CapiTuLO 13

APENDICE A - GUIA DE
GROOVY PARA
DESENVOLVEDORES JAVA

Groovy ¢ a linguagem oficial do Spock framework, por isso é
fundamental ter uma proficiéncia minima com ela. Este capitulo é
para o leitor que possui pouca ou nenhuma experiéncia coma essa
linguagem. E um guia focado em desenvolvedores Java, para que
facam o "de x para” (em Java é daquele jeito e em Groovy é desse) e
tenham maior facilidade na escrita dos testes com Spock.

13.1 COMO FUNCIONA O GROOVY

A linguagem Groovy foi criada em 2003 por James Strachan e
hoje possui seu cddigo aberto sendo mantida pela Apache
Software Foundation desde 2015. E uma das linguagens cujo
compilador gera arquivos executaveis pela Maquina Virtual Java,
a JVM. Ou seja, aquivos escritos nessa linguagem, quando
compilados, geram arquivos .class executaveis por qualquer JVM
de versao de Java compativel. Na pratica, isso significa que:

e Se uma IDE possui suporte a Java e Groovy, as classes
escritas nessas duas linguagens conseguem trabalhar entre
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si de forma transparente;
o Bibliotecas escritas em Groovy podem ser usadas por
projetos Java e vice-versa.

Esse funcionamento é representado na figura a seguir.

Fabricante.groovy Veiculo.java

class Fabricante { public class Veiculo {

private Fabricante fabricante;

demais atributos

M Compilador Groovy ‘g) )a\la Compilador Java

‘ Fabricante.class ‘ ‘ Veiculo.class

' '

Java Virtual Machine (JVM)

Figura 13.1: Funcionamento do Groovy na JVM.

E por isso que o Spock, que possui como linguagem de
programagdo o Groovy, pode ser usado para criar testes para
projetos em Java, Scala, Kotlin, Jython, JRuby ou qualquer outra
linguagem que compile para a JVM. Consequentemente, também ¢
possivel criar testes para projetos que usam qualquer framework
Java como Spring MVC/Boot, Play, Struts, VRaptor etc. e até
mesmo para projetos Android.

Uma caracteristica que reduz a "curva de aprendizado” dessa
linguagem para desenvolvedores Java é a proximidade entre as
sintaxes e a possibilidade de escrever um cddigo Groovy

exatamente como escreveria em Java, que vai compilar e funcionar
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perfeitamente na imensa maioria dos casos. Ou seja, na duvida em
determinado trecho de cédigo Groovy, faga exatamente como faria
em Java.

13.2 CARACTERISTICAS E RECURSOS DO
GROOVY

A seguir, alguns dos recursos e caracteristicas do Groovy que
podem ajudar muito na criagao de testes com Spock.

Diferencas na sintaxe

A sintaxe do Groovy é muito parecida com do Java. Porém,
algumas diferengas na sintaxe do Groovy podem melhorar a
produtividade no desenvolvimento. A seguir, varias dessas
diferencas serdao apresentadas.

Ponto e virgula sao opcionais no final da linha de codigo

Caso o desenvolvedor queira abrir mao de usar ponto e virgula
(;) ao final de cada linha, o compilador Groovy vai considerar a
quebra de linha como o fim da linha de cddigo. Porém, se ela for
utilizada, sera o final explicito da linha de c6digo, como é em Java.
E possivel usar linhas com e sem ponto e virgula no final num
mesmo arquivo Groovy sem problema algum.

System.out opcional

Caso seja necessario imprimir algo na saida padrao, é possivel
usar os System.out.print() e System.out.println() como
em Java. Porém, como o System.out ¢ opcional em Groovy,
podem ser substituidos apenas por print() e println() ,
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respectivamente.
Parénteses sao opcionais na invocagao de métodos

Em Groovy, ndo ¢ obrigatério o uso de parénteses na
invocagdo de métodos, sejam eles com ou sem parametros. Como
exemplo, temos o cddigo a seguir, que imprime textos na saida
padrdo usando o println com e sem parénteses.

println("N&o sou dono do mundo")
println "Mas sou filho do dono"

Outro exemplo: O cédigo a seguir exemplifica a invocagdo de
métodos da classe java.lang.Math sem parénteses, primeiro
com um depois com dois parametros.

double raizi144 = Math.sqrt 144 // retornara a raiz de 144: 12
double doisAoCubo = Math.pow 2,3 // retornara 2 ao cubo: 8

Ratificando: O nao uso de parénteses é opcional. Caso o leitor
ache esse tipo de sintaxe confusa, pode usar os parénteses tal como
usa na invocagdao de métodos em Java.

