantes e, portanto, os

fatos de execucao pode ser representados como conceitos de dominio (#concepts).

3.1 CABECALHOS

E possivel definir cabecalhos de nivel 1, 2 ¢ 3 com os comandos #1, #2 e #3,
respectivamente (Figura 4). O texto do cabecalho deve vir apds o comando e deve ocupar
apenas a propria linha do comando (ndo € possivel definir cabecalhos que ocupem mais de
uma linha). Esse comando ndo gera nenhum tipo de numeracdo, logo esses devem ser

fornecidos pelo conteudista, se assim ele quiser.

Figura 4: Exemplos de cabecalhos em LCML

#1 1. TDD
#2 1.1 Conceitos de TDD

#3 1.1.1 Teste Unitéario

Fonte: elaborada pela autora

3.2 CODIGOS

O comando #code (Figura 5) define o inicio e o fim de uma érea de codigo-fonte e
tudo que ¢ escrito nessa area deve ser apresentado ao usuario exatamente da mesma forma

como esta escrito, ou seja, com quebras de linha, espagos, tabs, recuos, etc.

Figura 5: Exemplos de codigos em LCML

#code
X =x + 2;
#code

#code

public static String getString(String key) {
return rb != null ? rb.getString(key) : key;

}

#code

Fonte: elaborada pela autora
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3.3 LISTAS

O comando #list (Figura 6) define uma 4rea de itens de uma lista. Cada linha dentro
dessa area representa um item da lista, portanto, um item ndo pode ocupar duas ou mais

linhas.

Figura 6: Exemplos de listas em LCML

#list
JUnit
Jest

#list

#list

Item numero um da lista
Esse é o item dois da lista
Terceiro item da lista
#list

Fonte: elaborada pela autora

3.4 CONCEITOS

O comando #concepts (Figura 7) define uma area onde sdo descritos os conceitos
relacionados a um dominio, tecnologia, framework, etc. Esse comando foi definido para que a
LCML esteja aderente aos elementos propostos por Thayer et al. (2021), apresentados no
capitulo 2. Cada conceito ¢ descrito em uma linha iniciada por um - (hifen) seguido do nome
do conceito. As linhas seguintes devem ser usadas para explicar ou detalhar o conceito e

podem conter paragrafos, imagens, videos, listas, codigos ou tabelas.

Figura 7: Exemplos de conceitos em LCML

#concepts
- Conceito UM
Definicdo do conceito UM

- Conceito DOIS
Definicdo do conceito DOIS.
Continuacdo da definicdo do conceito DOIS

#concepts
#concepts
- TDD

Test Driven Development (Desenvolvimento Dirigido por Teste)

- JUnit
Framework para implementacdo de scripts de teste em Java

- Teste Unitario
Teste realizado em uma Unica unidade.
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A unidade deve estar isolada das demais.

#concepts

Fonte: elaborada pela autora

3.5 TABELAS

O comando #table (Figura 8) define uma tabela e, opcionalmente, pode ser seguido do
modificador border para indicar que a tabela devera ter borda. Cada linha dentro da area da
tabela representa uma linha da tabela e a primeira linha representa, obrigatoriamente, o
cabecgalho da tabela (ndo ¢ possivel definir uma tabela sem cabecalho). Em cada linha, as
colunas sdo separadas pelo simbolo | (pipe). Opcionalmente, os textos dos cabegalhos podem
ser precedidos dos simbolos <, = ou > que indicam, respectivamente, alinhamento a esquerda
(default), centralizado ou alinhamento a direita para os dados daquela coluna. Na versao atual,

as células das tabelas s6 podem conter textos.

Figura 8: Exemplos de tabelas em LCML

#table

Cabecalho da Coluna 1 | Cabecalho da Coluna 2
Linha 1, coluna 1 | Linha 1, coluna 2

Linha 2, coluna 1 | Linha 2, coluna 2

#table

#table border

<Produto | =Categoria | >Preco
Mouse | A | 32,30

Notebook | B | 2727,48
Teclado | C | 128,65

#table

Fonte: elaborada pela autora

3.6 IMAGENS

O comando #img (Figura 9) define uma imagem e deve ter, como primeiro parametro,
a URL da imagem. Opcionalmente, é possivel definir um texto alternativo para a imagem ou

sua largura e altura.
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Figura 9: Exemplos de imagens em LCML

#img http://site.com/fotol.jpg
#img http://site.com/foto2.jpg 500 300
#img http://site.com/foto3.jpg "texto alternativo"

#img http://site.com/fotod.jpg "texto alternativo™ 500 300

Fonte: elaborada pela autora

3.7 VIDEOS

O comando #video (Figura 10) define um video e deve ter, como primeiro parametro,
a URL do video. Opcionalmente, ¢ possivel definir a largura e a altura da area para
apresentacao do video. Os controles comuns de start, stop € pause sao sempre apresentados

juntamente com o video.

Figura 10: Exemplos de videos em LCML

#video https://www.site.com/movie.mp4d 500 300
#video https://www.youtube.com/embed/tgbNymZ7vqY

#video https://www.youtube.com/embed/tgbNymzZ7vqgY 500 300

Fonte: elaborada pela autora

3.8 CENARIOS DE USO

O comando #scenario (Figura 11) define uma area onde sdo descritos os passos de um
cenario de uso que ilustra o uso de uma tecnologia, API, framework, etc. Esse comando foi
definido para que a LCML esteja aderente aos elementos propostos por Thayer ef al. (2021),
apresentados no capitulo 2. Cada passo do cenério de uso ¢ descrito em uma linha iniciada por
um - (hifen). As linhas seguintes devem ser usadas para explicar ou detalhar aquele passo e

podem conter paragrafos, imagens, videos, listas, codigos ou tabelas.

Figura 11: Exemplos de cenarios de uso em LCML

#scenario
- Passo um
Texto do passo um

- Passo dois
- Passo trés
#scenario

#scenario
- Passo um
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Paragrafo do passo um

- Passo dois
Pardgrafo do passo dois

Outro paragrafo do passo dois
- Passo trés

#img http://www.unirio.br/++theme++unirio-teste/img/logo unirio.png
#scenario

Fonte: elaborada pela autora

3.9 QUESTOES

O comando #question (Figura 12) define uma questdo de multipla escolha que pode
ser usada para avaliar o progresso da aprendizagem, por exemplo. O enunciado da questdo
pode conter paragrafos, imagens, videos, listas, codigos ou tabelas. As respostas da questdo de
multipla escolha iniciam com a combinagdo () (abre e fecha parénteses) e uma dela deve estar
marcada com um * (asterisco) para indicar a resposta correta. Cada resposta também pode ser

detalhada com pardgrafos, imagens, videos, listas, codigos ou tabelas.

Opcionalmente esse comando pode vir seguido do nome de uma funcdo que sera
executada quando o usuario selecionar uma das respostas. Esse parametro foi criado
especificamente para a traducdo da LCML em HTML, onde a correcdo da resposta pode ser
realizada através da execucdo de um codigo Javascript. Essa discussdao serd realizada com

mais detalhes no Capitulo 4.

Figura 12: Exemplos de questées em LCML

#question
Quanto é 2 x 37

() Cinco
(*) Seis
() Oito
#question

#iquestion assess
Primeiro pardgrafo do enunciado

Segundo paragrafo do enunciado

() Primeira resposta
Pardgrafo da primeira resposta

(*) Segunda resposta

#img http://site.com.br/image.jpg
() Terceira resposta

#code
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if (x > vy)
xX++;

#code

#iquestion

Fonte: elaborada pela autora

3.10 PARAGRAFOS

Paragrafos ndo sdo comandos propriamente ditos, mas qualquer texto ndo iniciado
com # (hashtag), - (hifen), \ (contrabarra) ou ( (abre parénteses) ¢ tratado como um paragrafo
(Figura 13). Como ndo existe um comando para determinar formalmente o inicio e o fim de
um paragrafo, seu término ¢ definido por uma linha vazia (linha em branco). Dessa forma, ao
iniciar um paragrafo, todas as linhas subsequentes vao automaticamente fazer parte desse
paragrafo até que seja encontrada uma linha vazia. Por isso, o fato de existirem duas linhas de
texto distintas no codigo LCML ndo significa que o usudrio verd exatamente duas linhas na
apresentacdo final do conteudo, pois ambas linhas fazem parte do mesmo paragrafo. Para
forcar uma quebra de linha em um pardgrafo deve-se acrescentar uma \ (contrabarra) como
ultimo caracter da linha. Da mesma forma, para forgar uma linha em branco no meio de um

paragrafo deve-se acrescentar uma linha contendo somente uma \ (contrabarra).

Figura 13: Exemplos de paragrafos em LCML

Essa é a linha inicial de um parégrafo.
Essa frase vai continuar a linha anterior.
Fim do paréagrafo.

Segundo paragrafo.

Essa frase continua a linha anterior.

Ao fim dessa linha tem uma quebra.\

Nova linha no mesmo paragrafo com uma quebra no final.\
\

Ultima linha do paragrafo.

Fonte: elaborada pela autora

3.11 ELEMENTOS DE FORMATACAO DE TEXTO

Nos textos dos cabecalhos, listas, conceitos, tabelas, cenarios, questdes e paragrafos ¢
possivel inserir marcagdes em LCML para definir links, negrito, itdlico, sublinhado, tachado,
fonte aumentada, subscrito e sobrescrito. A Tabela 2 apresenta essas marcagdes, que foram

inspiradas no Markdown, e a Figura 14 mostra exemplos de uso dessas marcagdes
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Tabela 2: Marcacoes de texto definidas na LCML

Marcacio LCML
Link [texto do link] (url destino)
Negrito **texto em negrito**

Ttalico *texto em itédlico*
Sublinhado ___texto sublinhado
Tachado ~~texto tachado~~

Fonte aumentada

t++texto com fonte aumentada++

Subscrito

~texto subscrito~

Sobrescrito

“texto sobrescrito”

Fonte: elaborada pela autora

Figura 14: Exemplos de formatacgao de textos em LCML

Esse texto

Esse texto

Esse texto

Esse texto

Esse texto

H~2~0

XAi+14

Clique [aqui] (http://google.com) para acessar o Google!

vai

vai

vai

vai

vai

ser apresentado em **negrito**
ser apresentado em *italico*
ser apresentado __ sublinhado_
ser apresentado ~~tachado~~

ser apresentado com ++Fonte Aumentada++

Fonte: elaborada pela autora

Este capitulo apresentou a linguagem LCML e seus comandos, com exemplos. No

proximo capitulo serdo apresentados o compilador LCML e sua arquitetura, assim como os

detalhes da conversao do contetdo LCML para HTML.
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4. IMPLEMENTACAO DO COMPILADOR LCML

A literatura técnica geralmente utiliza o termo "compilador" para programas que
traduzem um cédigo-fonte em alto nivel para codigo de maquina (p. ex., compilador C/C++)
ou para codigo intermediario de uma maquina virtual (p. ex., compilador Java). Entretanto, a
palavra "compilador" também pode ser usada para programas que traduzem um cdodigo-fonte
em alto nivel para outro cddigo em alto nivel. Muitas vezes, esse Ultimo tem sido chamado de
"transpilador”, porém um transpilador ¢ um tipo de compilador. Por isso, nesse TCC sera

adotado o termo "compilador".

4.1 ARQUITETURA DO COMPILADOR

A Figura 15 apresenta a arquitetura do compilador LCML, desenvolvido na linguagem
Java (versdo 20). Nela é possivel observar os principais elementos ¢ o fluxo entre eles:
Reader, Analisador Léxico, Analisador Sintatico, Analisador Semantico e Gerador. A solucao
foi implementada pensando na possibilidade de substituicdo de dois desses componentes
(Reader e Gerador), de forma que o compilador possa ser flexivel tanto na leitura dos dados
de entrada quanto na geracao do resultado final. Nas se¢des a seguir serdo detalhados cada um

desses componentes.

Figura 15: Arquitetura do compilador

Contelido

|_> Reader

— /

Analisador
Léxico

E Analisador

Sintatico
g Analisador
Seméntico

Gerador > HTML

— /--

Fonte: elaborada pela autora
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O codigo do compilador pode ser acessado em um repositério do Github através do

link https://github.com/LuisaCCorreia/L.earning_Curve LCML_Compiler.

4.2 READER

E o componente responsavel pela leitura do cédigo LCML. Essa leitura ¢ feita linha a
linha e cada linha lida ¢ transferida para o Analisador Léxico, uma por vez. O Reader
implementado neste trabalho 1€ o conteudo de um arquivo em disco (a partir do nome desse
arquivo). A arquitetura do compilador permite que esse componente seja substituido por outro
componente sem maiores dificuldades. Dessa forma, outro Reader podera ler o codigo LCML

a partir de uma cadeia de caracteres ou stream.

4.3 ANALISADOR LEXICO

O Analisador Léxico ¢ responsavel por analisar as linhas da LCML enviadas pelo
Reader e quebrar essa linha em fokens. O token identifica o elemento 1éxico presente na linha
do conteudo. A implementacdo desse processo, chamado de tokenizagdo, ¢ feita linha a linha
e adota expressdes regulares para verificar se o0 comando esta escrito corretamente e extrair os

tokens correspondentes.

Considere, por exemplo, que o compilador est4 analisando um contetido que contém

uma imagem, representada da seguinte forma:

#img http://www.unirio.br/++theme++unirio-teste/img/logo unirio.png "texto alternativo" 100

50

Essa linha serd enviada para o Analisador Léxico e ele vai comparar com as
expressoes regulares de uma lista da classe Command, que possui os atributos relacionados a
regex, ao foken e aos contextos em que aquele foken € permitido. A regex que combina com a

linha mostrada anteriormente é:

Aimg [\\s]+ (2<url>["\\sl+) (?2: [\\s]+(2<alt>\\\".+\\\")) 2 (?: [\\s]+ (2<width>\\
d+) [\\s]l+ (?<height>\\d+)) ?[\\s]*$

Com a combinag¢do bem sucedida serd instanciado um objeto da classe Pair, que
possui o tipo de token no lado esquerdo e uma estrutura de dados do tipo Map que possui o
nome do grupo do regex como chave, tendo nesse caso 4 chaves com seus respectivos

valores:
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e url: http://www.unirio.br/++theme++unirio-teste/img/logo_unirio.png
e alt: “texto alternativo”

e width: 100

e height: 50

A Figura 16 representa os valores mencionados anteriormente, que ¢ exibida no

terminal ao utilizar o compilador:

Figura 16: Tokens gerados para o comando #img

. IMAGE
width: [10@] [posicao 88]
alt: ["texto alternativo"] [posicao 68]

url: [http://www.unirio.br/++theme++unirio-teste/img/logo unirio.png] [posicao

height: [50] [posicao 92]

Fonte: Elaborada pela autora

Em um segundo exemplo, considere que o compilador estd analisando um contetdo

que contém a seguinte questao:

#question

Qual é o resultado da soma 2 + 27
(*) 4

()6

()8

#question

Ao analisar a terceira linha desse comando, ela ird combinar com a seguinte expressao

regular:

2 (2:\\ () (?<discorrect>\\*?) (?:\\)) (?2<option>.+)$

Note que essa expressdo regular s6 faz sentido dentro do comando #question, por
isso, algumas expressdes regulares s6 sdo aplicadas em determinados contextos. Com a
combinag¢do bem sucedida ocorre a instanciacao da classe Pair, que possui o tipo de token no
lado esquerdo e uma estrutura de dados do tipo Map, que possui o nome do grupo do regex
como chave, tendo nesse caso 2 chaves: iscorrect e option, com os respectivos valores * ¢ 4.

A Figura 17 mostra como essa estrutura ¢ exibida pelo compilador:
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Figura 17: Tokens gerados para a resposta de uma #question

ype: ANSWER

iscorrect: [*] [posicao 1]
option: [4] [posicao 3]

Fonte: Elaborada pela autora

Dessa forma, para cada comando encontrado no conteiido, serd buscada uma regex
correspondente dentro do contexto em que se encontra o comando. Se o comando nao
combinar com nenhuma das expressdes regulares ¢ gerado o token INVALID e,

consequentemente, um erro de compilagao.

4.4 ANALISADOR SINTATICO

O Analisador Sintatico € responsavel por avaliar se a combinag¢do dos tokens enviados
pelo Analisador Léxico faz sentido. Para isso ele verifica se determinado foken ¢ vélido no
contexto em que ele foi encontrado e, se ndo for, ¢ gerado um erro de compilacio. Um
exemplo: dentro do contexto de um comando #code ndo pode haver nenhum outro comando,
como #table ou #list. Outro exemplo: no contexto de um comando #scenario nao pode haver
um comando #question. Se o Analisador Sintdtico ndo detectar nenhum problema, ele cria
uma estrutura chamada lista sintatica, que representa o codigo LCML como uma lista de
tokens.

A Tabela 3 mostra os comandos ¢ o contexto permitido em cada comando, marcados
com a cor verde. Na coluna de comandos também constam os comandos internos, como o
item de uma lista, por exemplo. O contexto “DEFAULT” seria o contexto mais basico. Os
contextos sdo gerenciados em uma pilha, ou seja, quando é encontrada a abertura de um
comando, seu contexto ¢ colocado na pilha, e quando ¢ encontrado o fechamento do comando,
esse contexto € retirado da pilha. Assim, o contexto atual do analisar ¢ sempre o que estd no

topo da pilha.
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Tabela 3: Tabela de Contextos da LCML

DEEAULT | PARAGRAPH | CODE | LIST | CONCEFTS | JABLE | SCENARIO | QUESTION

Fonte: Criada pela autora

A Figura 18 apresenta um exemplo de codigo em LCML e a Figura 19 mostra a lista
sintatica gerada para esse codigo. Nela ¢ possivel perceber os tokens gerados pelos comandos

e os fragmentos capturados pelo Analisador Léxico.

Figura 18: Cédigo exemplo em LCML

#1 Titulo de Nivel 1

Este é um paragrafo.

Pardgrafos nédo sdo definidos por nenhum comando especifico.
Sdo simplesmente textos escritos de forma livre.

#2 Secdo 1.1

#3 Subsecdo 1.1.1

#concepts

- TDD
Test Driven Development (Desenvolvimento Dirigido por Teste)
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- JUnit
Framework para implementacdo de scripts de teste em Java

- Teste Unitario
Teste realizado em uma uUnica unidade.
A unidade deve estar isolada das demais.