Por padrio, as classes sao publicas

Quantas vezes vocé criou uma classe que nao deveria ser

public ? Em Groovy, as classes sao publicas por padrao. Ou seja,

a classe Futebolista a seguir sera compilada como publica pela
JVM:

// Futebolista.groovy
class Futebolista { // em tempo de execucdo: "public class Futeb
olista"

// atributos, métodos, etc.

}

Por padrao, os atributos sao privados
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Quantas vezes vocé criou um atributo de instdncia que nao
deveria ser private ? Em Groovy, os atributos sdo privados por
padrao. Ou seja, na classe Groovy Futebolista a seguir, os
atributos nome e valorPasse serdo considerados privados pela
TVM:

// Futebolista.groovy
class Futebolista {
String nome // em tempo de execucdo: "private String nome"
double valorPasse // em tempo de execucdo: "private double val
orPasse"

3

Por padrio, os métodos sio publicos

Vocé criou muito mais métodos public , private ou
default em suas classes? Em Groovy, os métodos sao publicos
por padrao. Ou seja, a classe Groovy Futebolista a seguir teria
um método considerado publico ( treinar() ) e outro privado
( fugirbaConcentracao() ) pela JVM:
// Futebolista.groovy
class Futebolista {

String nome
double valorPasse

void treinar() { // em tempo de execucdo: "public void treinar

()n

// treinando. ..

}

private void fugirDaConcentracao() {
// fazendo a festa fora da concentracéo...
}
}

E possivel atribuir valores de atributos na criagdo de objetos

Em Java, quando queremos criar uma instancia que ja tenha
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determinados valores em atributos, é necessario criar construtores
para isso. Em Groovy, toda classe possui um construtor que aceita
um Map como argumento (porém, com colchetes opicionais).
Assim, é possivel indicar os argumentos que quiser e seus valores.
Por exemplo, seria possivel instanciar um objeto do tipo

Futebolista como nos exemplos do cddigo a seguir:

def jogadorA = new Futebolista(nome: 'Ze Boleiro', valorPasse: 1
00)

def jogadorB = new Futebolista(valorPasse: 100, nome: 'Ze Boleir
o')

def jogadorC = new Futebolista(nome: 'Ze Boleiro')

def jogadorD = new Futebolista(valorPasse: 100)

def jogadorE = new Futebolista([nome: 'Ze Boleiro', valorPasse:
100])

Map mapaLoko = // Map criado em algum lugar...
def jogadorF = new Futebolista(mapaLoko)

Métodos podem ter uma frase entre aspas como nome

Em classes de testes automatizados, normalmente um método
testa um cendrio. Imagine um cenario chamado "o valor do passe
do jogador nao pode ser menor ou igual a 0(zero)". Se fossemos
nomear um método da maneira convencional, ou seja, uma
palavra sé em camelCase, seu nome seria algo como...

def valorPasseJogaodorNaoAceitazZeroOuMenos() { ... }

Nio acha que é um nome longo e dificil de ler? Uma
alternativa seria reduzir o nome e por a descri¢do do cendrio no
JavaDoc do método. Porém, caso o teste falhe, é seu nome que é
impresso no log da execugdo dos testes.

Usando Groovy, o nome do método poderia ser...

def 'valor do passe do jogador ndo pode ser menor ou igual a 0'()
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{ ...}

Usando esse recurso, o cendrio do teste fica literalmente
descrito no nome do método. Outra vantagem é que se o teste
falhar, o log de execugdo conterd os cendrios e nido nomes de
métodos longos e/ou dificeis de ler.

Podem ser usadas aspas simples ou duplas e até mesmo
caracteres especiais (letras acentuadas, cé-cedilha, etc.) podem ser
usados.