#concepts

#list
JUnit
Mockito
Jest
NUnit
#list

#code
int x =0, y = 1;

if (x > vy)
X++;
else
yt+;
#code

#img http://www.unirio.br/++themet+unirio-teste/img/logo unirio.png
"Logotipo da UNIRIO" 100 50

#video https://www.youtube.com/embed/tgbNymz7vgY 500 300

Fonte: elaborada pela autora

Figura 19: Lista sintatica gerada pelo compilador para o cédigo da Figura 16

Token: HEADERI
title: [Titulo de Nivel 1] [position 3]
Token: BEGIN PARAGRAPH
Token: TEXT
paragraph: [Este é um paragrafo.] [position 0]
Token: TEXT
paragraph: [Paradgrafos ndo sd&o definidos por nenhum comando
especifico.] [position 0]
Token: TEXT
paragraph: [S&o simplesmente textos escritos de forma livre.]
[position 0]
Token: END PARAGRAPH
Token: HEADER2
title: [Secdo 1.1] [position 3]
Token: HEADER3
title: [Subsecgéo 1.1.1] [position 3]
Token: BEGIN CONCEPTS
Token: CONCEPT
concept: [TDD] [position 2]
Token: BEGIN PARAGRAPH
Token: TEXT
paragraph: [Test Driven Development (Desenvolvimento Dirigido por
Teste) ] [position 0]
Token: END PARAGRAPH
Token: CONCEPT
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concept: [JUnit] [position 2]
Token: BEGIN PARAGRAPH
Token: TEXT
paragraph: [Framework para implementacdo de scripts de teste em
Java] [position 0]
Token: END PARAGRAPH
Token: CONCEPT
concept: [Teste Unitéario] [position 2]
Token: BEGIN PARAGRAPH
Token: TEXT
paragraph: [Teste realizado em uma UGnica unidade. A unidade deve
estar isolada das demais.] [position 0]
Token: END PARAGRAPH
Token: END CONCEPTS
Token: BEGIN LIST
Token: LIST ITEM
item: [JUnit] [position 0]
Token: LIST ITEM
item: [Mockito] [position 0]
Token: LIST ITEM
item: [Jest] [position 0]
Token: LIST ITEM
item: [NUnit] [position 0]
Token: END LIST
Token: BEGIN SOURCE
Token: SOURCE CODE

source: [int x = 0, y = 1;] [position 0]
Token: SOURCE CODE

source: [] [position 0]
Token: SOURCE CODE

source: [1if (x > y)] [position 0]
Token: SOURCE CODE

source: [ x++;] [position 0]

Token: SOURCE CODE
source: [else] [position 0]
Token: SOURCE CODE
source: [ y++;] [position 0]
Token: END SOURCE
Token: IMAGE
width: [100] [position 89]
alt: ["Logotipo da UNIRIO"] [position 68]
url:
[http://www.unirio.br/++themet++unirio-teste/img/logo _unirio.png] [position
3]
height: [50] [position 93]
Token: VIDEO
width: [500] [position 49]
url: [https://www.youtube.com/embed/tgbNymZ7vqY] [position 7]
height: [300] [position 53]

Fonte: elaborada pela autora

4.5 ANALISADOR SEMANTICO

O Analisador Semantico ¢ responsdvel por avaliar se a estrutura gerada faz sentido,
pois mesmo que os tokens sejam validos e o contexto esteja correto, a sua combinag¢do pode
ser semanticamente invalida. Na versdo atual da LCML, dois casos sdo avaliados pelo

Analisador Semantico, ambos associados ao comando #question. Um deles verifica se ha
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uma e apenas uma resposta marcada como correta na questdo, ou seja, ndo € permitido que
haja mais de uma resposta correta ou nenhuma resposta correta. O outro caso verifica se ha
pelo menos duas respostas para a questdo, ja que se hd apenas uma ela serd, necessariamente,
a resposta correta e isso fard a questdo perder o sentido. Se algum desses casos for

identificado, serd apresentada uma mensagem de erro.

4.6 GERADOR

Esse componente ¢ responsavel pela conversdo da lista sintatica gerada pelo
Analisador Sintatico (Figura 16) para o formato alvo desejado. O Gerador implementado
neste trabalho converte os tokens dessa estrutura em um arquivo HTML gravado em disco.
Entretanto, a arquitetura do compilador permite que esse gerador seja facilmente substituido

por outro, possibilitando que a geracao seja feita em outros formatos, como JSON ou LaTeX.

4.7 GERADOR DE HTML

Essa se¢do descreve o gerador HTML implementado neste trabalho e detalha como
cada comando da LCML foi mapeado para o HTML. Essa descricdo pode servir de ponto de

partida para implementagdo de outros geradores.
4.7.1 Estilizacao

Como visto no Capitulo 3, a LCML nao possui comandos para estilizacdo do
conteudo, ou seja, ndo existem comandos para definicdo de cores, fontes ou outros estilos.
Isso acontece porque o foco da LCML ¢ a descri¢dao dos elementos semanticos que compdem
o conteudo, porém, a estilizacdo ¢ um fator relevante para a apresentagao do conteudo para o
usudrio final. Para resolver esse problema, o gerador de HTML gera referéncias para classes
CSS (Cascade Stylesheet) nos comandos HTML para permitir que o conteudista crie essas
classes em um arquivo CSS e defina o estilo desejado para a apresentacdo. Além disso, cada
tag HTML associada a um comando recebe um identificador unico que também permite

aplicar estilos a um comando especifico (Tabela 4).
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Tabela 4: Classes CSS e IDs atribuidos as tags HTML

LCML Classe CSS ID
#1 content_hl headerl, header2, header3, ...
#2 content_h2
#3 content_h3
#code content_code codel, code2, code3, ...
#list content_list listl, list2, list3, ...
#concepts content_concepts [conceptsl, concepts2, concepts3, ...
#table content_table tablel, table2, table3, ...
#img content_img imgl, img2, img3, ...
#video content_video videol, video2, video3, ...
#scenario content_scenario [scenariol, scenario2, scenario3, ...
#question content_question |questionl, question2, question3, ...
paragrafo content p pl, p2,p3, ...

4.7.2 Cabecalhos

Fonte:elaborada pela autora

Os comandos #1, #2 e #3 sao traduzidos diretamente para os comandos h1, h2 e h3 do

HTML (Tabela 5). Conforme definido na Tabela 4, sao geradas referéncias para as classes

CSS dos cabegalhos e um id para cada cabegalho com uma numeragao sequencial.

Tabela 5: Exemplos de conversio de cabecalhos

LCML
#1 1. TDD

HTML
<hl class="content hl" id="headerl">
1. TDD
</hl>

LCML
#2 1.1 Conceitos de TDD

HTML
<h2 class="content h2" id="header2">
1.1 Conceitos de TDD
</h2>

LCML




#3 1.1.1 Teste Unitéario

<h3 class="content h3" id="header3">
1.1.1 Teste Unitario
</h3>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.3 Codigos

O comando #code ¢ traduzido utilizando as tags <div> e <code> (Tabela 6). A tag
<div> ¢ usada para definir uma area onde o cddigo serd apresentado, enquanto a tag <code>
formata o conteildo com uma fonte monoespagada, que ¢ mais adequada para apresentagdo de
codigos. Além disso, para que o usuario visualize o c6digo da mesma forma em que ele ¢

escrito, € necessario substituir cada espaco em branco por &nbps; (tabulagdes sao

substituidas por quatro &nbsp;) ¢ acrescentar a tag <br> ao final de cada linha para forcar a

quebra de linha.
Tabela 6: Exemplos de conversio de cédigos
LCML
#code
X =X + 2;
#code
HTML
<div class="content code" id="codel">
<code>
x&nbsp;=&nbsp; x&nbsp; +&nbsp; 2 ;<br>
</code>
</div>
LCML
#code
public static String getString(String key) {
return rb != null ? rb.getString(key) : key;
}
#code
HTML
<div class="content code" id="code2">
<code>
publicé&nbsp;static&nbsp; String&nbsp;getString (String&nbsp; key) &nbsp; {<br>
&nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; rb&nbsp; '=&nbsp;nullé&nbsp; ?&nbsp; rb.getString (
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key) &nbsp; : &nbsp; key;<br>
}<br>

</code>

</div>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.4 Listas

O comando #list ¢ traduzido utilizando as tags <ul> e <li> que montam listas ndo

numeradas no HTML (Tabela 7). O marcador de cada item da lista ¢ o marcador padrdo usado

pelo navegador.

Tabela 7: Exemplos de conversio de listas

<ul class="content list" id="list2">
<li>Item numero um da lista</1li>
<li>Esse é o item dois da lista</1li>
<li>Terceiro item da lista</1li>
</ul>

LCML
#list
JUnit
Jest
#list
HTML
<ul class="content list" id="1listl">
<1i>JUnit</1i>
<li>Jest</1i>
</ul>
LCML
#list
Item numero um da lista
Esse é o item dois da lista
Terceiro item da lista
#list
HTML

Fonte: elaborada pela autora
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4.7.5 Conceitos

Os conceitos apresentados no comando #concept sdo traduzidos como paragrafos no
HTML, ou seja, cada conceito é apresentado em uma tag <p> (Tabela 8). A explicacdo ou

detalhamento de cada conceito ¢ traduzido de acordo com o comando usado para esse

detalhamento.
Tabela 8: Exemplos de conversio de conceitos
LCML
#concepts
- Conceito UM
Definicd&o do conceito UM
- Conceito DOIS
Definigcdo do conceito DOIS.
Continuacdo da definicdo do conceito DOIS
#concepts
HTML

<div class="content concepts" id="conceptsl">

<p>Conceito UM<L/p>

<p class="content p" id="pl">Definicdo do conceito UM</p>

<p>Conceito DOIS</p>

<p class="content p" id="p2">Definicdo do conceito DOIS.Continuacdo da
definigdo do conceito DOIS</p>
</div>

LCML

#concepts
- TDD
Test Driven Development (Desenvolvimento Dirigido por Teste)

- JUnit
Framework para implementacdo de scripts de teste em Java

- Teste Unitéario
Teste realizado em uma uUnica unidade.
A unidade deve estar isolada das demais.

#concepts

<div class="content concepts" id="concepts2">

<p>TDD</p>

<p class="content p" id="p3">Test Driven Development (Desenvolvimento
Dirigido por Teste)</p>

<p>JUnit</p>

<p class="content p" id="p4">Framework para implementacdo de scripts de
teste em Java</p>

<p>Teste Unitario</p>
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</div>

<p class="content p" id="p5">Teste realizado em uma Unica unidade.A
unidade deve estar isolada das demais.</p>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.6 Tabelas

O comando #table ¢ traduzido utilizando as tags <table>, <th>, <tr> e <td> (Tabela

9). Caso a tabela tenha uma borda, serd criado um estilo CSS a ser aplicado exclusivamente

nessa tabela (usando o ID da tabela). Para o alinhamento das colunas serd usado o atributo

align da tag <td>.

Tabela 9: Exemplos de conversio de tabelas

LCML
#table
Cabecalho da Coluna 1 | Cabecalho da Coluna 2
Linha 1, coluna 1 | Linha 1, coluna 2
Linha 2, coluna 1 | Linha 2, coluna 2
#table
HTML
<table class='content table' id='tablel'>
<tr>
<th align='center'>Cabecalho da Coluna 1</th>
<th align='center'>Cabecalho da Coluna 2</th>
</tr>
<tr>
<td align='left'>Linha 1, coluna 1</td>
<td align='left'>Linha 1, coluna 2</td>
</tr>
<tr>
<td align='left'>Linha 2, coluna 1</td>
<td align='left'>Linha 2, coluna 2</td>
</tr>
</table>
LCML
#table border
<Produto | =Categoria | >Preco
Mouse | A | 32,30
Notebook | B | 2727,48
Teclado | C | 128,65
#table
HTML
<style>
#table2 { border: lpx solid black;
border-collapse: collapse;
padding:3px; }
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</style>
<table class='content table' id='table2'>
<tr>
<th align='center'>Produto</th>
<th align='center'>Categoria</th>
<th align='center'>Preco</th>
</tr>
<tr>
<td align='left'>Mouse</td>
<td align='center'>A<L/td>
<td align='right'>32,30</td>
</tr>
<tr>
<td align='left'>Notebook</td>
<td align='center'>B</td>
<td align='right'>2727,48</td>
</tr>
<tr>
<td align='left'>Teclado</td>
<td align='center'>C</td>
<td align='right'>128, 65</td>
</tr>
</table>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.7 Imagens

O comando #img ¢ traduzido usando as tags <div> e <img> (Tabela 10). A tag <div>
¢ usada para definir uma area para a apresentacdo da imagem, de forma que duas imagens
consecutivas nao fiquem uma ao lado da outra, e sim uma abaixo da outra. A tag <img> vai
criar a imagem propriamente dita. Para o texto alternativo ¢ usado o parametro alt e para as

dimensoes sdo usados estilos CSS.

Tabela 10: Exemplos de conversao de imagens

LCML
#img http://site.com/fotol.jpg

HTML
<div class="content img" id="imgl">

<img src="http://site.com/fotol.jpg">

</div>

LCML
#img http://site.com/foto2.jpg 500 300

HTML




<div class="content img" id="img2">
<img src="http://site.com/foto2.jpg"
style="width:500px;height:300px; ">

</div>
LCML
#img http://site.com/foto3.jpg "texto alternativo"
HTML
<div class="content img" id="img3">
<img src="http://site.com/foto3.jpg"
alt="texto alternativo">
</div>
LCML
#img http://site.com/fotod.jpg "texto alternativo™ 500 300
HTML

<div class="content img" id="img4">
<img src="http://site.com/fotod.jpg"
alt="texto alternativo"
style="width:500px;height:300px; ">
</div>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.8 Videos

O comando #video ¢ traduzido usando as tags <div>, <video> e <iframe> (Tabela
I1). A tag <div> ¢ usada para definir uma area para a apresentagdo do video, de forma que
dois videos consecutivos nao fiquem um ao lado do outro, e sim um abaixo do outro. Se o
video for do Youtube, a traducdo utilizard a tag <iframe>, ja que o servidor aceita fazer

conexao apenas com ela, mas se for qualquer outro tipo de video a tag utilizada serd <video>.

Tabela 11: Exemplos de conversao de videos

LCML

#video https://www.site.com/movie.mp4 500 300

<div class="content video" id="videol">
<video controls width="500" height="300">
<source src="https://www.site.com/movie.mpd"/>
</video>
</div>
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HTML
<div class="content video" id="video2">
<iframe src="https://www.youtube.com/embed/tgbNymz7vqY"></iframe>
</div>
LCML
#video https://www.youtube.com/embed/tgbNymz7vqY 500 300
HTML

<div class='"content video" id="video3">
<iframe width="500"

height="300"
src="https://www.youtube.com/embed/tgbNymzZ7vqgyY">
</iframe>
</div>
Fonte:elaborada pela autora
4.7.9 Cenarios de Uso

O comando #scenario ¢ traduzido usando os comandos <div> ¢ <h3> (Tabela 12). A
tag <div> cria uma area para apresentacao do cenario, enquanto a tag <h3> representa cada
passo do cenario de uso. Além disso, como 0 cenario representa um passo a passo para
executar uma tarefa, uma numeracgdo sequencial 1, 2, 3, etc. ¢ acrescentada em cada passo do
cenario. A explicagdo ou detalhamento de cada passo ¢ traduzido de acordo com o comando

usado para esse detalhamento.

Tabela 12: Exemplos de conversio de cenarios de uso

LCML

#scenario
- Passo um
Texto do passo um

- Passo dois

- Passo trés
#scenario

<div class="content scenario" id="scenariol">
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<h3>1.Passo um\</h3>
<p class="content p" id="p6">Texto do passo um</p>
<h3>2.Passo dois</h3>
<h3>3.Passo trés</h3>
</div>

LCML

#scenario
- Passo um
Paradgrafo do passo um

- Passo dois
Pardgrafo do passo dois

Outro parédgrafo do passo dois

- Passo trés
#img http://www.unirio.br/++themet+unirio-teste/img/logo unirio.png
#scenario

<div class='"content scenario" id="scenario2">
<h3>1.Passo um</h3>
<p class="content p" id="p7">Pardgrafo do passo um</p>
<h3>2.Passo dois</h3>
<p class="content p" id="p8">Paragrafo do passo dois</p>
<p class="content p" id="p9">Outro paragrafo do passo dois</p>
<h3>3.Passo trés</h3>

</div>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.10 Questoes

O comando #question ¢ traduzido usando as tags <div>, <input>, <label> ¢
<button> (Tabela 13). A tag <div> cria uma area para apresentacdo da questdo. Cada
resposta da questdo ¢ traduzida usando a tag <input> para criar o botdo de radio relativo
aquela resposta e a tag <label> ¢ usada para criar o texto da resposta. O botdo de radio de
cada resposta possui um id Unico e o atributo value ¢ usado para marcar a resposta correta.
Por fim, a tag <button> ¢ usada para criar um botdo que o usudrio poderd acionar para
corrigir a questdo. Se a questdo ndo possuir uma fun¢do de verificacdo, entdo serd gerado um
codigo Javascript que sera executado pelo botdo de correcdo da questdo. Esse codigo
simplesmente avisa ao usuario se ele acertou ou nao a resposta. Se a questdo possuir uma

funcao de verificagdo, entdo essa fun¢do serd chamada quando o usuério pressionar o botdo de
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corre¢do da questdo. Nesse caso, fica a cargo do conteudista implementar o cddigo Javascript

da fungao e disponibiliza-lo no HTML.

Tabela 13: Exemplos de conversdo de questdes

LCML
#question
Quanto é 2 x 37
() Cinco
(*) Seis
() Oito
#question
HTML
<p class="content p" id="pl0">Quanto é 2 x 3?</p>
<input type='radio' id="'gl al' name='qgl' value=' '>
<label for='qgl al'> Cinco</label><br>
<input type='radio' id='qgl a2' name='ql' value='*'>
<label for='gl a2'> Seis</label><br>
<input type='radio' id='gl a3' name='gl' value=' '>
<label for='qgl a3'> 0Oito</label><br>
<br>
<button>Verificar</button>
<br>
LCML
#question assess
Primeiro paragrafo do enunciado
Segundo paragrafo do enunciado
() Primeira resposta
Pardgrafo da primeira resposta
(*) Segunda resposta
#img http://site.com.br/image.jpg
() Terceira resposta
#code
if (x > vy)
X++;
#code
#question
HTML
<p class="content p" id="pll">Primeiro pardgrafo do enunciado</p>
<p class="content p" id="pl2">Segundo pardgrafo do enunciado</p>
<input type='radio' id='g2 al' name='g2' value=' '>
<label for='g2 al'> Primeira resposta</label>
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<p class="content p" id="pl3">Parigrafo da primeira resposta</p>
<input type='radio' id='g2 a2' name='qg2' value='*'>
<label for='g2 a2'> Segunda resposta</label><br>
<div class="content_ img" id="img5">

<img src="http://site.com.br/image.jpg">

</div>

<br>

<input type='radio' id='g2 a3' name='g2' value=' '>
<label for='g2 a3'> Terceira resposta</label>

<br>

<div class="content code" id="code3">

<code>

if&nbsp; (x&nbsp; >&nbsp; y)<br>

&nbsp; &nbsp; x++;<br>

</code>

</div>

<br>

<button onclick='assess (g2) '>Verificar</button>
<br>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.11 Paragrafos

Paragrafos sdo traduzidos usando a tag <p> (Tabela 14). Caso haja quebras de linha,

elas serdo implementadas com a tag <br>.