A tipagem pode ser estatica ou dinamica

Para reduzir o tempo de programagdo, em Groovy é possivel
criar objetos e métodos com o operador def , usando o recurso da
tipagem dinamica. Em caso de métodos, é possivel omitir o tipo
dos pardmetros. Vejamos exemplos a seguir.

No exemplo a seguir, foi usada a tipagem dindmica para ambos
os métodos. Em tempo de execucao, a JVM vai considerar que eles
retornam Object.

def metodoX(p1, p2) { // em tempo de execucdo: "public Object m
etodoX(Object pl1, Object p2)"
// return ...;

}

def metodoY(def ni1, def n2) { // em tempo de execucdo: "public
Object metodoY(Object n1, Object n2)"
// return ...;

}

Se o método for static ,até mesmo o def ¢é opcional, como
nos exemplos a seguir, cujos métodos serdo considerados piiblicos,
estdticos e com retorno Object em tempo de execugao:

static metodoX(p1, p2) { // em tempo de execucdo: "public stati
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c Object metodoX(Object pl, Object p2)"
// return ...;

}

static def metodoY(def ni, def n2) { // em tempo de execucdo: "
public static Object metodoY(Object ni, Object n2)"
// return ...;

}

Se o desenvolvedor preferir, pode deixar a declaragio do
método ou dos argumentos estatica, como nos exemplos a seguir:

Double metodoX(nli, n2) { // em tempo de execucdo: "public Doubl
e metodoY(Object n1, Object n2)"
// return ...;

}

Double metodoY(Double ni, n2) { // em tempo de execucdo: "publi
c Double metodoY(Double nl1, Object n2)"
// return ...;

}

void metodoZ(Double n1, Double n2) { // em tempo de execucao: "
public void metodozZ(Double ni1, Double n2)"
// return ...;

}

Objetos também podem ser definidos com esse recurso, como
no exemplo a seguir onde primeiro é criado um BigDecimal
declarado com tipagem dinamica e, depois um outro com tipagem
estatica.

def numero® = new BigDecimal(@) // em tempo de execucgao: BigDec

imal numero® = ...
BigDecimal numerol = new BigDecimal(1)

Uma boa noticia para o desenvolvedor é que as principais IDEs
Java do mercado - Eclipse, Intelli] e NetBeans - sugerem os
métodos e atributos do tipo usado na instanciagdo. Ou seja, no
ultimo c6digo, apds numero@. essas IDEs iriam sugerir métodos e
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atributos da classe BigDecimal .

Operador == faz o papel do .equals()

Em Java, o operador == verifica se os membros comparados
sdo, literalmente, o mesmo objeto, a mesma instancia. Para saber
se possuem contetido igual, deve-se usar o método .equals() .
Inclusive é comum que iniciantes em Java tentem comparar duas
Strings de mesmo conteido com == e acabam recebendo um

false como resultado.

Acreditando que a maioria dos desenvolvedores faz muito mais
comparacio de conteido do que de referéncia de instancia em seus
projetos, os arquitetos da linguagem Groovy definiram que, nela, o

== correspondesse ao .equals() do Java. Vejamos o exemplo a
seguir, onde textol e texto2 tém seus conteidos comparados:

String textol // valor recebido em tempo de execugéo

String texto2 // valor recebido em tempo de execugéo

def teste = textol == texto2

// se o0 conteudo de "textol" e "texto2" forem iguais, "teste"
sera "true"

Caso exista a necessidade de saber se dois objetos sao a mesma
instincia, deve-se usar o método .is() , conforme o exemplo a
seguir:

String textol = // valor recebido em tempo de execucéo

String texto2 = // valor recebido em tempo de execucéo

String texto3 = textol

def testele2 = textol.is(texto2) // "false"
def testele3 = textol.is(texto3d) // "true"

Concatena¢ao de valores String mais dindmica e
simples
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Em Groovy, um objeto String pode ser instanciado com
aspas simples, como no exemplo a seguir:

String poema = 'Nas curvas do teu corpo capotei meu coracgéo'

Porém, ao se fazer isso, perde-se a possibilidade de usar

o

O~

capacidade de concatena¢des dinamicas do Groovy, que sé
possivel quando se usa aspas duplas. Basta usar o operador $ e o
nome do objeto a ser concatenado no texto. Vejamos o exemplo a
seguir, onde timel , time2 e dias serdo concatenados no

conteudo de anuncio :

def timel = 'Tabajara’

def time2 = 'Sayajins'

def dias = 7

def anuncio = "O jogo sera entre $timel e $time2. Faltam $dias di

as, nao percam!"
// "O jogo seré entre Tabajara e Sayajins. Faltam 7 dias, nédo per
cam!"

A montagem de um texto pode incluir resultados da invocagao
de métodos e/ou de operagdes matematicas. Assim como o recurso
anterior, é possivel executar métodos e opera¢des matematicas e
concatenar seus resultados em String Groovy. Nesse caso, a
expressdo deve estar dentro de ${} . No exemplo a seguir, o
resultado de toUppercCase() em timel e de substring(4)
sobre time2 , bem como o resultado de valor dividido por 2
serao concatenados no contetido de anuncio .

def timel = 'Tabajara'

def time2 = 'Sayajins'

def valor = 20

def anuncio = "O jogo sera entre ${timel.toUpperCase()} e ${time2

.substring(4)}. Mulheres pagam ${valor/2}, ndo percam!"
// "0 jogo seré& entre TABAJARA e jins. Mulheres pagam 10, n&o per
cam!"
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Caso exista a necessidade de montar um texto que deva estar
tdo associado a um objeto ao ponto que seu conteudo acompanhe
alteragoes feitas nesse objeto, pode-se langar mao de outro tipo de
concatena¢do mais dindmica ainda, verificando o valor atual de
um objeto sempre que a String for invocada. Para isso, o objeto
deve estar dentro de ${->} .

No cédigo do préximo exemplo, associamos timel e time2
a anuncio de tal forma que, sempre que anuncio for usada, seu
conteudo pode variar, de acordo com o conteido de timel e

time2 .

def timel = 'Tabajara’

def time2 = 'Sayajins'

def frase = "O jogo sera entre ${-> timel} e ${-> time2}"

// nesse momento, "anuncio" é
// "0 jogo seré entre Tabajara e Sayajins"

timel = 'Remo’

time2 = 'Paysandu'

// a partir desse momento, "anuncio" passa a ser
// "O jogo serd entre Remo e Paysandu"

String podem ter multiplas linhas sem concatenagdes

Quem ja precisou escrever uma instru¢do SQL ou criar um
mock de um JSON em Java ja deve ter feito todo tipo de
malabarismo para que uma String de varias linhas nao fique tao
ilegivel no codigo. Em Groovy existe o recurso de multiplas linhas.
Basta iniciar o usar trés aspas simples ou duplas para instanciar
um String.

No exemplo de String de multiplas linhas a seguir, é criada
uma instrugdo SQL com 3 linhas.

def consultaTimesSemTitulo = '''
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select * from tb_time
where num_titulos = 0
order by dt_cricao desc

Caso vocé precise criar uma String de multiplas linhas com
concatenagdo de métodos e/ou operagdes matematicas, basta usar
trés aspas duplas nos limites da String. O exemplo a seguir monta
uma instru¢do SQL de multiplas linhas concatenando seu
conteido com uf .

def uf = 'AM'

def consultaTimesAmazonas = """
select * from tb_time

where estado = ${uf}

Interoperabilidade com classes Java

A interoperabilidade de Groovy com classes Java é total,
contanto que as versdes de Java usadas na compilagdo de ambos
sejam compativeis. Trata-se da mesma restri¢do entre classes de
arquivos escritos em Java.

Para exemplificar essa interoperabilidade, consideremos a
classe Java apploko.pjava.Futebolista , que contém trés
atributos simples, um construtor que altera todos eles e seus getters
e setters:

package apploko.pjava

// imports

public class Futebolista {
private String nome;

private double habilidade;
private double velocidade;
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public Futebolista(String nome, double habilidade, double veloc
idade) {
// atribuicdes simples

}

// getters e setters publicos de todos os atributos

3

A classe Groovy FutebolistasLokos a seguir usa a classe
Java apploko.pjava.Futebolista de forma transparente: uma
instancia é criada usando seu construtor e um de seus métodos, o
setNome() , € invocado.

import apploko.pjava.Futebolista
// demais imports

class FutebolistasLokos {
Futebolista createHabilidoso() {
def habilidoso = new Futebolista("Romario", 95, 90)
habilidoso.setNome("Romario 11")
return habilidoso

Se o projeto utilizar Maven ou Gradle, qualquer classe das
dependéncias também sera acessivel de forma transparente pelas
classes Groovy.