Tabela 14: Exemplos de conversao de paragrafos

LCML
Essa é a linha inicial de um parégrafo.
Essa frase vai continuar a linha anterior.
Fim do parédgrafo.

HTML

<p class="content p" id="pl4">Essa € a linha inicial de um paragrafo.Essa
frase vai continuar a linha anterior.Fim do paragrafo.</p>

LCML
Segundo paragrafo.
Essa frase continua a linha anterior.
Ao fim dessa linha tem uma quebra.\
Nova linha no mesmo pardgrafo com uma quebra no final.\
\
Ultima linha do parégrafo.
HTML

<p class="content p" id="pl5">Segundo paragrafo.Essa frase continua a linha
anterior.Ao fim dessa linha tem uma quebra.<br>Nova linha no mesmo paradgrafo
com uma quebra no final.<br><br>
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Ultima linha do paragrafo.</p>

Fonte: elaborada pela autora

4.7.12 Formatacio de Textos

Os diversos comandos de formatacao de texto da LCML (link, negrito, italico,
sublinhado, tachado, fonte aumentada, subscrito e sobrescrito) sdo traduzidos usando tags
basicas do HTML como <a>, <b>, <i>, <u>, <del>, <sub> e¢ <sup>. Para a fonte aumentada

¢ usado um estilo CSS (Tabela 15).

Tabela 15: Exemplos de conversao de formatacio de textos

LCML
Clique [aqui] (http://google.com) para acessar o Google!

HTML
Clique <a href='http://google.com'>aqui</a> para acessar o Google!

LCML
Esse texto val ser apresentado em **negrito**

HTML
Esse texto vai ser apresentado em <b>negrito</b>

LCML
Esse texto vai ser apresentado em *itdlico¥*

HTML
Esse texto vai ser apresentado em <i>italico</i>

LCML
Esse texto vai ser apresentado __ sublinhado___

HTML
Esse texto vai ser apresentado <u>sublinhado</u>

LCML
Esse texto vail ser apresentado ~~tachado~~

HTML




Esse texto vai ser apresentado <del>tachado</del>

LCML
Esse texto vai ser apresentado com ++Fonte Aumentada++

HTML
Esse texto val ser apresentado com <span style='font-size:larger;'>
Fonte Aumentada</span>

LCML
H~2~0

HTML
H<sub>2</sub>0

LCML
XMi+14

HTML
X<sup>i+1</sup>

Fonte: elaborada pela autora

No proximo capitulo serdo apresentados conteidos de uma trilha de aprendizagem

criados com a LCML, que serdo utilizados como prova de conceito do projeto dessa

linguagem.
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5. CONTEUDO DE APRENDIZAGEM PARA TDD

TDD ¢ um assunto bastante extenso e ndo faz parte do escopo deste trabalho definir
conteudos que explorem todo esse tema. O objetivo ¢ mostrar a utilidade da LCML como
linguagem de defini¢do de conteudos de aprendizagem e comparar o esforco de desenvolver
esses conteudos em LCML e em HTML. Assim, foi desenvolvida uma trilha de aprendizagem
de TDD abordando os seus conceitos basicos e os conteudos dessa trilha foram escritos em
LCML pela autora deste trabalho. Ao final, serdo feitas algumas comparacdes entre esse

codigo LCML e o codigo HTML gerado pelo compilador.

5.1 TRILHA DE INTRODUCAO AO TDD

A trilha de aprendizagem de TDD estd dividida em 3 assuntos e os assuntos estdo
organizados em um ou dois contetidos, seguindo o modelo de trilha de aprendizagem proposto

por Campos (2023):

e Principais Conceitos do TDD
o Conteudo 1.1: conceitos basicos do TDD
o Conteudo 1.2: exercicios de fixagao

e JUnit
o Conteudo 2.1: fung¢des basicas do JUnit
o Conteudo 2.2: exercicios de fixagao

e Aplicacdo Prética do TDD
o Conteudo 3: cenario de uso do TDD

e Avaliacdo Final do Aprendizado

o Conteudo 4: exercicios de avaliagdo da pratica de TDD

Nessa divisao € possivel enxergar os trés tipos de conhecimento da documentagao do
desenvolvedor, ou seja, conceitos de dominio, fatos de execucdo e cendrios de uso. O primeiro
assunto equivale aos conceitos de dominio relacionados a TDD, o segundo equivale aos fatos
de execugdo do framework de testes JUnit e o terceiro assunto aborda um cenario de
utilizacdo do TDD. As proximas se¢oes mostram como ficaram os conteudos de cada um
desses conteudos na linguagem LCML e uma visdo das paginas HTML geradas. Os codigos

HTML gerados pelo compilador para cada um dos conteudos estao listados no Apéndice B.
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5.1.1 Principais Conceitos do TDD

Esse assunto trata dos principais conceitos referentes ao TDD e, para ele, foram
definidos dois conteudos: um para apresentar esses conceitos (usando o comando #concepts
da LCML) e o outro para definir alguns exercicios de fixacdo sobre esses conceitos (usando o
comando #question). A Figura 20 apresenta o primeiro conteutdo em LCML e a Figura 21
apresenta a pagina HTML gerada para esse contetido. Da mesma forma, a Figura 22 apresenta

o LCML do contetdo dois e a Figura 23 apresenta a pagina HTML gerada para esse conteudo.

Figura 20: Cédigo LCML dos conceitos do TDD

#1 1. Principais Conceitos do TDD

#2 1.1 Conceitos Basicos do TDD

#concepts

- ++TDD++

*Test Driven Development (Desenvolvimento Dirigido por Teste)* é um modo de
desenvolvimento em que os testes sdo desenvolvidos antes do cédigo e séao
feitas constantes refatoracdes até que a ldégica seja totalmente
implementada.\

Dessa forma, hé& uma suite de testes exaustiva e ela determina como o cdédigo
deve ser escrito. Geralmente praticado no XP (Extreme Programming).

- ++Testes de programador++

Sdo os tipos de testes realizados em TDD. Eles séo testes que definem como
o cébdigo deve funcionar. Diferente de testes de unidade, que verificam se o
cdédigo estd funcionando como deveria.

- ++TDD Traffic Light++
Metédfora criada por William Wake. Ela define 3 situag¢des durante a
utilizacdo de TDD:

#list

**Luz amarela**: erros de compilacéo

**Luz vermelha**: falha nos testes

**Luz verde**: sucesso nos testes

#list

- ++Duplicacdo++

Um dos principais problemas do cbédigo. Pode ser explicita ou sutil. Alguns
exemplos sdo:

#list

Conjunto de linhas repetidas na mesma ordem em diferentes partes do cddigo.
Solucdo: colocar as linhas que se repetem em uma funcdo e substituir as
demais ocorréncias pela chamada da funcéo.

Retorno constante em uma funcdo. Forma sutil de duplicacdo muito comum em
TDD, j& que ao implementar o minimo possivel, muitas vezes serd atribuido
um retorno constante para que o teste passe. Solucdo: implementar ldégica de
programag¢ao.

Mesma informacdo mantida em locais diferentes. Solucdo: selecionar a melhor
implementagdo e remover a outra ocorréncia.

#list

- ++Refatoracdo++

E uma forma de alterar a légica do cédigo sem alterar a sua saida com o
objetivo de melhorar a sua estrutura interna. Deve ser feita nas seguintes

50



circunsténcias:

#list

Duplicacédo

Cdédigo e/ou seu objetivo ndo estd claro

Code Smells (indicios de gque ha algo errado no cdédigo)
#list

#concepts

Fonte: elaborada pela autora

Figura 21: Pagina HTML gerada para os conceitos do TDD

1. Principais Conceitos do TDD

1.1 Conceitos Basicos do TDD

TDD

Test Driven Development (Desenvolvimenio Dirigido por Teste) @€ um modo de desenvolvimento em que os
testes sdo desenvolvidos antes do codigo e sdo feitas constantes refatoragdes até que a logica seja totalmente
implementada.

Dessa forma, ha uma suite de testes exaustiva e ela determina como o codigo deve ser escrito. Geralmente
praticado no XP (Extreme Programming).

Testes de programador

Sdo os tipos de testes realizados em TDD. Eles sio testes que definem como o codigo deve funcionar.
Diferente de testes de unidade, que verificam se o codigo esta funcionando como deveria.

TDD Traffic Light

Metafora criada por William Wake. Ela define 3 situagdes durante a utilizagio de TDD:

» Luz amarela: erros de compilagio
s Luz vermelha: falha nos testes
* Luz verde: sucesso nos testes

Duplicagao
Um dos principais problemas do codigo. Pode ser explicita ou sutil. Alguns exemplos sdo:

» Conjunto de linhas repetidas na mesma ordem em diferentes partes do codigo. Solugio: colocar as
linhas que se repetem em uma fungio e substituir as demais ocorréncias pela chamada da fungéo.

* Retorno constante em uma fungio. Forma sutil de duplicagio muito comum em TDD, ja que ao
implementar 0 minimo possivel, muitas vezes sera atribuido um retorno constante para que o teste
passe. Solucdo: implementar logica de programacgio.

* Mesma informaciio mantida em locais diferentes. Solugdo: selecionar a melhor implementagio e
remover a outra ocorréncia.

Refatoragao

E uma forma de alterar a logica do codigo sem alterar a sua saida com o objetivo de melhorar a sua estrutura
interna. Deve ser feita nas seguintes circunstincias:

* Duplicagio
» (Codigo efou seu objetivo nio esta claro
+ Code Smells (indicios de que ha algo errado no codigo)

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 22: Cédigo LCML dos exercicios de fixacdo dos conceitos do TDD

#1 1. Principais Conceitos do TDD

#2 1.2 Exercicios de Fixacéo

#question

1-TDD é uma forma de desenvolvimento em que se deve desenvolver cddigo
depois que cada funcionalidade estiver concluida.

() Verdadeiro
(*)Falso
#question

#question
2-Selecione a opgdo correta relacionada a TDD.

(*)Test Driven Development (TDD) é uma forma de desenvolvimento que os
testes orientam como o cdéddigo deve ser desenvolvido. O programador deve
fazer os testes de programador utilizando a metdfora do semadforo (TDD
Traffic Light) até que o teste passe e depois faca uma refatoracdo caso
haja duplicacdo ou seja encontrado algum outro problema, como code smells.
() Test Driven Development (TDD) é uma forma de desenvolvimento que os
testes orientam como o cdéddigo deve ser desenvolvido. Por isso, deve-se
fazer testes de unidade logo depois que um trecho do cédigo for concluido.
()O TDD normalmente é utilizado no SCRUM.

#question

#question
3-0 que significam as luzes amarela, vermelha e verde no TDD Traffic Light,
respectivamente?

()Erros de compilacdo, sucesso no teste e falha no teste.
() Sucesso no teste, falha no teste e erros de compilacéo.
() Falha no teste, sucesso no teste e erros de compilacgéo.
(*)Erros de compilacdo, falha no teste e sucesso no teste.
#question

#question

4-Selecione a opcdo que melhor define o que é refatoracdo:

()Alterar o resultado do cdédigo, porque ele é indesejado.

()Modificar o cbédigo para que fique mais organizado, mesmo que isso néo
melhore a performance.

(*)Alterar a ldégica do cdédigo sem alterar o seu resultado, com o objetivo
de melhoréa-lo.

()Dividir um pedaco de cdédigo em partes menores.

#question

fquestion
5-Marque © uUnico caso que **NAO** corresponde aos principais casos em que é
necessario fazer refatoracao:

() Duplicacédo.

(*)Cébdigo que segue fielmente as regras do SOLID.
()Coébdigo e/ou seu objetivo ndo estd claro.

()Code Smells (indicios de que h& algo errado no cddigo) .
#question

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 23: Pagina HTML gerada para os exercicios de fixacdo dos conceitos do TDD

1. Principais Conceitos do TDD

1.2 Exercicios de Fixacio

1-TDD & uma forma de desenvolvimento em que se deve desenvolver codigo depois que cada funcionalidade
estiver concluida.

) Verdadeiro
O Falso

Verificar

2-Selecione a opgio correta relacionada a TDD.

) Test Driven Development (TDD) é uma forma de desenvolvimento que os testes orientam como o codigo
deve ser desenvolvido. O programador deve fazer os testes de programador utilizando a metafora do
semaforo (TDD Traffic Light) até que o teste passe e depois faga uma refatoragio caso haja duplicagio ou
seja encontrado algum outro problema, como code smells.

) Test Driven Development (TDD) é uma forma de desenvolvimento que os testes orientam como o codigo
deve ser desenvolvido. Por isso0, deve-se fazer testes de unidade logo depois que um trecho do codigo for
concluido.

0 TDD normalmente € utilizado no SCRUM.

Verificar

3-0 que significam as luzes amarela, vermelha e verde no TDD Tratfic Light, respectivamente?

) Erros de compilagio, sucesso no teste e falha no teste.
) Sucesso no teste, falha no teste e erros de compilacio.
' Falha no teste, sucesso no teste e erros de compilacio.
) Erros de compilacio, falha no teste e sucesso no teste.

Verificar

4-Selecione a opgio que melhor define o que € refatoragio:

O Alterar o resultado do cadigo, porque ele é indesejado.

) Modificar o codigo para que fique mais organizado, mesmo que isso nio melhore a performance.
) Alterar a logica do codigo sem alterar o seu resultado, com o objetivo de melhora-lo.

) Dividir um pedago de codigo em partes menores.

Verificar

5-Marque o unico caso que NAQ corresponde aos principals casos em que € necessario fazer refatoragéo:

) Duplicagio.

) Codigo que segue fielmente as regras do SOLID.

) Codigo efou seu objetivo ndo esta claro.

) Code Smells (indicios de que ha algo errado no codigo).

Verificar

Fonte: elaborada pela autora
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5.1.2 JUnit

Nesse assunto é abordado o uso do framework JUnit® e foram definidos dois

contedos. Um deles usa o comando #concepts para mostrar as principais fungdes do

framework com as defini¢des dos pardmetros e qual o seu comportamento com exemplos.

O

outro aborda exercicios de fixagdo sobre esse tema, usando o comando #question. A Figura

24 apresenta o primeiro conteido em LCML e a Figura 25 apresenta parcialmente a pagina

HTML gerada para esse conteudo. Da mesma forma, a Figura 26 apresenta o LCML

do

conteudo dos exercicios de fixacdo e a Figura 27 apresenta parcialmente a pagina HTML

gerada para esse conteudo.

Figura 24: Codigo LCML das funcdes basicas do JUnit

#1 2. JUnit
#2 2.1 Funcdes Béasicas do JUnit

Em todas as funcgdes a seguir é possivel colocar uma mensagem de erro no
primeiro pardmetro além dos demais parémetros da fungdo. Contudo, esse
parametro é opcional.

#concepts

- +41) fail++

Gera um erro no teste imediatamente. Util para demonstrar que algo n&o
ocorreu como O esperado.\

Como exemplo, considere um teste que deveria gerar uma excegdo se houvesse
uma divisdo por zero. Se ele ndo entrar no bloco catch, isso significa que
uma excecdo ndo foi gerada.

#code
public void testDivisaoPorZero () {
try{
int x = 3/0;
fail ("A divis&o por zero ndo gerou excegdo.");
} catch (ArithmeticException ex) {

}
}
#code
- ++2) assertTrue e assertFalse++
Se o método assertTrue for utilizado, o teste falhard se o resultado for
false, ja& o assertFalse falhard se o resultado for true.

#code

public void testListaVazia () {
ArrayList<Integer> numeros = new ArraylList<Integer>();
assertTrue (numeros.isEmpty()) ;
numeros.add(l) ;
numeros.add (2) ;
numeros.add(3) ;
assertFalse ("A lista estd vazia", numeros.isEmpty());

® https://junit.org/
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}

#code

- +4+3) assertNull e assertNotNull++
Verificam se um valor é nulo ou ndo nulo.

#code
public void testValorNull () {

ArrayList<Integer> numeros = new ArrayList<Integer>();

String valorNulo = null;

assertNull (valorNulo) ;

assertNotNull ("Uma lista vazia deve ter valor ndo nulo",
numeros.isEmpty()) ;
}
#code
- ++4) assertSame e assertNotSame++
Verifica se os dois objetos colocados nos parametros se referem ao mesmo
objeto. Também pode receber uma mensagem de erro no primeiro pardmetro que
corresponde a mensagem de erro que serd exibida se o teste falhar.

#code
public void testObjetosIguais () {
Movie ml = new Movie ("Star Wars");

Movie m2 = new Movie ("Star Trek");
ArrayList<Movie> movies = new ArrayList<Movie>();
movies.add (ml) ;
assertNotSame ("Esses filmes sdo iguais.", m2, movies.get(0));
assertSame (ml, movies.get(0));

}

#code

- ++5) assertEquals++

Verifica se os valores passados pelos parametros sdo iguais.

#code
public void testValoresIguais () {
int x = 2+4;
int y = 3+43;
assertEquals ("Os valores ndo sdo iguais", x, y);
}
#code
#concepts

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 25: Pagina HTML gerada para as fun¢oes basicas do JUnit

2. JUnit

2.1 Funcoes Basicas do JUnit

Em todas as fungdes a seguir & possivel colocar uma mensagem de erro no primeiro parimetro além dos
demais parametros da fungio. Contudo, esse parimetro ¢ opcional.

1) fail

Gera um erro no teste imediatamente. Util para demonstrar que algo ndo ocorreu como o esperado.
Como exemplo, considere um teste que deveria gerar uma excecio se houvesse uma divisio por zero. Se ele
ndo entrar no bloco catch, isso significa que uma excecdo nio foi gerada.

public woid testDivisaoPorZero(){
try{
int x = 3/8;
fail("A divisdo por zero ndc gerou excegdo.");
} catch{ArithmeticException ex){

¥
}

2) assertTrue e assertFalse

Se o metodo assertTrue for utilizado, o teste falhara se o resultado for false, ja o assertFalse falhara se o
resultado for true.

public woid testlListaVazia(){
ArraylList numeros = new ArraylList();
assertTrue{numeros.isEmpty());
numeros.add(1);
numeros.add(2);
numeros.add(3);
assertFalse("A lista estd vazia", numeros.isEmpty());

}
3) assertNull e assertNotNull
Verificam se um valor € nulo ou ndo nulo.

public woid testValorNull(){
ArrayList numeros = new Arraylist();
String wvalorhulo = null;
assertNull (valorNulo);
assertNotNull(“Uma lista vazia deve ter valor niao nulo®, numeros.isEmpty());

}

4) assertSame e assertNotSame

Verifica se os dois objetos colocados nos parimetros se referem ao mesmo objeto. Também pode receber uma
mensagem de erro no primeiro parimetro que corresponde a mensagem de erro que serd exibida se o teste

falhar.

public woid testObjetosIguais(){
Movie ml = new Movie("Star Wars™);

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 26: Cédigo LCML dos exercicios de fixa¢cao de JUnit

#1 2. JUnit

#2 2.2 Exercicios de Fixacéo

#question

1-Em todas as funcdes vistas de JUnit, é possivel escrever opcionalmente a
mensagem de erro que aparecerda se o teste falhar adicionando no primeiro
parémetro, além dos pardmetros j& existentes na prdpria funcdo.

(*) Verdadeiro
() Falso
#question

2-Sobre a funcédo fail responda:

#question
a) Marque a opgdo que melhor define o que essa funcdo faz:

() Verifica se uma excecdo foi lancada.

() Verifica se um resultado é diferente do esperado.

(*) Gera uma falha no teste imediatamente. Util para indicar que a funcéo
ndo deu erro onde deveria dar.

() Verifica se o retorno foi undefined.

#question

#question
b) Marque a opcg¢do que demonstra a funcdo sendo utilizada da maneira
correta:

() Cédigo 1:
#code
public void testDivisao () {
try{
int x = dividirNumeros (5,0);

fail ("A divisé&o por zero deveria gerar excecdo, mas 1sso ndo
ocorreu.", x);
}
catch (ArithmeticException ex) {
}
}

#code
(*) Cdédigo 2:
#code
public void testDivisao () {
try(
int x = dividirNumeros (5,0);
fail ("A divis&o por zero deveria gerar exceg¢do, mas isso néo
ocorreu.");
}
catch (ArithmeticException ex) {
}
}

#code
() Cédigo 3:
#code
public void testDivisao () {
try{
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fail ("A divisdo por zero deveria gerar excegdo, mas 1sso ndo
ocorreu.", dividirNumeros (5,0));
}
catch (ArithmeticException ex) {
}
}

#code
() Cédigo 4:
#code
public void testDivisao () {
try{

int x = dividirNumeros (5,0);
System.out.println(x) ;
} catch(ArithmeticException ex) {
fail ("A divis&o por zero deveria gerar exceg¢do, mas isso néo
ocorreu.");
}
}
#code
#question

3-Sobre as funcdes assertTrue e assertFalse responda:

#question
a) Marque a opcgédo que melhor define o que essas fungdes fazem:

(*) A funcdo assertTrue verifica se um valor é true e a assertFalse
verifica se é false.
() A funcdo assertTrue verifica se um valor é false e a assertFalse
verifica se é true.

() A funcdo assertTrue verifica se um valor é diferente de undefined e a

assertFalse verifica se é undefined.

() A funcdo assertTrue verifica se um valor é undefined e a assertFalse

verifica se é diferente de undefined.
#question

#question

b) Marque a opcgdo que demonstra alguma das funcgdes sendo utilizada da

maneira correta:

() Cédigo 1:
#code
public void testListaVazia () {
ArrayList<String> nomes = new ArrayList<String>();
nomes.add ("Ana") ;
nomes.add ("Beatriz") ;
nomes.add ("Carlos") ;
assertTrue ("A lista estd vazia'", nomes.isEmpty());
}
#code
() Cédigo 2:
#code
public void testListaVazia () {
ArrayList<String> nomes = new ArrayList<String>();
assertFalse (nomes.isEmpty()) ;
}
#code
() Cédigo 3:
#code
public void testListaVazia () {
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ArrayList<String> nomes = new ArrayList<String>();
assertFalse (nomes.isEmpty());
nomes.add ("Ana") ;
nomes.add ("Beatriz") ;
nomes.add ("Carlos") ;
assertTrue ("A lista estd vazia", nomes.isEmpty());
}
#code
(*) Cdédigo 4:
#code
public void testListaVazia () {
ArrayList<String> nomes = new ArrayList<String>();
assertTrue (nomes.isEmpty()) ;
}
#code
fquestion

3- Sobre as funcgdes assertNull e assertNotNull responda:

#question
a) Marque a opcgdo que melhor define o que essas funcdes fazem:

() AssertNull verifica se o valor é diferente de null e assertNotNull
verifica se é null.

(*) AssertNull verifica se o valor é null e assertNotNull verifica se é
diferente de null.

() AssertNull verifica se o valor é um numero e assertNotNull verifica se é

uma string.

() AssertNull verifica se o valor é uma string e assertNotNull verifica se
é um numero.

fquestion

#question

b) Marque a opcgdo que demonstra alguma das funcdes sendo utilizadas da
maneira correta:

() Cédigo 1:

#code

public void testValorNull () {
String s = null;
assertNotNull (s) ;

}

#code

() Cédigo 2:

#code

public void testValorNotNull () {
int num = 5;
assertNull (num) ;

}

#code

(*) Cdédigo 3:

#code

public void testValorNotNull () {
ArrayList<Integer> numeros = new ArrayList<Integer>();
assertNotNull (numeros) ;

}

#code

() Cédigo 4:

#code

public void testValorNotNull () {
ArrayList<Integer> numeros = new ArrayList<Integer>();
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assertNotNull (numeros, "Uma lista vazia ndo pode ter valor null");
}
#code
#question

4-Sobre as funcdes assertSame e assertNotSame responda:

#question
a) Marque a opgdo que melhor define o que essa fungdo faz:

) Verifica se os valores colocados nos pardmetros sdo iguais.

) Verifica se os dois arrays colocados nos pardmetros s&o iguais.

) Verifica se os dois numeros colocados nos pardmetros sdo iguais.
(*) Verifica se os dois objetos colocados nos pardmetros s&o O mesmo
objeto.

fquestion

(
(
(

#question
b) Marque a opg¢do que demonstra a funcdo sendo utilizada da maneira
correta:

(*) Cdédigo 1:
#code
public void testObjetosIguais () {
Book bl = new Book();
Book b2 = new Book();
ArrayList<Book> books = new ArrayList<Book> () ;
books.add (bl) ;
assertNotSame ("Esses livros s&o iguais.", b2, books.get(0));
assertSame (bl, books.get (0));
}
#code
() Cédigo 2:
#code
public void testValoresIguais () {
Pessoa pl = new Pessoal();
Pessoa p2 = new Pessoal();
pl.setName ("Ana") ;
pl.setLastName ("Smith") ;
p2.setName ("Ana") ;
p2.setLastName ("Torres") ;

assertNotSame (pl.getLastName (), p2.getLastName()) ;
assertSame (pl.getName (), p2.getName());

}

#code

() Cédigo 3:

#code

public void testValoresIguais () {
int soma = 3+3;

assertSame (soma, 6);

}

#code

() Cédigo 4:

#code

public void testObjetosIguais () {
ArrayList<Integer> numeros = new ArrayList<Integer>();
ArrayList<String> nomes = new ArrayList<String>();
numeros.add (1) ;

60



numeros.add(2) ;

nomes.add ("Ana") ;
nomes.add ("Alexandre") ;

assertNotSame (numeros, nomes) ;
}
#code
#question

5- Sobre a funcédo assertEquals responda:

#question
a) Marque a opgdo que melhor define o que essa fungdo faz:

() Verifica se o valor é impar.

(*) Verifica se dois valores sdo iguais.

() Verifica se o valor é par.

() Verifica se o valor é null.

#question

#question

b) Marque a opcgdo que demonstra a funcdo sendo utilizada da maneira
correta:

() Cédigo 1:

#code

public void testValoresIguais () {
assertEquals (4) ;

}

#code

() Cédigo 2:

#code

public void testValoresIguais () {
assertEquals (3) ;

}

#code

() Cédigo 3:

#code

public void testValoresIguais () {
int soma = 1+3;

assertEquals (soma, 4, "Os valores sdo diferentes.");
}
#code
(*) Cdédigo 4:
#code
public void testValoresIguais () {
int soma = 1+3;

assertEquals (soma, 4);
}
#code
#question

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 27: Pagina HTML gerada para os exercicios de fixacio do JUnit

2. JUnit

2.2 Exercicios de Fixacio

1-Em todas as fungdes vistas de JUnit, & possivel escrever opcionalmente a mensagem de erro que apareceri
se 0 teste falhar adicionando no primeiro parimetro, além dos parimetros ja existentes na propria fungio.

) Verdadeiro
) Falso

Verificar |
2-Sobre a fungio fail responda:

a) Marque a opgdo que melhor define o que essa fungio faz:

O Verifica se uma exceciio foi lancada,

) Verifica se um resultado ¢ diferente do esperado.

O Gera uma falha no teste imediatamente. Util para indicar que a funcio nio deu erro onde deveria dar.
 Verifica se o retorno foi undefined.

: Verificar ]
b) Marque a opciio que demonstra a tuncgio sendo utilizada da maneira correta:

O Codigo 1:
public wvoid testDivisac(){
try{
int x = dividirNumeros(5,8);
fail("A divisao por zero deveria gerar exce¢do, mas isso ndo ocorreu.”, x);
}
catch{ArithmeticException ex){
b
}
O Codigo 2:
public wvoid testDivisac(){
try{
int x = dividirNumeros(5,8);
fail("A divisdo por zero deveria gerar exce¢do, mas isso nao ocorreu.”);
}
catch{ArithmeticException ex){
b
}
O Codigo 3:
public wvoid testDivisaoc(){

try{
fail("A divisdo por zero deveria gerar excecdo, mas isso ndo occorreu.", dividirNumeros(5,8));

Iy
catch(ArithmeticException ex){
}
}
O Codigo 4:
public woid testDivisao(){
try{

Fonte: elaborada pela autora
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5.1.3 Aplicacio Pratica do TDD

O terceiro assunto da trilha trata da demonstrag@o da aplicagdo pratica do TDD em um
cenario de uso, que ¢ formado por apenas um conteudo. O principal comando desse contetido
¢ o ffscenario, ja que o objetivo € apresentar um passo a passo do uso dessa metodologia de
desenvolvimento. A Figura 28 apresenta o conteido em LCML e a Figura 29 apresenta

parcialmente a pAgina HTML gerada para esse contetdo.

Figura 28: Cédigo LCML da aplicacio pratica do TDD

#1 3. Aplicacdo Pratica do TDD

#scenario

Esse exemplo consiste em desenvolver algo que armazene uma lista de filmes
e permita que se adicione filmes. Dessa forma, pode-se considerar os
seguintes testes iniciais:

#list

Teste 1: Uma lista vazia deve ter tamanho zero.

Teste 2: Adicionar um item em uma lista deve tornar o seu tamanho 1.
Teste 3: Adicionar dois itens em uma lista deve tornar o seu tamanho 2.

Teste 4: Verificar se um determinado filme estéd na lista de filmes, dando
uma resposta positiva se ele estiver e negativa se ndo estiver.

#list

- Criacdo do teste 1

O teste de verificac&o de uma lista vazia com tamanho zero fica da seguinte
forma:

#code
public void testListaVazia () {
MovieList listaVazia = new MovielList():;
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 0", 0, listaVazia.size());
}
#code
Esse teste gerard uma luz amarela, j& que a classe Movielist. Entdo,
deve-se resolver isso da maneira mais simples possivel, criando uma classe
e adicionando a funcdo size com retorno zero:

#code
public class MovielList {
public int size () {
return 0;

}

#code

Agora ficamos com um caso de luz verde. Em TDD, normalmente depois da luz
amarela, vem uma luz vermelha e depois a verde.\

Nesse caso, isso ndo ocorreu porque java é uma linguagem fortemente tipada,
entdo para resolver os erros de compilacdo uma funcdo com tipo de retorno
int deve retornar algo.\

Em linguagens fracamente tipadas, seria possivel ndo colocar retorno, o
teste falhar para depois atribuir o retorno correto.\

No caso do java, foi colocado o tipo mais simples de retorno no caso de um
numero inteiro (zero), que acabou sendo o valor desejado no teste da
verificacdo se a lista estd vazia.
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Por enquanto, ndo é necessario fazer nenhuma refatoracéo.

- Criacdo do teste 2

Para adicionar um filme na lista de filmes, imagina-se que deve existir uma
classe que corresponda ao filme, que exista um método de adigdo na classe
MovielList e que o valor do tamanho da lista seja 1.\

Dessa forma, o teste fica da seguinte forma:

#code
public void testListaUmItem() {
Movie starWars = new Movie() ;

MovieList listaUmItem = new MovieList () ;
listaUmItem.add (starWars) ;
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 1", 1, listaUmItem.size());
}
#code
Voltamos ao caso da luz amarela, ja& que a funcdo add ndo existe da classe
MovieList e a classe Movie também ndo existe.\
Para resolver isso, adiciona-se o que falta:

#code
public class MovieList {
public void add(Movie novoFilme) {

}
public int size () {
return 0;

}

#code

#code

public class Movie {

}

#code

A luz amarela transformou-se em luz vermelha. Isso ocorreu porque a funcgéo
size estd retornando o valor constante 0 e nesse teste é esperado que o
valor do retorno do size seja 1.

Para resolver esse problema ndo é possivel trocar o valor do retorno da
funcdo size de 0 para 1 porque o teste da linha vazia comecard a falhar.\
Por isso, deve-se capturar o valor do tamanho em uma varidvel e retorna-la
na funcdo size. Com isso, o cdédigo ficard assim:

#code
public class MovieList {
private int gtdFilmes = 0;
public void add(Movie novoFilme) {
this.gtdFilmes = 1;
}
public int size () {
return this.qgtdFilmes;

}

#code

Por enquanto, ndo ha duplicacgdes, entdo, ndo é necessario fazer
refatoracao.

- Criacdo do teste 3
Esse teste é semelhante ao anterior, porém serdo adicionados dois filmes:
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#code
public void testListaDoisItens () {

Movie starWars = new Movie () ;

Movie starTrek = new Movie();

MovieList listaDoisItens = new MovieList () ;

listaDoisItens.add (starWars) ;

listaDoisItens.add(starTrek) ;

assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 2", 2, listaDoisItens.size());
}
#code
Esse teste gerard luz vermelha, porque a funcdo add atribui o valor 1 a
variadvel que armazena a quantidade de filmes. Para isso, deve-se substituir
um valor constante por um dindmico:

#code
public class MovieList {
private int gtdFilmes = 0;
public void add (Movie novoFilme) {
this.gtdFilmes++;
}
public int size() {
return this.qgtdFilmes;
}
}
#code
Chegamos a uma luz verde sem duplicacgdes no cbéddigo, mas com duplicacdes nos
testes: instlncias repetidas da classe MovielList e dos filmes starTrek e
starWars.\
Por isso, serédo adicionadas varidveis com esses valores e uma funcdo setup:

#code

private Movielist listaFilmes = null;
private Movie starWars = null;
private Movie starTrek = null;

protected void setUp () {
listaFilmes = new MovielList () ;

starWars = new Movie () ;
starTrek = new Movie () ;
}
#code

Entdo, as insténcias locails de cada teste devem ser substituidas:

#code
public void testListaVazia () {
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 0", 0, listaFilmes.size());

}

public void testListaUmItem() {
listaFilmes.add (starWars) ;
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 1", 1, listaFilmes.size());

}

public void testListaDoisItens () {

listaFilmes.add (starWars) ;

listaFilmes.add (starTrek) ;

assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 2", 2, listaFilmes.size());
}

#code
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- Criacdo do teste 4
O teste para verificar o contetdo da lista fica assim:

#code
public void testConteudoLista () {

listaFilmes.add (starWars) ;

listaFilmes.add (starTrek) ;

assertTrue ("A lista deve conter o filme Star Wars",
listaFilmes.cointains (starWars)) ;

assertTrue ("A lista deve conter o filme Star Trek",
listaFilmes.cointains (starTrek)) ;

assertFalse ("A lista n&o deve conter o filme Stargate",
listaFilmes.cointains (stargate));
}
#code
Nesse momento, ficamos com uma luz amarela, ja que a funcdo contains ndo
existe na classe Movielist. Para resolver isso, a classe MovielList fica da
seguinte forma:

#code
private int gtdFilmes = 0;
public void add(Movie novoFilme) {
this.gtdFilmes++;
}
public boolean contains (Movie filme) {
return false;
}
public int size() {
return this.gtdFilmes;
}
}
#code
Agora a luz ficou vermelha. O teste falhou porque o retorno da funcéo
contains é sempre false e nos dois primeiros testes o retorno precisa ser
true.

Note também que até o momento a classe ndo estd mantendo os filmes passados
no paradmetro da funcdo add em nenhum lugar. E hora de refatorar a classe
MovielList para que armazene esses dados:

#code
private int gtdFilmes = 0;
private Collection filmes = new ArrayList()
public void add (Movie novoFilme) {
this.gtdFilmes++;
filmes.add (novoFilme) ;
}
public boolean contains (Movie filme) {
return false;
}
public int size () {
return this.qgtdFilmes;
}
}
#code
Os testes anteriores continuam passando. Antes de prosseguir para a funcgéo
contains, deve-se remover a variavel que armazena a quantidade de filmes
pela funcdo size da classe ArraylList do Java:

#code
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private Collection filmes = new ArraylList ()
public void add(Movie novoFilme) {
filmes.add (novoFilme) ;
}
public boolean contains (Movie filme) {
return false;
}
public int size () {
return filmes.size();
}
}
#code
Agora que os filmes estdo sendo armazenados da maneira correta, podemos
voltar a nossa atencdo para a fungdo contains, que é o foco do teste
atual.\
Para transformar a luz vermelha em uma luz verde basta utilizar a funcéo
contains da classe ArrayList:

#code
private Collection filmes = new ArrayList()
public void add(Movie novoFilme) {
filmes.add (novoFilme) ;
}
public boolean contains (Movie filme) {
return filmes.contains (filme);
}
public int size () {
return filmes.size();
}
}
#code
Os testes ja estédo funcionando, mas eles contém duplicacdo. Como é possivel
ver, os testes testConteudolLista e testlListaDoisItens comecam adicionando
os filmes starWars e starTrek:

#code

private Movielist listaFilmes = null;
private Movie starWars = null;
private Movie starTrek null;
private Movie stargate null;

protected void setUp () {
listaFilmes = new MovielList () ;
starWars = new Movie () ;
starTrek = new Movie () ;
stargate = new Movie();

}

public void testListaVazia () {
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 0", 0, listaFilmes.size());

}

public void testListaUmItem() {
listaFilmes.add (starWars) ;
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 1", 1, listaFilmes.size());

}

public void testListaDoisItens () {
listaFilmes.add (starWars) ;
listaFilmes.add (starTrek) ;
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assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 2", 2, listaFilmes.size());

}

public void testConteudoLista () {

listaFilmes.add (starWars) ;

listaFilmes.add (starTrek) ;

assertTrue ("A lista deve conter o filme Star Wars",
listaFilmes.cointains (starWars)) ;

assertTrue ("A lista deve conter o filme Star Trek",
listaFilmes.cointains (starTrek)) ;

assertFalse ("A lista ndo deve conter o filme Stargate",
listaFilmes.cointains (stargate));
}
#code
Para resolver essa duplicacdo, o melhor é criar uma classe separada para
esses dois testes, inserindo entdo esses dois filmes na funcdo setup:

#code

private MovielList listaFilmes = null;
private Movie starWars = null;
private Movie starTrek = null;
private Movie stargate = null;

protected void setUp () {
listaFilmes = new MovielList ();
starWars = new Movie() ;
starTrek = new Movie() ;
stargate = new Movie();
listaFilmes.add (starWars) ;
listaFilmes.add (starTrek) ;

public void testListaDoisItens () {
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 2", 2, listaFilmes.size());

}

public void testConteudoLista () {

assertTrue ("A lista deve conter o filme Star Wars",
listaFilmes.cointains (starWars)) ;

assertTrue ("A lista deve conter o filme Star Trek",
listaFilmes.cointains (starTrek)) ;

assertFalse ("A lista n&o deve conter o filme Stargate",
listaFilmes.cointains (stargate));
}
#code
Para melhorar ainda mais o nome dos testes anteriores, deve-se criar uma
classe separada para a lista vazia e outra para o teste de adicionar um
filme na lista.\
Elas ficariam, respectivamente, dessa forma:

#code
private MovielList listaFilmes = null;

protected void setUp () {
listaFilmes = new MovielList ();

}

public void testTamanho () {
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 0", 0, listaFilmes.size());

}
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#code

#code

private Movielist listaFilmes = null;
private Movie starWars = null;

protected void setUp () {
listaFilmes = new MovieList () ;
starWars = new Movie () ;
}
public void testTamanho () {
listaFilmes.add (starWars) ;
assertEquals ("O tamanho da lista deve ser 1",
}
#code
#scenario

1,

listaFilmes.size());

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 29: Pagina HTML gerada para a aplicacio pratica do TDD

3. Aplicacio Pratica do TDD

Esse exemplo consiste em desenvolver algo que armazene uma lista de filmes e permita que se adicione
filmes. Dessa forma, pode-se considerar os seguintes testes iniciais:

» Teste 1: Uma lista vazia deve ter tamanho zero.

o Teste 2: Adicionar um item em uma lista deve tornar o seu tamanho 1.

s Teste 3: Adicionar dois itens em uma lista deve tornar o seu tamanho 2.

s Teste 4: Verificar se um determinado filme esta na lista de filmes, dando uma resposta positiva se ele
estiver e negativa se nio estiver.