NullPointerException é muito facil de ser evitado

Se o leitor ja trabalha com Java hd algum tempo ja deve ter
visto o java.lang.NullPointerException (vulgo NPE) varias
vezes quando executava seu projeto. Isso ocorre quando tentamos
invocar um método de um objeto nulo ( null ), o que acontece
com uma certa frequéncia porque é muito trabalhoso (e facil de
esquecer) verificar a cada getXXX() se no temos um null . Em
Groovy esse problema ¢ simples de resolver, pois existe o chamado
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operador de navegacao segura (Safe navigation operator), que
previne o NPE apenas com o uso de ? antes do . . Vide o
préximo codigo.

def jogador = // instanciado em tempo de execucdo a partir do b
anco de dados, por exemplo

def pais = jogador?.getTime()?.getPais()?.getNome();

No ultimo co6digo, caso jogador ou getTime() ou
getPais() seja null , o objeto pais simplesmente recebera
null , sem NPE. Caso o operador ? nao seja usado, o risco de

NPE é o mesmo de uma classe Java.

Manipula¢ao de cole¢des é muito simples

7

A manipula¢ao de colecdes em Java é considerada verbosa
demais por desenvolvedores acostumados com linguagens como
PHP, Python, Ruby e JavaScript. Em Groovy, a manipulagao de
colecoes é bem simples, se comparada com Java, conforme
apresentado a seguir.

Criando uma cole¢ao com valores Em Java, para criar uma
colegdo com valores deve-se recorrer a classes utilitarias, sejam elas
do Java ou de bibliotecas de terceiros. Em Groovy, esse tipo de
operagdo ¢ muito simples, como nos exemplos a seguir. No
préximo cddigo, hd uma exemplo da criagio de uma List em
Groovy. Ele cria uma instancia de ArrayList com 4 (quatro)

elementos.
def posicoes = ['goleiro', 'zagueiro', 'meia', 'atacante']

O interessante no cddigo anterior é que as IDEs Eclipse e
Intelli] inferem o tipo de objeto da colecdo quando se cria uma
usando todos os elementos do mesmo tipo, Assim, quando tentar a
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recuperacdo de elementos dessa cole¢do, a IDE exibird que o
retorno seria do tipo String . Caso ndo consigam fazer a
inferéncia, a cole¢do sera tratada como de Object .

No préximo cddigo, ha um exemplo da criagdo de um Map
em Groovy. Ele cria uma instancia de HashMap com 3 (trés)
elementos, com as chaves derrotas , empates e vitorias
cujos valores sao 0, 1 e 3, respectivamente.

def campanha = ['derrotas': 0, 'empates': 1, 'vitorias': 3]

Um detalhe bem util em Groovy ¢ a possibilidade de ser
opcional o uso de aspas quando as chaves do mapa sdao String .
Portanto, no cdédigo todas as trés chaves poderiam estar sem aspas,
como no cddigo a seguir.

def campanha = [derrotas: 0, empates: 1, vitorias: 3]

Criando cole¢ées vazias Em Java, para criar uma cole¢ao
vazia, devemos usar construtores como fariamos para qual outro
tipo de classe. Em Groovy, é possivel usar os mesmos construtores,
porém as principais cole¢des podem ser criadas com o uso de
operadores, como nos exemplos a seguir. No codigo Groovy a
seguir ha um exemplo de criacdo de List vazia, implementada
como Arraylist .

def posicoes = []

No cé6digo a seguir ha um exemplo de criagdo de Map vazia
implementada como HashMap em Groovy.

def pontuacoes = [:]