1.Criacio do teste 1

O teste de verificagio de uma lista vazia com tamanho zero fica da seguinte forma:

public void testListaVazia(){
Movielist listaVazia = new Movielist();
assertEguals(”0 tamanho da lista deve ser 8", 8, listaVazia.size());

}

Esse teste gerard uma luz amarela, ja que a classe MovieList. Entdo, deve-se resolver isso da maneira mais
simples possivel, criando uma classe e adicionando a funcio size com retorno zero:

public class Movielist {
public int size(){
return 8;

}
}

Agora ficamos com um caso de luz verde. Em TDD, normalmente depois da luz amarela, vem uma luz
vermelha e depois a verde.

Nesse caso, iss0o nido ocorreu porgue java ¢ uma linguagem fortemente tipada, entio para resolver os erros de
compilagdo uma fungio com tipo de retormo int deve retornar algo.

Em linguagens fracamente tipadas, seria possivel nio colocar retorno, o teste falhar para depois atribuir o
retorno correto.

No caso do java, foi colocado o tipo mais simples de retorno no caso de um numero inteiro (zero), que
acabou sendo o valor desejado no teste da verificaciio se a lista estd vazia.

Por enguanto, nio € necessario fazer nenhuma refatoracio.

2.Criacdo do teste 2

Para adicionar um filme na lista de filmes, imagina-se que deve existir uma classe que corresponda ao filme,
que exista um método de adigdo na classe MovieList e que o valor do tamanho da lista seja 1.
Dessa forma, o teste fica da seguinte forma:

public void testListaUmItem(){
Movie starWars = new Movie();
Movielist listaUmItem = new Movielist();
listaUmItem.add(starkars);
assertEguals(“0 tamanho da lista deve ser 1", 1, listaUmItem.size());

}

Voltamos ao caso da luz amarela, ja que a fungio add nio existe da classe MovieList e a classe Movie
também ndo existe.
Para resolver isso, adiciona-se o que falta:

Fonte: elaborada pela autora
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5.1.4 Avaliacio Final do Aprendizado

O tltimo assunto da trilha ¢ formado por um tnico contetdo que trata da avaliagdo
final do aprendizado, onde o aluno vai responder questdes sobre a criagdo de um codigo
usando a metodologia do TDD. O principal comando desse conteudo € o #question, ja
bastante utilizado nos contetidos anteriores. A Figura 30 apresenta o conteudo em LCML e a

Figura 31 apresenta parcialmente a pagina HTML gerada para esse contetdo.

Figura 30: Cédigo LCML da avaliacéio final do aprendizado

#1 4. Avaliacdo Final sobre o uso de TDD
Deverd ser criada uma funcdo para somar 2 nUmeros inteiros usando Java e
JUnit.\

Os testes mais simples a serem feitos nesse caso séo:

#list

Teste 1: Soma de 0 + 0 deve ser igual a O.
Teste 2: Soma de 0 + 1 deve ser igual a 1.
#list

fquestion

1-Qual deve ser a primeira acdo a ser feita?

() Desenvolver o cédigo da funcédo de soma.
(*) Fazer o Teste 1 utilizando o JUnit.
fquestion

#question
2-Marque a opg¢do que melhor descreve o Teste 1:

() Cédigo 1:

#code

public void testSomaZeroMaisZero () {
assertEquals (0+0, 0);

}

#code

() Cédigo 2:

#code

public void testSomaZeroMaisZero () {
Matematica m = new Matematical() ;
int soma = m.somar ("0","0");
assertEquals (soma, 0);

}

#code

() Cédigo 3:

#code

public void testSomaZeroMaisZero () {
int soma = somar (0,0);
assertEquals (soma, 0, "Soma com valor diferente do esperado.");

}

#code

(*) Cdédigo 4:

#code

public void testSomaZeroMaisZero () {
int soma = somar (0,0);
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assertEquals (soma, 0);
}
#code
#question

fquestion
3-Qual é a luz do TDD Traffic Light atual e qual o motivo?

() Luz vermelha. A classe Matematica e a funcdo somar ainda ndo existem.
() Luz vermelha. O resultado foi diferente de O.

(*) Luz amarela. A classe Matematica e a funcdo somar ainda ndo existem.
() Luz verde. O resultado foi igual a O.

#question

fquestion

5-Assinale a alternativa que resolveria o erro mencionado na questdo
anterior.

(*) Cédigo 1:

#code

public class Matematica {
public int somar (int numl, int num2) {

return 0;

}

}

#code

() Cédigo 2:

#code

public void testSomaZeroMaisZero () {
Matematica m = new Matematical() ;
int soma = m.somar (0,0);
assertEquals (soma, 2);

}

#code

() Cédigo 3:

#code

public class Matematica {

}

#code

() Cédigo 4:

#code

public void testSomaZeroMaisZero () {
int soma = somar (0,0);
assertEquals (soma, 1);

}

#code

#question

#question

6-Qual a luz do TDD Traffic Light atual e qual o motivo, depois de corrigir

o0 erro anterior?

) Luz vermelha. Em todos os casos a luz vermelha sucede a luz amarela.

) Luz verde. Em todos os casos a luz vermelha sucede a luz amarela.

) Luz vermelha. O cdédigo ndo estd dando o resultado esperado pelo teste.
*) Luz verde. Apesar do fluxo comum ser luz vermelha apdés uma luz amarela,
nesse primeiro teste acabou sendo verde por causa da tipagem do Java.
#question
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fquestion
7-Qual a prdéxima agcdo que deve ser feita?

() Refatorar o cédigo.
(*) Ir para o prdéximo teste.
fquestion

#question
8-Marque a alternativa que corresponde a prdéxima etapa do processo de
desenvolvimento:

() Cédigo 1:

#code

public void testSomaZeroMaisUm () {
Matematica m = new Matematical();
int soma = m.somar (2,1);
assertEquals (soma, 3);

}

#code

(*) Cdédigo 2:

#code

public void testSomaZeroMaisUm /() {
Matematica m = new Matematica();
int soma = m.somar (0,1);
assertEquals (soma, 1);

}

#code

() Cédigo 3:

#code

public class Matematica {
public int somar (int numl, int num2) {

return numl+num?2;

}

}

#code

() Cédigo 4:

#code

public void testSomaZeroMaisUm /() {
Matematica m = new Matematica() ;
int soma = m.somar (0,1);
assertEquals (soma, 2);

}

#code

#question

fquestion
9-Qual é a luz atual do TDD Traffic Light e qual o motivo?

() Luz amarela. Existe alguma fungdo sendo chamada que ainda néo existe.
(*) Luz vermelha. O resultado esperado é 1, mas a fungdo somar esta
retornando 0.

() Luz verde. O resultado do teste é o mesmo valor do resultado da funcédo
somar.

() Luz amarela. Existe alguma classe sendo instanciada que ainda né&o
existe.

fquestion

#question
10-Marque a alternativa que corresponde com a prbéxima acdo a ser feita:
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(*) Cdédigo 1:

#code

public class Matematica {
public int somar (int numl, int num2) {

return numl+num?2;

}

}

#code

() Cédigo 2:

#code

public class Matematica {
public int somar (int numl, int num2) {

return 1;

}

}

#code

() Cédigo 3:

#code

public void testSomaZeroMaisUm () {
Matematica m = new Matematical();
int soma = m.somar (0,1);
assertEquals (soma, 0);

}

#code

() Cédigo 4:

#code

public void testSomaZeroMaisUm /() {
Matematica m = new Matematica() ;
int soma = m.somar (0,0);
assertEquals (soma, 1);

}

#code

#question

#question
11-Qual é a luz do TDD Traffic Light atual e qual o motivo?

() Luz vermelha. O resultado da funcdo ainda ndo o que sSe espera nos
testes.

() Luz amarela. Foi utilizada uma insténciacdo de classe que ndo existe.

(*) Luz verde. O resultado da funcdo somar corresponde ao resultado
esperado dos testes feitos anteriormente.

() Luz amarela. Foi utilizada uma func&o que ndo existe.

#question

fquestion
12-Qual a proéxima acdo a ser feita?

) Nada. A funcdo somar j& funciona perfeitamente.
) Refatorar a classe Matematica.

) Implementar o cdédigo a seguir:

#code

private Matematica m;

public void testSomaZeroMaisZero () {

Matematica ml = new Matematica ()

int soma = ml.somar (0,0);

assertEquals (soma, 0);

(
(
(

}

public void testSomaZeroMaisUm () {
Matematica m2 = new Matematica (

)
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int soma = m2.somar (0,1);
assertEquals (soma, 1);
}
#code
(*) Implementar o cdédigo a seguir:
#code
private Matematica m;
protected void setUp () {
m = new Matematical() ;

}

public void testSomaZeroMaisZero () {
int soma = this.m.somar (0,0);
assertEquals (soma, 0);

}

public void testSomaZeroMaisUm () {
int soma = this.m.somar (0,1);
assertEquals (soma, 1);

}

#code

fquestion

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 31: Pagina HTML gerada para a avaliacio final do aprendizado

4. Avaliacao Final sobre o uso de TDD

Devera ser criada uma fungiio para somar 2 numeros inteiros usando Java e JUnit.

Os testes mais simples a serem feitos nesse caso sdo:

+ Teste 1: Soma de 0 + 0 deve ser igual a 0.
+ Teste 2: Soma de 0 + | deve serigual a 1.

1-Qual deve ser a primeira agiio a ser feita?

) Desenvolver o codigo da fungio de soma.
) Fazer o Teste 1 utilizando o JUnit.

: Verificar ]
2-Marque a opgdo que melhor descreve o Teste 1:

O Cadigo 1:

public wvoid testSomaZeroMaisZerol){
assertEquals(8+8, 8);

}

O Codigo 2:

public void testSomaZeroMaisZero(){
Matematica m = new Matematica();
int soma = m.somar({"8","8");
assertEquals(soma, @);

}

O Codigo 3:

public void testSomaZeroMaisZerof){
int soma = somar(e,e);
assertEquals(soma, @, "Soma com valor diferente do esperado.”);

}

O Cadigo 4:

public void testSomaZeroMaisZero(){
int soma = somar(@,8);
assertEquals(soma, @);

}
: Verificar ]
3-Qual ¢ a luz do TDD Traffic Light atual e qual o motivo?

) Luz vermelha. A classe Matematica e a fungio somar ainda nio existem.
) Luz vermelha. O resultado foi diferente de 0.

) Luz amarela. A classe Matematica e a fungio somar ainda nio existem.
) Luz verde. O resultado foi igual a 0.

Verificar ]
5-Assinale a alternativa que resolveria o erro mencionado na questio anterior.
O Cadigo 1:
public class Matematica {

public int somar (int numl, int num2){
return 8;

Fonte: elaborada pela autora
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5.2 CONCLUSAO DA PROVA DE CONCEITO

Como demonstrado nas se¢des anteriores, foi possivel desenvolver os contetidos de
uma trilha de aprendizagem usando a LCML. Essa prova de conceito apresenta indicios de
que a LCML nao s6 cumpre seu objetivo como uma linguagem para defini¢do de conteudos
de aprendizagem, mas também pode ajudar a minimizar o esfor¢co de desenvolvimento de
contetdos de uma trilha de aprendizagem. A partir dos dados da Tabela 16, que compara a
quantidade de caracteres da LCML e do contetido convertido para HTML, ¢ possivel perceber
que a quantidade ¢ muito maior no formato HTML do que na LCML, o que significa que o
esforco para desenvolver trilhas de aprendizagem utilizando LCML pode ser menor do que se
o mesmo contetdo fosse feito diretamente com HTML. Sem contar com o fato de que quem
que vai desenvolver o conteido ndo precisara de conhecimentos em HTML para
desenvolvé-la. Com isso, € possivel inferir que a linguagem desenvolvida cumpre os
requisitos de uma DSL, jd que esta deve ser uma linguagem que resolva um problema
especifico e que seja simples tanto para pessoas que tenham conhecimento em
desenvolvimento, nesse caso em HTML, quanto para pessoas leigas tecnicamente, mas que
possuam conhecimento no desenvolvimento de conteudos de aprendizagem. Por fim, essa
prova de conceito revelou algumas melhorias que podem ser implementadas na LCML, mas

elas serao discutidas no capitulo 6.

Tabela 16: Quantidade de caracteres do conteido em LCML x conteido em HTML

Conteudo | Linguagem | Qtd. de caracteres | Variacio em caracteres
1.1 LCML 1919 +136%
HTML 2623
1.2 LCML 1976 +260%
HTML 5150
2.1 LCML 2233 +170%
HTML 3796
2.2 LCML 6727 +263%
HTML 17230
3 LCML 10565 +160%
HTML 16893
4 LCML 5552 +277%
HTML 15410

Fonte: elaborada pela autora
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6. CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentada uma DSL, que recebeu o nome de LCML (Learning
Content Markup Language), com comandos especificos voltados para facilitar a criacdo de
conteudos de aprendizagem. Também foi desenvolvido, em Java, um compilador que traduz
codigos LCML em paginas HTML. Para avaliar a utilidade e a viabilidade da LCML e seu
compilador foi elaborada uma trilha de aprendizagem sobre TDD chamada “Trilha de
Introducdo ao TDD” que foi dividida em quatro assuntos e seis conteudos: Conceitos Basicos
do TDD, Fungdes Bésicas do JUnit, Aplicacao Pratica do TDD, Avaliagao Final sobre o uso
de TDD, além de dois conteudos de Exercicios de Fixagdo, que sdao referentes aos dois
primeiros mencionados. Todos esses contetidos foram criados com a linguagem LCML e
compilados para HTML, mostrando que a linguagem atende ao propdsito para o qual ela foi
projetada. Além disso, foi possivel obter indicios de que a utilizagdo da LCML no
desenvolvimento de trilhas de aprendizagem pode reduzir o esfor¢o de criagdo desses
conteudos, ja que a quantidade de caracteres dos conteudos em HTML sdo consistentemente

maiores do que a quantidade dos mesmos contetdos descritos em LCML.

Apesar do objetivo ter sido alcancado, existem melhorias que podem ser
implementadas, tanto na linguagem LCML quanto no seu compilador. O compilador da
LCML ¢ um compilador de linha de comando, ou seja, ndo € possivel visualizar os erros de
compilacdo no momento da criagdo do contetido. Portanto, um trabalho futuro seria criar um
editor que incorpore o compilador desenvolvido neste trabalho e que permita ao conteudista
visualizar a apresenta¢do final do conteudo em tempo de edigdo. Outro trabalho futuro seria
criar geradores para que os conteudos em LCML fossem traduzidos para outras formas de

apresentacao como PDF ou LaTeX.

Do ponto de vista da LCML, algumas melhorias podem ser implementadas para que a

linguagem aumente sua capacidade de defini¢do de contetidos:

e Permitir a inclusdo de codigos-fonte, listas e imagens dentro de tabelas, pois

atualmente as tabelas so aceitam textos.
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e Permitir que os itens das listas sejam ordenados com numeros ou letras, pois
atualmente os itens das listas ndo sdo ordenados, ou seja, sdo apresentados com
bullets.

e Permitir que os conceitos possam ser ordenados com nimeros ou letras. Atualmente,
0s conceitos sao apresentados somente como textos

e Acrescentar novos comandos para estilizacdo de textos, como a defini¢do de cores e
fontes.

e Definir um mecanismo que permita que um conteiido referencie outro contetdo,
permitindo a criagdo de um hipertexto de contetidos.

e Criar um comando especifico para fatos de execugao.

Por fim, para que esse projeto tenha um aproveitamento mais holistico, poderia ser
desenvolvida uma infraestrutura que permitisse o desenvolvimento conjunto de trilhas de
aprendizagem e de seus contetidos. Seria um ambiente integrado que permitisse a criacdo dos
conteudos em LCML e de toda a estrutura da trilha de aprendizagem, permitindo referéncias
entre esses conteudos e trilhas, e que oferecesse a visualizagdo e a navegagdo por esses
elementos em tempo de edigdo, tornando mais facil para o conteudista avaliar as mudangas

durante o processo de desenvolvimento.
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APENDICE A - DEFINICAO FORMAL DA LCML

A BNF estendida adotada neste trabalho utiliza a sintaxe proposta pelo W3C (World Wide
Web Consortium) (W3C, 2024). A proposta do W3C utiliza vérios recursos existentes nas
expressoes regulares, o que facilita tanto a definicdo quanto a leitura das regras de produgao

pelos desenvolvedores atuais.

CONTENT ::= LINE+ EOF ;
LINE ::= HEADER1

| HEADER2

| HEADER3

| IMAGE

| VIDEO

| PARAGRAPH

| CODE

| LIST

| TABLE

| CONCEPTS

| SCENARIO

| QUESTION

| EMPTY LINE;
HEADER1 ::= '#1' TITLE NEWLINE ;
HEADERZ ::= '#2' TITLE NEWLINE ;
HEADER3 ::= '#3' TITLE NEWLINE ;
TITLE = NON_EMPTY STRING ;
IMAGE = '#img' URL ALT TEXT? (WIDTH HEIGHT)?
URL ::= NON_EMPTY STRING ;
ALT TEXT ::= QUOTE NON_EMPTY STRING QUOTE ;
WIDTH = NUMBER
HEIGHT ::= NUMBER
VIDEO = '#video' URL (WIDTH HEIGHT) ?
PARAGRAPH ::= FIRST LINE NEWLINE (OTHER LINE NEWLINE)* EMPTY LINE ;
FIRST LINE ::= [(“#-(\]1 .*
OTHER LINE ::= [M=-(] .* ;
CODE ::= '#code' NEWLINE

SOURCE_CODE*

'#code' NEWLINE ;
SOURCE_CODE ::= NON_EMPTY STRING NEWLINE ;
LIST ::= "#list' NEWLINE

LIST ITEM*

'#1list' NEWLINE ;
LIST ITEM ::= NON_EMPTY STRING NEWLINE ;
CONCEPTS = '#concepts' NEWLINE

CONCEPT*

'#concepts' NEWLINE ;
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CONCEPT ::=

CONCEPT_ITEM
CONCEPT_NAME
SCENARIO ::=

SCENARIO ITEM

SCENARIO STEP ::=
TABLE ::=

TABLE ROW ::=
TABLE CELL ::=
QUESTION

STATEMENT
ANSWER ::=

ASNWER MARK
ANSWER TEXT
DESCRITPION

CELL _SEP ::=
ITEM MARK ::=
QUOTE ::=

NON EMPTY STRING
NUMBER ::=

CONCEPT ITEM NEWLINE
DESCRIPTION* ;

ITEM MARK CONCEPT NAME ;
NON_EMPTY STRING ;

'#scenario’

NEWLINE

DESCRIPTION*
SCENARIO ITEM*

'#scenario’

NEWLINE ;

ITEM MARK SCENARIO STEP NEWLINE
DESCRIPTION* ;

NON_EMPTY_STRING ;
"#table' 'border'? NEWLINE

TABLE_ROW+

'#table' NEWLINE ;

TABLE CELL

( CELL_SEP TABLE CELL )* NEWLINE ;

NON_EMPTY STRING ;

"#question’

FNAME? NEWLINE

DESCRIPTION*

ANSWER+
"#question'

NEWLINE ;

DESCRIPTION* ;

ANSWER MARK

ANSWER TEXT NEWLINE

DESCRIPTION* ;

'(‘ '*'? ')

' .
14

NON_EMPTY STRING ;

IMAGE
| VIDEO

| PARAGRAPH
| CODE

| LIST

| TABLE

|

EMPTY LINE ;
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APENDICE B - PAGINAS HTML DOS CONTEUDOS
DE TDD

Pagina HTML do conteudo 1.1

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<hl class="content hl" id="headerl">1. Principais Conceitos do TDD</hl>

<h2 class="content h2" id="header2">1.1 Conceitos Basicos do TDD</h2>

<div class="content concepts" id="conceptsl">

<p><span style='font-size:larger; '>TDD</span></p>

<p class="content p" id="pl"><i>Test Driven Development (Desenvolvimento
Dirigido por Teste)</i> é um modo de desenvolvimento em que os testes sé&o
desenvolvidos antes do cdéddigo e sdo feitas constantes refatoracgdes até que a
1l6gica seja totalmente implementada.<br>Dessa forma, hd uma suite de testes
exaustiva e ela determina como o cdédigo deve ser escrito. Geralmente
praticado no XP (Extreme Programming) .</p>

<p><span style='font-size:larger; '>Testes de programador</span></p>

<p class="content p" id="p2">Sdo os tipos de testes realizados em TDD. Eles
sdo testes que definem como o cbédigo deve funcionar. Diferente de testes de
unidade, que verificam se o cbédigo estd funcionando como deveria.</p>
<p><span style='font-size:larger;'>TDD Traffic Light</span></p>

<p class="content p" id="p3">Meté&fora criada por William Wake. Ela define 3
situacdes durante a utilizacdo de TDD:</p>

<ul class="content list" id="listl">

<li><b>Luz amarela</b>: erros de compilacdo</li>

<li><b>Luz vermelha</b>: falha nos testes</li>

<li><b>Luz verde</b>: sucesso nos testes</li>

</ul>

<p><span style='font-size:larger; '>Duplicacdo</span></p>

<p class="content p" id="p4">Um dos principais problemas do cdédigo. Pode ser
explicita ou sutil. Alguns exemplos sdo:</p>

<ul class="content list" id="list2">

<li>Conjunto de linhas repetidas na mesma ordem em diferentes partes do
cddigo. Solucgdo: colocar as linhas que se repetem em uma funcdo e substituir

as demais ocorréncias pela chamada da funcdo.</li>
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<li>Retorno constante em uma func¢do. Forma sutil de duplicac¢do muito comum em
TDD, j& que ao implementar o minimo possivel, muitas vezes serd atribuido um
retorno constante para que o teste passe. Solucdo: implementar ldégica de
programacgdo.</li>

<li>Mesma informacdo mantida em locais diferentes. Solucgdo: selecionar a
melhor implementacdo e remover a outra ocorréncia.</li>

</ul>

<p><span style='font-size:larger; '>Refatoracdo</span></p>

<p class="content p" id="p5">E uma forma de alterar a légica do céddigo sem
alterar a sua saida com o objetivo de melhorar a sua estrutura interna. Deve
ser feita nas seguintes circunstédncias:</p>

<ul class="content list" id="1ist3">

<li>Duplicacdo</1li>

<li>Cédigo e/ou seu objetivo ndo estd claro</li>

<li>Code Smells (indicios de que hé& algo errado no cddigo)</li>

</ul>

</div>

</body>

</html>

Pagina HTML do contetdo 1.2

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<hl class="content hl" id="headerl">1. Principais Conceitos do TDD</hl>

<h2 class="content h2" id="header2">1.2 Exercicios de Fixacdo</h2>

<div class="content question" id="questionl">

<p class="content p" id="pl">1-TDD é uma forma de desenvolvimento em que se
deve desenvolver cddigo depois que cada funcionalidade estiver concluida.</p>
<input type='radio' id='qgl al' name='gl' value=' '><label

for="'qgl al'>Verdadeiro</label><br>

<input type='radio' id='ql a2' name='gl' value='*'><label

for="'ql a2'>Falso</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :—(");1}) ("gl");'
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>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question2">

<p class="content p" id="p2">2-Selecione a opg¢do correta relacionada a
TDD.</p>

<input type='radio' id='g2 al' name='g2' value='*'><label for='qg2 al'>Test
Driven Development (TDD) é uma forma de desenvolvimento que os testes
orientam como o cdédigo deve ser desenvolvido. O programador deve fazer os
testes de programador utilizando a metdfora do semaforo (TDD Traffic Light)
até que o teste passe e depois faca uma refatoracdo caso haja duplicacédo ou
seja encontrado algum outro problema, como code smells.</label><br>

<input type='radio' id='qg2 a2' name='g2' value=' '><label for='qg2 a2'>Test
Driven Development (TDD) é uma forma de desenvolvimento que os testes
orientam como o cdédigo deve ser desenvolvido. Por isso, deve-se fazer testes
de unidade logo depois que um trecho do cddigo for concluido.</label><br>
<input type='radio' id='g2 a3' name='qg2' value=' '><label for='g2 a3'>0 TDD
normalmente é utilizado no SCRUM.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :=(");1}) ("g2") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question3">

<p class="content p" id="p3">3-0 que significam as luzes amarela, vermelha e
verde no TDD Traffic Light, respectivamente?</p>

<input type='radio' id='qg3 al' name='g3' value=' '><label for='q3 al'>Erros
de compilacdo, sucesso no teste e falha no teste.</label><br>

<input type='radio' id='qg3 a2' name='g3' value=' '><label for='g3 a2'>Sucesso
no teste, falha no teste e erros de compilacgido.</label><br>

<input type='radio' id='qg3 a3' name='qg3' value=' '><label for='g3 a3'>Falha
no teste, sucesso no teste e erros de compilacdo.</label><br>

<input type='radio' id='qg3 a4' name='g3' value='*'><label for='qg3 a4'>Erros
de compilacdo, falha no teste e sucesso no teste.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rqg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
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alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("g3™);'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question4">

<p class="content p" id="p4">4-Selecione a opg¢do que melhor define o que &
refatoracdo:</p>

<input type='radio' id='qg4 al' name='g4' value=' '><label for='qg4 al'>Alterar
o resultado do cdédigo, porque ele é indesejado.</label><br>

<input type='radio' id='qg4 a2' name='g4' value=' '><label

for='qg4 a2'>Modificar o cdédigo para que fique mais organizado, mesmo que isso
ndo melhore a performance.</label><br>

<input type='radio' id='qg4 a3' name='g4' value='*'><label for='qg4 a3'>Alterar
a légica do cdéddigo sem alterar o seu resultado, com o objetivo de
melhord-lo.</label><br>

<input type='radio' id='qg4 a4' name='g4' value=' '><label for='qg4 a4'>Dividir
um pedaco de cdéddigo em partes menores.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—-(");}) ("gd");'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question5">

<p class="content p" id="p5">5-Marque o uUnico caso que <b>NAO</b> corresponde
aos principais casos em que é necessario fazer refatoracdo:</p>

<input type='radio' id='g5 al' name='g5' value=' '><label

for="'qg5 al'>Duplicacédo.</label><br>

<input type='radio' id='g5 a2' name='g5' value='*'><label for='g5 a2'>Cddigo
que segue fielmente as regras do SOLID.</label><br>

<input type='radio' id='qg5 a3' name='qg5' value=' '><label for='qg5 a3'>Cddigo
e/ou seu objetivo ndo estd claro.</label><br>

<input type='radio' id='qg5 a4' name='g5' value=' '><label for='qg5 a4'>Code
Smells (indicios de que héd algo errado no cddigo) .</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :—(");}) ("gb5");'
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>Verificar
</button>
</div>
</body>
</html>

Pagina HTML do contetdo 2.1

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<hl class="content hl" id="headerl">2. JUnit</hl>

<h2 class="content h2" id="header2">2.1 Fun¢bes Bésicas do JUnit</h2>

<p class="content p" id="pl">Em todas as fun¢des a seguir é possivel colocar
uma mensagem de erro no primeiro pardmetro além dos demais pardmetros da
funcdo. Contudo, esse pardmetro é opcional.</p>

<div class="content concepts" id="conceptsl">

<p><span style='font-size:larger;'>1l) fail</span></p>

<p class="content p" id="p2">Gera um erro no teste imediatamente. Util para
demonstrar que algo ndo ocorreu como o esperado.<br>Como exemplo, considere
um teste que deveria gerar uma excecdo se houvesse uma divisdo por zero. Se
ele ndo entrar no bloco catch, isso significa que uma excecdo ndo foi
gerada.</p>

<div class="content code" id="codel">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testDivisaoPorZero () {<br>

&nbsp; &nbsp; try{<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; int&nbsp; x&nbsp;=&nbsp; 3/0; <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; fail ("A&nbsp;divisdo&nbsp;por&nbsp; zero&nbsp; ndo&nbsp
;gerou&nbsp;excecdo.") ;<br>

&nbsp; &nbsp; } &énbsp;catch (ArithmeticExceptioné&nbsp;ex) {<br>

<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p><span style='font-size:larger;'>2) assertTrue e assertFalse</span></p>
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<p class="content p" id="p3">Se o método assertTrue for utilizado, o teste
falhard se o resultado for false, Jja& o assertFalse falhard se o resultado for
true.</p>

<div class="content code" id="code2">

<code>

public&nbsp;voidé&nbsp; testListaVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArraylList<Integer>&nbsp;numerosé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<In
teger> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue (numeros.isEmpty () ) ; <br>

&nbsp; &nbsp;numeros.add (1) ; <br>

&nbsp; &nbsp; numeros.add(2) ; <br>

&nbsp; &nbsp;numeros.add (3) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertFalse ("A&nbsp; lista&nbsp;estd&nbsp;vazia®, &nbsp;numeros.iskE
mpty ()) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<p><span style='font-size:larger;'>3) assertNull e assertNotNull</span></p>
<p class="content p" id="p4">Verificam se um valor é nulo ou ndo nulo.</p>
<div class="content code" id="code3">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testvalorNull () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<Integer>&nbsp;numerosé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<In
teger> () ;<br>

&nbsp; &nbsp; Stringé&nbsp;valorNulo&nbsp;=&nbsp;null;<br>

&nbsp; &nbsp;assertNull (valorNulo) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertNotNull ("Uma&nbsp; lista&nbsp;vazia&nbsp;deve&nbsp; ter&nbsp;
valor&nbsp;ndo&nbsp;nulo", &nbsp;numeros.isEmpty () ) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<p><span style='font-size:larger;'>4) assertSame e assertNotSame</span></p>
<p class="content p" id="p5">Verifica se os dois objetos colocados nos
parédmetros se referem ao mesmo objeto. Também pode receber uma mensagem de
erro no primeiro pardmetro que corresponde a mensagem de erro que sera
exibida se o teste falhar.</p>

<div class="content code" id="code4">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testObjetosIguais () {<br>

&nbsp; &nbsp;Movie&nbsp;ml&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie ("Star&nbsp;Wars") ; <br>

&nbsp; &nbsp;Movie&nbsp; m2&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie ("Star&nbsp; Trek") ; <br>
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&nbsp; &nbsp;ArrayList<Movie>&nbsp;moviesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Movie
> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;movies.add (ml) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertNotSame ("Esses&nbsp; filmes&nbsp; sdo&nbsp; iguais.", &nbsp;m2,
&nbsp;movies.get (0)) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertSame (ml, &nbsp;movies.get (0)) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<p><span style='font-size:larger;'>5) assertEquals</span></p>

<p class="content p" id="p6">Verifica se os valores passados pelos parédmetros
sdo iguais.</p>

<div class="content code" id="codeb5">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testValoresIguais () {<br>

&nbsp; &nbsp;int&nbsp; x&nbsp;=&nbsp;2+4; <br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; y&nbsp;=&nbsp; 3+3;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("Osé&nbsp;valores&nbsp; ndo&nbsp; sdo&nbsp; iguais", &nbs
p;x, &nbsp;y) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

</div>

</body>

</html>

Pagina HTML do contetido 2.2

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<hl class="content hl" id="headerl">2. JUnit</hl>

<h2 class="content h2" id="header2">2.2 Exercicios de Fixac&do</h2>

<div class="content question" id="questionl">

<p class="content p" id="pl">1-Em todas as funcdes vistas de JUnit, é
possivel escrever opcionalmente a mensagem de erro que aparecerd se o teste
falhar adicionando no primeiro pardmetro, além dos pardmetros J& existentes

na propria funcdo.</p>
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<input type='radio' id='gl al' name='qgl' value='*'><label for='qgl al'>
Verdadeiro</label><br>

<input type='radio' id='qgl a2' name='gl' value=' '><label for='ql a2'>
Falso</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—=(");}) ("gl");'

>Verificar

</button>

</div>

<p class="content p" id="p2">2-Sobre a funcdo fail responda:</p>

<div class="content question" id="question2">

<p class="content p" id="p3">a) Marque a opcdo que melhor define o que essa
funcédo faz:</p>

<input type='radio' id='g2 al' name='g2' value=' '><label for='qg2 al'>
Verifica se uma excecdo foi lancada.</label><br>

<input type='radio' id='qg2 a2' name='g2' value=' '><label for='q2 a2'>
Verifica se um resultado é diferente do esperado.</label><br>

<input type='radio' id='gZ2 a3' name='qg2' value='*'><label for='qg2 a3'> Gera
uma falha no teste imediatamente. Util para indicar que a funcdo ndo deu erro
onde deveria dar.</label><br>

<input type='radio' id='qg2 a4' name='g2' value=' '><label for='q2 a4'>
Verifica se o retorno foi undefined.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—(");1}) ("g2") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question3">

<p class="content p" id="p4">b) Marque a opcdo que demonstra a funcdo sendo
utilizada da maneira correta:</p>

<input type='radio' id='qg3 al' name='g3' wvalue=' '><label for='g3 al'> Cdédigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="codel">

<code>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;void&nbsp; testDivisao () {<br>
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&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; try{<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; int&nbsp; x&nbsp; =&nbsp;dividirNumeros (5,0
) :<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; fail ("A&nbsp;divisdo&nbsp;por&nbsp; zero&n
bsp;deveria&nbsp;gerar&nbsp;excecdo, &nbsp;mas&nbsp; isso&nbsp;ndo&nbsp; ocorreu
", &nbsp; x) s <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp;catch (ArithmeticException&nbsp;ex) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='qg3 a2' name='g3' value='*'><label for='qg3 a2'> Cdbdigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="code2">

<code>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;void&nbsp; testDivisao () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; try{<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; int&nbsp; x&nbsp;=&nbsp;dividirNumeros (5,0
) s <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; fail ("A&nbsp;divisdo&nbsp;por&nbsp; zero&n
bsp;deveria&nbsp;gerar&nbsp;excecédo, &nbsp;mas&nbsp; isso&nbsp;ndo&nbsp;ocorreu
") s <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp;catch (ArithmeticExceptioné&nbsp;ex) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g3 a3' name='g3' value=' '><label for='g3 a3'> Cdédigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="code3">

<code>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; void&nbsp; testDivisao () {<br>

&nbsp; &nbsp; &énbsp; &nbsp; try{<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; fail ("A&nbsp;divisdo&nbsp;por&nbsp; zero&n
bsp;deveria&nbsp;gerar&nbsp;excecédo, &nbsp;mas&nbsp; isso&nbsp;ndo&nbsp;ocorreu
", &nbsp;dividirNumeros (5,0)) ;<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;catch (ArithmeticExceptioné&nbsp;ex) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>
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&nbsp; &nbsp; }<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g3 a4' name='g3' value=' '><label for='g3 a4'> Cdédigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="code4">

<code>

&nbsp; &nbsp;publicé&nbsp;voidé&nbsp; testDivisao () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; try{<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; int&nbsp; x&nbsp;=&nbsp;dividirNumeros (5,0
) 7 <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; System.out.println (x) ; <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; } &nbsp;catch (ArithmeticException&nbsp;ex) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; fail ("A&nbsp;divisdo&nbsp;por&nbsp; zero&n
bsp;deveria&nbsp;gerar&nbsp;excecdo, &nbsp;mas&nbsp; isso&nbsp;ndo&nbsp; ocorreu
L") s <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—(");1}) ("g3") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<p class="content p" id="p5">3-Sobre as funcdes assertTrue e assertFalse
responda:</p>

<div class="content question" id="question4">

<p class="content p" id="p6">a) Marque a opcdo que melhor define o que essas
funcgdes fazem:</p>

<input type='radio' id='qg4 al' name='g4' value='*'><label for='q4 al'> A
funcdo assertTrue verifica se um valor é true e a assertFalse verifica se é
false.</label><br>