Adicionando um elemento a uma cole¢io Em Java, para

adicionar elementos a uma cole¢do devemos recorrer a métodos,
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como add() ou put() . Em Groovy é possivel usar exatamente
os mesmos métodos, porém também ¢é possivel usar operadores,
como nos exemplos a seguir. No proximo cédigo, ha uma exemplo
da criagdo de uma List vazia e posterior inclusdo de elementos
nela.
def posicoes = []
posicoes += 'goleiro'
posicoes += 'zagueiro'

H4 trés maneiras de incluir um elemento num Map em
Groovy, todas exemplificados no cédigo a seguir.
def campanha = [:]
campanha.derrotas = 0 // chave: 'derrota' / valor: 0

campanhal 'empates'] 1 // chave: 'empate' / valor: 1
campanha += [vitorias: 3] // chave: 'virotia' / valor: 3

Recuperacgio de itens de uma cole¢ao Em Java, para recuperar

um item de uma colecdo devemos recorrer a métodos, como o
get() . Em Groovy é possivel usar exatamente os mesmos

métodos, porém também é possivel usar operadores, como nos
exemplos a seguir. No proximo coédigo, hd exemplos da
recuperac¢do de um elemento de uma List .
def posicoes = ['goleiro', 'zagueiro', 'meia', 'atacante']
println(posicoes[0]) // imprimiria 'goleiro'
println(posicoes[2]) // imprimiria 'meia’

Ha duas maneiras de recuperar um elemento de um Map em
Groovy, todas exemplificados no cédigo a seguir.
def campanha = [derrota: 0, empate: 1, vitoria: 3]
campanha.derrota // 0
campanha['vitoria'] // 3

Recuperando o ultimo elemento de uma lista ou vetor

Imagige que vocé precise do ultimo elemento em uma lista mas
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nao sabe quantos elemento ela conterda no momento em que
precisar dessa informag¢do. Em Java é preciso verificar o tamanho
da lista e usar seu valor menos 1 para recuperar o tltimo elemento
de uma lista. Em Groovy, ha um método chamado last() que
abstrai isso e recupera o ultimo elemento de uma lista, como no
exemplo a seguir.

def listaDinamica = // recuperada de forma dinamica (ex: de um ba

nco de dados)
def ultimo = listaDinamica.last()

O método last() ndo existe em Mapas, estando disponivel
apenas para listas e vetores.

Técnicas de iteracio simples e embarcadas para
numeros, colecdes e Strings

E uma tarefa muito comum realizar iteracdes (repeticdes) para
resolver problemas computacionais. Essas iteragdes sao
comumente baseadas em valores numericos, nos elementos de
uma cole¢do ou nas linhas de um texto. A seguir, veremos como
essas iteragdes mais comuns podem ser feitas em Groovy.

Iteragao a partir de numeros Na necessidade da repeticao de
um trecho de cédigo determinada por um nimero N em Java, é
necessario criar estruturas de repeticio como for , do-while ou

while . Em Groovy, os nimeros inteiros possuem um recurso

embarcado que atende facilmente essa necessidade. E a closure
times{} . No exemplo a seguir, estd programada uma repeticdo
de um trecho de cédigo por 11 (onze) vezes.

11.times{
// o cbédigo aqui repetira 11 vezes

}
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Em vez do numero 11, poderiamos ter aplicado o mesmo
recurso sobre uma varidvel do tipo Integer . Caso seja necessario
saber em que passo da iteragdo estamos, basta usar a variavel it ,
que ¢ injetada automaticamente na Closure times{} . Ela vai de
0 a N-1, onde N é o niimero de iteragdes. O cédigo do exemplo a
seguir demonstra como poderiamos lancar mao desse recurso.
def jogadores = [jogadorl, jogador2, jogador3]
jogadores.size().times{

println(jogadores[it].getNome())

}

Por questdes de legibilidade de cédigo ou para o caso de
iteracdes aninhadas, é possivel definir um nome da variavel do
passo da iteragdo. No exemplo a seguir, usamos o nome j .
def jogadores = [jogadorl, jogador2, jogador3]

jogadores.size().times{ j ->
println(jogadores[j].getNome())