<input type='radio' id='qg4 a2' name='g4' value=' '><label for='qg4 a2'> A
funcdo assertTrue verifica se um valor é false e a assertFalse verifica se é

true.</label><br>
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<input type='radio' id='g4 a3' name='qg4' value=' '><label for='qg4 a3'> A
funcdo assertTrue verifica se um valor é diferente de undefined e a
assertFalse verifica se é undefined.</label><br>

<input type='radio' id='qg4 a4' name='g4' value=' '><label for='q4 a4'> A
funcdo assertTrue verifica se um valor é undefined e a assertFalse verifica
se é diferente de undefined.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—-(");}) ("gd");"'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question5">

<p class="content p" id="p7">b) Marque a opcdo que demonstra alguma das
funcdes sendo utilizada da maneira correta:</p>

<input type='radio' id='g5 al' name='g5' wvalue=' '><label for='g5 al'> Cdbdigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="codeb5">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testListavVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<String>&nbsp;nomes&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Strin
g> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Ana") ; <br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Beatriz") ;<br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Carlos") ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;esta&nbsp;vazia", &énbsp;nomes.isEmpt
y())i<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g5 a2' name='g5' wvalue=' '><label for='g5 a2'> Cdbdigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="code6t">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testListavVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<String>&nbsp;nomes&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Strin
g> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertFalse (nomes.isEmpty () ) ;<br>

}<br>
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</code>

</div>

<input type='radio' id='g5 a3' name='g5' wvalue=' '><label for='g5 a3'> Cddigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="code7">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testListavVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<String>&nbsp;nomes&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Strin
g> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertFalse (nomes.isEmpty () ) ;<br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Ana") ; <br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Beatriz") ; <br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Carlos") ;<br>

&nbsp; &nbsp; assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;estd&nbsp;vazia", &énbsp;nomes.isEmpt
y());<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g5 a4' name='g5' value='*'><label for='g5 a4'> Cdédigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="code8">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testListavVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<String>&nbsp;nomes&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Strin
g> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue (nomes.isEmpty () ) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—(");}) ("g5") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<p class="content p" id="p8">3- Sobre as funcdes assertNull e assertNotNull
responda:</p>

<div class="content question" id="question6">
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<p class="content p" id="p9">a) Marque a opc¢do que melhor define o que essas
funcdes fazem:</p>

<input type='radio' id='g6t al' name='g6' value=' '><label for='g6t al'>
AssertNull verifica se o valor é diferente de null e assertNotNull verifica
se é null.</label><br>

<input type='radio' id='g6 a2' name='qg6t' value='*'><label for='qgt a2'>
AssertNull verifica se o valor é null e assertNotNull verifica se é diferente
de null.</label><br>

<input type='radio' id='qg6 a3' name='g6' value=' '><label for='qg6 a3'>
AssertNull verifica se o valor é um numero e assertNotNull verifica se é uma
string.</label><br>

<input type='radio' id='g6t a4' name='g6' value=' '><label for='qgt a4'>
AssertNull verifica se o valor é uma string e assertNotNull verifica se é um
numero.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—-(");}) ("g6") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question7">

<p class="content p" id="pl0">b) Marque a opcdo que demonstra alguma das
funcdes sendo utilizadas da maneira correta:</p>

<input type='radio' id='g7 al' name='g7' value=' '><label for='g7 al'> Cddigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="code9">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testValorNull () {<br>

&nbsp; &nbsp; Stringé&nbsp; s&nbsp;=&nbsp;null;<br>

&nbsp; &nbsp;assertNotNull (s) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g7 a2' name='g7' value=' '><label for='g7 a2'> Cddigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="codel0">

<code>

public&nbsp;voidé&nbsp; testValorNotNull () {<br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; num&nbsp;=&nbsp; 5; <br>
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&nbsp; &nbsp;assertNull (num) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g7 a3' name='g7' value='*'><label for='g7 a3'> Cdédigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="codell">

<code>

public&nbsp;voidé&nbsp;testValorNotNull () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<Integer>&nbsp;numerosé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<In
teger> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertNotNull (numeros) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g7 a4' name='g7' value=' '><label for='g7 a4'> Cddigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="codel2">

<code>

public&nbsp;voidé&nbsp; testValorNotNull () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArraylList<Integer>&nbsp;numerosé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<In
teger> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertNotNull (numeros, &nbsp; "Uma&nbsp; lista&nbsp;vazia&nbsp;nédo&n
bsp;podeé&nbsp; ter&nbsp;valor&nbsp;null") ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—-(");}) ("g7");"'

>Verificar

</button>

</div>

<p class="content p" id="pll">4-Sobre as funcdes assertSame e assertNotSame
responda:</p>

<div class="content question" id="question8">

<p class="content p" id="pl2">a) Marque a opc¢do que melhor define o que essa

funcdo faz:</p>
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<input type='radio' id='g8 al' name='qg8' value=' '><label for='qg8 al'>
Verifica se os valores colocados nos pardmetros sdo iguais.</label><br>
<input type='radio' id='qg8 a2' name='g8' wvalue=' '><label for='q8 a2'>
Verifica se os dois arrays colocados nos parédmetros sdo iguais.</label><br>
<input type='radio' id='qg8 a3' name='g8' value=' '><label for='q8 a3'>
Verifica se os dois numeros colocados nos pardmetros sdo iguais.</label><br>
<input type='radio' id='g8 a4' name='g8' wvalue='*'><label for='qg8 a4'>
Verifica se os dois objetos colocados nos pardmetros sdo o mesmo
objeto.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rqg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—=(");}) ("g8") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question9">

<p class="content p" id="pl3">b) Marque a opc¢do que demonstra a funcdo sendo
utilizada da maneira correta:</p>

<input type='radio' id='g9 al' name='g9' value='*'><label for='g9 al'> Cddigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="codel3">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testObjetosIguais () {<br>

&nbsp; &nbsp;Booké&nbsp;bl&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Book () ; <br>

&nbsp; &nbsp;Booké&nbsp;b2&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Book () ; <br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<Book>&nbsp;books&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Book> ()
;<br>

&nbsp; &nbsp;books.add (bl) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertNotSame ("Esses&nbsp; livros&nbsp; sdo&nbsp; iguais.", &nbsp; b2,
&nbsp;books.get (0)) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertSame (bl, &nbsp;books.get (0)) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='qg9 a2' name='g9' wvalue=' '><label for='qg9 a2'> Cdédigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="codeld">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testValoresIguais () {<br>

97



&nbsp; &nbsp; Pessoa&nbsp;pl&nbsp; =&nbsp;new&nbsp; Pessoa () ; <br>

&nbsp; &nbsp; Pessoa&nbsp;p2&nbsp; =&nbsp;new&nbsp; Pessoa () ; <br>

&nbsp; &nbsp;pl.setName ("Ana") ; <br>

&nbsp; &nbsp;pl.setLastName ("Smith") ; <br>

&nbsp; &nbsp;p2.setName ("Ana") ; <br>

&nbsp; &nbsp;p2.setlastName ("Torres") ; <br>

<br>

&nbsp; &nbsp; assertNotSame (pl.getLastName (), &nbsp;p2.getlastName () ) ;<br>
&nbsp; &nbsp;assertSame (pl.getName (), &nbsp;p2.getName () ) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='q9 a3' name='g9' value=' '><label for='q9 a3'> Cdbdigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="codel5">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testValoresIguais () {<br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp; 3+3; <br>

<br>

&nbsp; &nbsp;assertSame (soma, &nbsp; 6) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='q9 a4' name='qg9' value=' '><label for='g9 a4'> Cdédigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="codel6">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testObjetosIguais () {<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<Integer>&nbsp;numeros&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<In
teger> () ;<br>

&nbsp; &nbsp;ArrayList<String>&nbsp;nomesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArrayList<Strin
g> () ;<br>

&nbsp; &nbsp; numeros.add (1) ;<br>

&nbsp; &nbsp; numeros.add (2) ; <br>

<br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Ana") ; <br>

&nbsp; &nbsp;nomes.add ("Alexandre") ; <br>

<br>

&nbsp; &nbsp;assertNotSame (numeros, &nbsp; nomes) ; <br>

}<br>

</code>
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</div>
<br><button onclick="' (function (rg) {
let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("g9™) ;'

>Verificar

</button>

</div>

<p class="content p" id="pl4">5- Sobre a funcdo assertEquals responda:</p>
<div class="content question" id="questionlQO">

<p class="content p" id="pl5">a) Marque a opgdo que melhor define o que essa
funcédo faz:</p>

<input type='radio' id='ql0 _al' name='qlQ0' value=' '><label for='gl0 al'>
Verifica se o valor é impar.</label><br>

<input type='radio' id='ql0 a2' name='qlQ0' value='*'><label for='ql0 a2'>
Verifica se dois valores sdo iguais.</label><br>

<input type='radio' id='ql0_a3' name='qglQ0' value=' '><label for='gl0 a3'>
Verifica se o valor é par.</label><br>

<input type='radio' id='ql0 a4' name='qlQ0' value=' '><label for='gl0 a4'>
Verifica se o valor é null.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("glo");'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="questionll">

<p class="content p" id="pl6">b) Marque a opcdo que demonstra a funcdo sendo
utilizada da maneira correta:</p>

<input type='radio' id='qgll al' name='gll' value=' '><label for='gll al'>
Cédigo 1:</label><br>

<div class="content code" id="codel7">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testValoresIguais () {<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (4) ;<br>

}<br>

</code>

</div>
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<input type='radio' id='gll a2' name='gll' value='
Cédigo 2:</label><br>

<div class="content code" id="codel8">

<code>
public&nbsp;void&nbsp;testValoresIguais () {<br>
&nbsp; &nbsp;assertEquals (3) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='qgll a3' name='qgll' value='
Cédigo 3:</label><br>

<div class="content code" id="codel9">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testValoresIguais () {<br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp; 1+3; <br>

<br>

'><label for='qgll a2'>

'><label for="'qgll a3'>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 4, &énbsp; "Os&nbsp;valores&nbsp; sdo&nbsp;di

ferentes.") ;<br>
}<br>
</code>

</div>

<input type='radio' id='gll a4' name='gll' value='*'><label for='gll a4'>

Cédigo 4:</label><br>

<div class="content code" id="code20">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testValoresIguais () {<br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp; 1+3;<br>
<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 4) ; <br>
}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("gll");'
>Verificar

</button>

</div>

</body>

100



</html>

Pagina HTML do conteudo 3

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<hl class="content hl" id="headerl">3. Aplicacdo Prédtica do TDD</hl>

<div class="content scenario" id="scenariol">

<p class="content p" id="pl">Esse exemplo consiste em desenvolver algo que
armazene uma lista de filmes e permita que se adicione filmes. Dessa forma,
pode-se considerar os seguintes testes iniciais:</p>

<ul class="content list" id="1listl">

<li>Teste 1: Uma lista vazia deve ter tamanho zero.</li>

<li>Teste 2: Adicionar um item em uma lista deve tornar o seu tamanho 1.</1i>
<li>Teste 3: Adicionar dois itens em uma lista deve tornar o seu tamanho
2.</11i>

<li>Teste 4: Verificar se um determinado filme estd na lista de filmes, dando
uma resposta positiva se ele estiver e negativa se ndo estiver.</li>

</ul>

<h3>1.Criacdo do teste 1</h3>

<p class="content p" id="p2">0 teste de verificacdo de uma lista vazia com
tamanho zero fica da seguinte forma:</p>

<div class="content code" id="codel">

<code>

public&nbsp;voidé&nbsp;testListaVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;Movielisté&nbsp;listaVazia&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;MovielList () ;<br>
&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 0", &nbsp; 0, &nbsp; listavVazia.size()) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="p3">Esse teste gerard uma luz amarela, Jj& que a
classe Movielist. Entdo, deve-se resolver isso da maneira mais simples
possivel, criando uma classe e adicionando a funcdo size com retorno
zero:</p>

<div class="content code" id="code2">

<code>

public&nbsp;class&nbsp;MovielList&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp; size () {<br>
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&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; 0; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="p4">Agora ficamos com um caso de luz verde. Em TDD,
normalmente depois da luz amarela, vem uma luz vermelha e depois a
verde.<br>Nesse caso, 1sso ndo ocorreu porque java é uma linguagem fortemente
tipada, entdo para resolver os erros de compilacdo uma funcdo com tipo de
retorno int deve retornar algo.<br>Em linguagens fracamente tipadas, seria
possivel ndo colocar retorno, o teste falhar para depois atribuir o retorno
correto.<br>No caso do java, foi colocado o tipo mais simples de retorno no
caso de um numero inteiro (zero), que acabou sendo o valor desejado no teste
da verificacdo se a lista estad vazia.</p>

<p class="content p" id="p5">Por enquanto, ndo é necessario fazer nenhuma
refatoracédo.</p>

<h3>2.Criacdo do teste 2</h3>

<p class="content p" id="p6">Para adicionar um filme na lista de filmes,
imagina-se que deve existir uma classe que corresponda ao filme, que exista
um método de adicd&o na classe MovieList e que o valor do tamanho da lista
seja 1.<br>Dessa forma, o teste fica da seguinte forma:</p>

<div class="content code" id="code3">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testListaUmlItem () {<br>

&nbsp; &nbsp;Movie&nbsp; starWars&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp;Movielisté&nbsp; listaUmItem&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movielist () ;<br>
&nbsp; &nbsp; listalUmItem.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; se
r&nbsp; 1", &nbsp; 1, &nbsp;listaUmItem.size () ) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="p7">Voltamos ao caso da luz amarela, Jja que a funcdao
add n&o existe da classe MovieList e a classe Movie também n&o
existe.<br>Para resolver isso, adiciona-se o que falta:</p>

<div class="content code" id="code4d">

<code>

public&nbsp;classé&nbsp;MovielList&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; void&nbsp; add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>
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&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; 0; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<div class="content code" id="codeb5">

<code>

public&nbsp;classé&nbsp;Movie&nbsp; {<br>

<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="p8">A luz amarela transformou-se em luz vermelha.
Isso ocorreu porque a funcédo size estd retornando o valor constante 0 e nesse
teste é esperado que o valor do retorno do size seja 1.</p>

<p class="content p" id="p9">Para resolver esse problema ndo é possivel
trocar o valor do retorno da funcdo size de 0 para 1 porque o teste da linha
vazia comecard a falhar.<br>Por isso, deve-se capturar o valor do tamanho em
uma variavel e retornd-la na funcdo size. Com isso, o cdéddigo ficaré
assim:</p>

<div class="content code" id="code6">

<code>

public&nbsp;classé&nbsp;MovielList&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp; int&nbsp; gtdFilmes&nbsp;=&nbsp; 0;<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;void&anbsp;add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &énbsp; this.gtdFilmes&nbsp;=&nbsp; 1; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&anbsp; this.gtdFilmes; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="plO0">Por enquanto, ndo ha duplicacdes, entdo, ndo é
necessario fazer refatoracdo.</p>

<h3>3.Criacdo do teste 3</h3>

<p class="content p" id="pll">Esse teste é semelhante ao anterior, porém
serdo adicionados dois filmes:</p>

<div class="content code" id="code7">

<code>

103



public&nbsp;void&nbsp;testListaDoisItens () {<br>

&nbsp; &nbsp;Movie&nbsp; stariWars&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp;Movie&nbsp; starTrek&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp;MovielListé&nbsp; listaDoisItens&nbsp;=6&nbsp;new&nbsp;MovielList () ;<b
r>

&nbsp; &nbsp;listaDoisItens.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaDoisItens.add (starTrek) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; se
r&nbsp; 2", &nbsp; 2, &nbsp; listaDoisItens.size () ) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="pl2">Esse teste gerarad luz vermelha, porque a funcdao
add atribui o valor 1 a variavel que armazena a quantidade de filmes. Para
isso, deve-se substituir um valor constante por um dindmico:</p>

<div class="content code" id="code8">

<code>

public&nbsp;classé&nbsp;MovielListé&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp; int&nbsp; gtdFilmes&nbsp;=&nbsp; 0;<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; void&nbsp;add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; this.gtdFilmes++; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; this.qgtdFilmes; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="pl3">Chegamos a uma luz verde sem duplicacdes no
cdédigo, mas com duplicagdes nos testes: insténcias repetidas da classe
MovieList e dos filmes starTrek e starWars.<br>Por isso, serdo adicionadas
varidveis com esses valores e uma funcdo setup:</p>

<div class="content code" id="code9">

<code>

private&nbsp;Movielisté&nbsp;listaFilmes&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starWars&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starTrek&anbsp; =&nbsp;null;<br>

<br>

protected&nbsp;voidé&nbsp; setUp () {<br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;MovielList () ;<br>

&nbsp; &nbsp; starWarsé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>
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&nbsp; &nbsp; starTreké&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="pl4">Entdo, as instdncias locais de cada teste devem
ser substituidas:</p>

<div class="content code" id="codelO">

<code>

public&nbsp;voidé&nbsp;testListaVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 0", &nbsp; 0, &nbsp;listaFilmes.size ()) ;<br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp;testListaUmItem () {<br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 1", &nbsp; 1, &nbsp;listaFilmes.size () ) ;<br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp;testListaDoisItens () {<br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starTrek) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; se
r&nbsp; 2", &nbsp; 2, &nbsp;listaFilmes.size () ) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<h3>4.Criacdo do teste 4</h3>

<p class="content p" id="pl5">0 teste para verificar o conteudo da lista fica
assim:</p>

<div class="content code" id="codell">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testConteudolLista () {<br>

&nbsp; &nbsp; listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starTrek) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp; o&nbsp; filmes
nbsp; Star&nbsp;Wars", &énbsp;listaFilmes.cointains (starWars)) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp;o&nbsp; filmes&
nbsp; Star&nbsp; Trek", &nbsp; listaFilmes.cointains (starTrek) ) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertFalse ("A&nbsp; lista&nbsp;ndo&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp;o&n

bsp; filme&nbsp; Stargate", &énbsp;listaFilmes.cointains (stargate)) ;<br>
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}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="pl6">Nesse momento, ficamos com uma luz amarela, ja
que a funcdo contains ndo existe na classe Movielist. Para resolver isso, a
classe Movielist fica da seguinte forma:</p>

<div class="content code" id="codel2">

<code>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp; int&nbsp; gtdFilmes&nbsp;=&nbsp; 0;<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; void&nbsp;add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; this.gtdFilmes++; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;boolean&nbsp; contains (Movie&nbsp; filme) {<br>
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; false; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &énbsp; return&nbsp; this.gtdFilmes; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="pl7">Agora a luz ficou vermelha. O teste falhou
porque o retorno da fungdo contains é sempre false e nos dois primeiros
testes o retorno precisa ser true.</p>

<p class="content p" id="pl8">Note também que até o momento a classe ndo esta
mantendo os filmes passados no pardmetro da funcdoc add em nenhum lugar. E
hora de refatorar a classe MovielList para que armazene esses dados:</p>
<div class="content code" id="codel3">

<code>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp; int&nbsp; gtdFilmesé&nbsp;=&nbsp; 0;<br>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp;Collection&nbsp; filmes&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Arraylis
t () <br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;void&nbsp;add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; this.gtdFilmes++; <br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; filmes.add (novoFilme) ; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;boolean&nbsp; contains (Movie&nbsp; filme) {<br>
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; false; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&anbsp; this.gtdFilmes; <br>
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&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="pl9">0Os testes anteriores continuam passando. Antes
de prosseguir para a funcdo contains, deve-se remover a varidvel que armazena
a quantidade de filmes pela fungdo size da classe ArraylList do Java:</p>

<div class="content code" id="codel4">

<code>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp;Collection&nbsp; filmesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Arraylis
t () <br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;void&nbsp;add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &énbsp; filmes.add (novoFilme) ; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;boolean&nbsp; contains (Movie&nbsp; filme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; false; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; filmes.size () ;<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="p20">Agora que os filmes estdo sendo armazenados da
maneira correta, podemos voltar a nossa atencdo para a fungdo contains, que é
o foco do teste atual.<br>Para transformar a luz vermelha em uma luz verde
basta utilizar a fung¢do contains da classe ArrayList:</p>

<div class="content code" id="codel5">

<code>

&nbsp; &nbsp;private&nbsp;Collection&nbsp; filmesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;ArraylLis
t () <br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;void&énbsp;add (Movie&nbsp;novoFilme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &énbsp; filmes.add (novoFilme) ; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;boolean&nbsp; contains (Movie&nbsp; filme) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&anbsp; filmes.contains (filme) ; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;int&nbsp;size () {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; filmes.size () ;<br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>
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</code>

</div>

<p class="content p" id="p2l1">0Os testes ja estdo funcionando, mas eles contém
duplicacdo. Como é possivel ver, os testes testConteudolLista e
testListaDoisItens comecam adicionando os filmes starWars e starTrek:</p>
<div class="content code" id="codel6">

<code>

private&nbsp;Movielist&nbsp;listaFilmesé&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starWars&nbsp; =&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starTrek&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; stargate&nbsp;=&nbsp;null;<br>

<br>

protectedé&nbsp;voidé&nbsp; setUp () {<br>

&nbsp; &nbsp; listaFilmes&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;MovielList () ;<br>

&nbsp; &nbsp; starWarsé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp; starTreké&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp; stargate&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

}<br>

<br>

public&nbsp;voidé&nbsp;testListaVazia () {<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 0", &nbsp; 0, &nbsp; listaFilmes.size () ) ;<br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp;testListaUmItem () {<br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp; da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 1", &nbsp; 1, &nbsp;listaFilmes.size () ) ;<br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp;testListaDoisItens () {<br>

&nbsp; &nbsp; listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starTrek) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 2", &nbsp; 2, &nbsp;listaFilmes.size ()) ;<br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp; testConteudolLista () {<br>

&nbsp; &nbsp; listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starTrek) ;<br>
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&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp; o&nbsp; filmes
nbsp;Star&nbsp;Wars", &nbsp;listaFilmes.cointains (starWars)) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp;o&nbsp; filmes&
nbsp; Star&nbsp; Trek", &nbsp; listaFilmes.cointains (starTrek) ) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertFalse ("A&nbsp; lista&nbsp;ndo&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp;o&n
bsp; filme&nbsp; Stargate", &nbsp;listaFilmes.cointains (stargate)) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<p class="content p" id="p22">Para resolver essa duplicacdo, o melhor é criar
uma classe separada para esses dois testes, inserindo entdo esses dois filmes
na funcdo setup:</p>

<div class="content code" id="codel7">

<code>

private&nbsp;Movielisté&nbsp;listaFilmes&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starWars&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starTrek&anbsp; =&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; stargate&nbsp;=&nbsp;null;<br>

<br>

protected&nbsp;voidé&nbsp; setUp () {<br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;MovielList () ; <br>

&nbsp; &nbsp; starWars&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp; starTrek&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp; stargate&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starTrek) ; <br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp;testListaDoisItens () {<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 2", &nbsp; 2, &nbsp;listaFilmes.size ()) ;<br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp; testConteudoLista () {<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp; o&nbsp; filmes
nbsp; Star&nbsp;Wars", &nbsp;listaFilmes.cointains (starWars) ) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertTrue ("A&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; conter&nbsp;o&nbsp; filmes&
nbsp; Star&nbsp; Trek", &énbsp;listaFilmes.cointains (starTrek)) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertFalse ("A&nbsp; lista&nbsp;ndo&nbsp;deve&nbsp; conter&nbsp; o&n
bsp; filme&nbsp; Stargate", &énbsp;listaFilmes.cointains (stargate)) ;<br>

}<br>
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</code>

</div>

<p class="content p" id="p23">Para melhorar ainda mais o nome dos testes
anteriores, deve-se criar uma classe separada para a lista vazia e outra para
o teste de adicionar um filme na lista.<br>Elas ficariam, respectivamente,
dessa forma:</p>

<div class="content code" id="codel8">

<code>

private&nbsp;Movielisté&nbsp;listaFilmes&nbsp;=&nbsp;null;<br>

<br>

protected&nbsp;voidé&nbsp; setUp () {<br>

&nbsp; &nbsp; listaFilmesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movielist () ; <br>

}<br>

<br>

public&nbsp;void&nbsp; testTamanho () {<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp;da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 0", &nbsp; 0, &nbsp; listaFilmes.size () ) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<div class="content code" id="codel9">

<code>

private&nbsp;Movielist&nbsp;listaFilmesé&nbsp;=&nbsp;null;<br>
private&nbsp;Movie&nbsp; starWars&nbsp; =&nbsp;null;<br>

<br>

protected&nbsp;voidé&nbsp; setUp () {<br>

&nbsp; &nbsp; listaFilmesé&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Movielist () ; <br>

&nbsp; &nbsp; starWars&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Movie () ; <br>

}<br>

public&nbsp;void&nbsp; testTamanho () {<br>

&nbsp; &nbsp;listaFilmes.add (starWars) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals ("O&nbsp; tamanho&nbsp; da&nbsp; lista&nbsp; deve&nbsp; se
r&nbsp; 1", &nbsp; 1, &énbsp;listaFilmes.size () ) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

</div>

</body>

</html>
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Pagina HTML do conteudo 4

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<hl class="content hl" id="headerl">4. Avaliac&o Final sobre o uso de
TDD</h1l>
<p class="content p" id="pl">Deverd ser criada uma funcdo para somar 2
nimeros inteiros usando Java e JUnit.<br>Os testes mais simples a serem
feitos nesse caso sdo:</p>
<ul class="content list" id="1listl">
<li>Teste 1: Soma de 0 + 0 deve ser igual a 0.</1li>
<li>Teste 2: Soma de 0 + 1 deve ser igual a 1.</1i>
</ul>
<div class="content question" id="questionl">
<p class="content p" id="p2">1-Qual deve ser a primeira acdo a ser feita?</p>
<input type='radio' id='qgl al' name='gl' wvalue=' '><label for='qgl al'>
Desenvolver o cébdigo da funcdo de soma.</label><br>
<input type='radio' id='qgl a2' name='ql' value='*'><label for='qgl a2'> Fazer
o Teste 1 utilizando o JUnit.</label><br>
<br><button onclick="' (function (rg) {
let answers= document.getElementsByName (rqg) ;
for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :=(");}) ("gl");"'
>Verificar</button>
</div>
<div class="content question" id="question2">
<p class="content p" id="p3">2-Marque a op¢do que melhor descreve o Teste
1:</p>
<input type='radio' id='g2 al' name='g2' wvalue=' '><label for='g2 al'> Cdédigo
1:</label><br>
<div class="content code" id="codel">
<code>
public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisZero () {<br>
&nbsp; &nbsp;assertEquals (0+0, &nbsp; 0) ; <br>
}<br>
</code>
</div>
<input type='radio' id='g2 a2' name='g2' value=' '><label for='g2 a2'> Cddigo
2:</label><br>
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<div class="content code" id="code2">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisZero () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>

&nbsp; &nbsp;int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp;m.somar ("0","0") ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 0) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g2 a3' name='g2' value=' '><label for='g2 a3'> Cdédigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="code3">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testSomaZeroMaisZero () {<br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp; =&nbsp; somar (0, 0) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 0, &nbsp; "Soma&nbsp; com&nbsp; valor&nbsp;di
ferente&nbsp;do&nbsp;esperado.") ;<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g2 a4' name='g2' value='*'><label for='g2 a4'> Cddigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="code4">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testSomaZeroMaisZero () {<br>

&nbsp; &nbsp;int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp; somar (0, 0) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 0) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :—(");1}) ("g2") ;'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="question3">

<p class="content p" id="p4">3-Qual €& a luz do TDD Traffic Light atual e qual

o motivo?</p>
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<input type='radio' id='g3 al' name='qg3' value=' '><label for='g3 al'> Luz
vermelha. A classe Matematica e a funcdo somar ainda ndo existem.</label><br>
<input type='radio' id='q3 a2' name='g3' value=' '><label for='q3 a2'> Luz
vermelha. O resultado foi diferente de 0.</label><br>

<input type='radio' id='q3 a3' name='g3' value='*'><label for='q3 a3'> Luz
amarela. A classe Matematica e a funcgdo somar ainda ndo existem.</label><br>
<input type='radio' id='qg3 a4' name='g3' value=' '><label for='qg3 a4'> Luz
verde. O resultado foi igual a 0.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :=(");1}) ("g3") ;'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="question4">

<p class="content p" id="p5">5-Assinale a alternativa que resolveria o erro
mencionado na questdo anterior.</p>

<input type='radio' id='g4 al' name='g4' value='*'><label for='g4 al'> Cdédigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="code5">

<code>

public&nbsp;class&nbsp;Matematica&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp; somar&nbsp; (int&nbsp;numl, &nbsp; int&nbsp; num
2) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; 0; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g4 a2' name='g4' value=' '><label for='g4 a2'> Cddigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="code6">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisZero () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp;m.somar (0, 0) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 2) ;<br>

}<br>

</code>

</div>

113



<input type='radio' id='g4 a3' name='g4' value=' '><label for='g4 a3'> Cddigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="code7">

<code>

public&nbsp;classé&nbsp;Matematica&nbsp; {<br>

<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g4 a4' name='g4' value=' '><label for='g4 a4'> Cddigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="code8">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testSomaZeroMaisZero () {<br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp; =&nbsp; somar (0, 0) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 1) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rqg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :—=(");}) ("g4d") ;'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="question5">

<p class="content p" id="p6">6-Qual a luz do TDD Traffic Light atual e qual o
motivo, depois de corrigir o erro anterior?</p>

<input type='radio' id='g5 al' name='g5' value=' '><label for='g5 al'> Luz
vermelha. Em todos os casos a luz vermelha sucede a luz amarela.</label><br>
<input type='radio' id='g5 a2' name='g5' wvalue=' '><label for='g5 a2'> Luz
verde. Em todos os casos a luz vermelha sucede a luz amarela.</label><br>
<input type='radio' id='qg5 a3' name='g5' value=' '><label for='qg5 a3'> Luz
vermelha. O cdédigo ndo estd dando o resultado esperado pelo
teste.</label><br>

<input type='radio' id='g5 a4' name='g5' value='*'><label for='g5 a4'> Luz
verde. Apesar do fluxo comum ser luz vermelha apds uma luz amarela, nesse
primeiro teste acabou sendo verde por causa da tipagem do Java.</label><br>
<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;
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for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :=(");}) ("g5") ;'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="question6t">

<p class="content p" id="p7">7-Qual a proéxima acdo que deve ser feita?</p>
<input type='radio' id='g6 al' name='g6' value=' '><label for='g6t al'>
Refatorar o cddigo.</label><br>

<input type='radio' id='qg6 a2' name='g6' value='*'><label for='qg6 a2'> Ir
para o prdéximo teste.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("g6");'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="question7">

<p class="content p" id="p8">8-Marque a alternativa que corresponde a proéxima
etapa do processo de desenvolvimento:</p>

<input type='radio' id='qg7 al' name='qg7' wvalue=' '><label for='qg7 al'> Cdédigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="code9">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisUm () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp;=&nbsp; new&nbsp;Matematica () ; <br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp;m.somar (2,1) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 3) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='q7 a2' name='qg7' value='*'><label for='q7 a2'> Cdbdigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="codel0">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisUm () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp; =&nbsp;m.somar (0, 1) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 1) ;<br>

}<br>
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</code>

</div>

<input type='radio' id='q7 a3' name='g7' value=' '><label for='q7 a3'> Cdbdigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="codell">

<code>

public&nbsp;class&nbsp;Matematica&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp;int&nbsp; somar&nbsp; (int&nbsp;numl, &énbsp; int&nbsp; num
2) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; numl+num2; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='g7 a4' name='g7' value=' '><label for='g7 a4'> Cddigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="codel2">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testSomaZeroMaisUm () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>

&nbsp; &nbsp;int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp;m.somar (0, 1) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 2) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&

answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }
alert ("Resposta incorreta :—(");1}) ("g7") ;'

>Verificar

</button>

</div>

<div class="content question" id="question8">

<p class="content p" id="p9%">9-Qual & a luz atual do TDD Traffic Light e qual
o motivo?</p>

<input type='radio' id='g8 al' name='g8' wvalue=' '><label for='g8 al'> Luz
amarela. Existe alguma funcdo sendo chamada que ainda ndo existe.</label><br>
<input type='radio' id='q8 a2' name='g8' value='*'><label for='q8 a2'> Luz
vermelha. O resultado esperado é 1, mas a funcdo somar estd retornando

0.</label><br>
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<input type='radio' id='g8 a3' name='g8' value=' '><label for='qg8 a3'> Luz
verde. O resultado do teste é o mesmo valor do resultado da funcéo
somar.</label><br>

<input type='radio' id='q8 a4' name='g8' value=' '><label for='q8 a4'> Luz
amarela. Existe alguma classe sendo instanciada que ainda né&o
existe.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("g8");"'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="question9">

<p class="content p" id="pl0">10-Marque a alternativa que corresponde com a
préxima acdo a ser feita:</p>

<input type='radio' id='qg9 al' name='g9' wvalue='*'><label for='qg9 al'> Cdédigo
1:</label><br>

<div class="content code" id="codel3">

<code>

public&nbsp;classé&nbsp;Matematica&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp; somar&nbsp; (int&nbsp;numl, &énbsp; int&nbsp; num
2) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; numl+num?2 ; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='q9 a2' name='qg9' value=' '><label for='g9 a2'> Cdédigo
2:</label><br>

<div class="content code" id="codeld">

<code>

public&nbsp;class&nbsp;Matematica&nbsp; {<br>

&nbsp; &nbsp;public&nbsp; int&nbsp; somar&nbsp; (int&nbsp;numl, &nbsp; int&nbsp; num
2) {<br>

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; return&nbsp; 1; <br>

&nbsp; &nbsp; }<br>

}<br>

</code>

</div>
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<input type='radio' id='g9 a3' name='g9' value=' '><label for='g9 a3'> Cddigo
3:</label><br>

<div class="content code" id="codel5">

<code>

public&nbsp;void&nbsp;testSomaZeroMaisUm () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp; =&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp;m.somar (0,1) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 0) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='qg9 a4' name='g9' value=' '><label for='qg9 a4'> Cdbdigo
4:</label><br>

<div class="content code" id="codel6">

<code>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisUm () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m&nbsp;=&nbsp; new&nbsp;Matematica () ; <br>

&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp;m.somar (0, 0) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 1) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("g9™);'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="questionlO">

<p class="content p" id="pll">11-Qual é a luz do TDD Traffic Light atual e
qual o motivo?</p>

<input type='radio' id='qgl0O al' name='qglO0' value=' '><label for='ql0 al'> Luz
vermelha. O resultado da funcdo ainda n&o o que se espera nos
testes.</label><br>

<input type='radio' id='ql0 a2' name='qlO' value=' '><label for='ql0 a2'> Luz
amarela. Foi utilizada uma instédnciacdo de classe que ndo existe.</label><br>
<input type='radio' id='ql0 a3' name='qgl0' value='*'><label for='ql0 a3'> Luz
verde. O resultado da funcdo somar corresponde ao resultado esperado dos

testes feitos anteriormente.</label><br>
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<input type='radio' id='ql0 a4' name='qlQ0' value=' '><label for='ql0 a4'>Luz
amarela. Foi utilizada uma funcdo que ndo existe.</label><br>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rg) ;

for (let i=0; i<answers.length; i++) if (answers[i].checked &&
answers[i].value==="*") { alert ("Resposta correta!"); return; }

alert ("Resposta incorreta :-(");}) ("glo");'

>Verificar</button>

</div>

<div class="content question" id="questionll">

<p class="content p" id="pl2">12-Qual a prdéxima acdo a ser feita?</p>
<input type='radio' id='gll al' name='gll' value=' '><label for='gll al'>
Nada. A funcdo somar j& funciona perfeitamente.</label><br>

<input type='radio' id='qll a2' name='qgll' value=' '><label for='gll a2'>
Refatorar a classe Matematica.</label><br>

<input type='radio' id='qgll a3' name='qll' value=' '><label for='qgll a3'>
Implementar o cédigo a seguir:</label><br>

<div class="content code" id="codel7">

<code>

private&nbsp;Matematica&nbsp;m; <br>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisZero () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;ml&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp; =&nbsp;ml.somar (0,0) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 0) ; <br>

}<br>

public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisUm () {<br>

&nbsp; &nbsp;Matematica&nbsp;m2&nbsp; =&nbsp; new&nbsp;Matematica () ; <br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp; =&nbsp;m2.somar (0,1) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 1) ; <br>

}<br>

</code>

</div>

<input type='radio' id='qgll a4' name='gll' value='*'><label for='gll a4'>
Implementar o cbédigo a seguir:</label><br>

<div class="content code" id="codel8">

<code>

private&nbsp;Matematica&nbsp;m;<br>

protectedé&nbsp;voidé&nbsp; setUp () {<br>

&nbsp; &nbsp;m&nbsp;=&nbsp;new&nbsp;Matematica () ; <br>

}<br>

<br>
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public&nbsp;void&nbsp; testSomaZeroMaisZero () {<br>
&nbsp; &nbsp; int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp; this.m.somar (0,0) ; <br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 0) ; <br>

}<br>

public&nbsp;void&nbsp;testSomaZeroMaisUm () {<br>
&nbsp; &nbsp;int&nbsp; soma&nbsp;=&nbsp; this.m.somar (0, 1) ;<br>

&nbsp; &nbsp;assertEquals (soma, &nbsp; 1) ; <br>

}<br>
</code>

</div>

<br><button onclick="' (function (rg) {

let answers= document.getElementsByName (rqg) ;
for (let i=0; i<answers.length;
answers[i] .value==="*") { alert ("Resposta corretal!");

= (")) (g1l ;!

alert ("Resposta incorreta
>Verificar</button>
</div>

</body>

</html>

i++) if (answers[i].checked &&
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