3

Iteragao a partir de List e Set

Quando ha repeticdo de um trecho de codigo para cada
elemento de uma cole¢do em Java, é necessario criar estruturas de
repeticio como for , do-while , while ou usar os streams
ou método forEach() do Java 8. Em Groovy, as colegdes
possuem um recurso embarcado que atende facilmente essa
necessidade. Sdo as closures each{} e eachwithIndex{} ,
apresentadas e exemplificadas a seguir. No exemplo a seguir, esta
programada uma repeti¢do para os itens de uma List , mas que
funcionaria da mesma forma para Set . O it dentro da closure é
o nome que cada elemento da lista recebe na iteragéo.

def jogadores = [jogadorl, jogador2, jogador3]
jogadores.each{

212  13.2 CARACTERISTICAS E RECURSOS DO GROOVY



println("Nome do Jogador: ${it.getNome()}")

Por questdes de legibilidade de cddigo ou para o caso de
iteragdes aninhadas, é possivel definir um nome do elemento na
iteragdo. No exemplo a seguir, usamos o nome jogador .
def jogadores = [jogadorl, jogador2, jogador3]

jogadores.each{ jogador ->
println("Nome do Jogador: ${jogador.getNome()}")

3

Caso seja necessario saber em que passo da iteragdo estamos,
podemos usar a closure eachwithIndex . Nesse caso, é
obrigatorio indicar os nomes do elemento e da varidvel que
contera o indice (passo) da iteracdo (que comeca em 0), como
demonstrado no cdédigo do exemplo a seguir, onde chamamos o
elemento de jogador eoindicede i .
def jogadores = [jogadorl, jogador2, jogador3]

jogadores.eachwithIndex{ jogador, i ->
println("Nome do ${i+1} Jogador: ${jogador.getNome()}")

3

Iteragao a partir de Map Quando ha repeti¢io de um trecho
de codigo para cada elemento de um mapa ( Map ) em Java, é
necessario criar estruturas de repeticio como for , do-while ,
while ou usar os streams ou método forEach() do Java 8.
Em Groovy, as cole¢bes possuem um recurso embarcado que
atende facilmente essa necessidade. E a closures each{} ,
apresentada e exemplificada a seguir.

No exemplo a seguir, estd programada uma repeti¢ao para os
itens de um Map . O it dentro da closure é o nome que cada
elemento do map recebe na iteragdo. O atributo key , é o chave e

o value, o valor do elemento.
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def campanha = [derrotas: 0, empates: 2, vitorias: 5]
println("Campanha:")
campanha.each{

println("${it.key}: ${it.value}") // ex de saida: "vitorias:
5n
}

Por questdes de legibilidade de cédigo ou para o caso de

iteracdes aninhadas, é possivel definir um nome do elemento na
iteragdo. No exemplo a seguir, usamos o nome campanha .

def campanha = [derrotas: 0, empates: 2, vitorias: 5]
println("Campanha:")
campanha.each{ campanha ->

println("${campanha.key}: ${campanha.value}") // ex de saida:

"vitorias: 5"

}

E possivel ainda definir diretamente um nome para a chave e
outro para o valor, como no proximo cddigo, onde os chamamos

de resultado e quantidade , respectivamente.
def campanha = [derrotas: 0, empates: 2, vitorias: 5]
println("Campanha:")
campanha.each{ resultado, quantidade ->

println("${resultado}: ${quantidade}") // ex de saida: "vitor
ias: 5"

}

Verificacao de "verdadeiro/falso" expandida, porém
facilitada

A verificagdo de verdadeiro/falso (true/false), provavelmente,
a mais comum em testes automatizados. E possivel fazer esse tipo
de verificagdo de forma simplificada em Groovy conforme as
situagdes a seguir.

null é false e nao nuloé true Qualquer objeto que seja
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null , quando testado em um assert ou if ou operador
ternario ou atributido a uma variavel boolean , serd interpretado
como false . Vide o codigo Groovy de exemplo a seguir, cujo
assert falharia.
def jogador = null
assert jogador

Nas mesmas situagdes recém-citadas, qualquer objeto nao
nulo, a principio é true . No cddigo do exemplo a seguir, o
assert passaria.

def jogador = new Futebolista()
assert jogador

Observe: foi dito que a principio, o resultado é true . Existem
casos onde o objeto ndo é nulo, mas sua verificagdo booleana pode
ser false . Essas excegOes serdo apresentadas a seguir.

String vazia é false e naovaziaé true

Qualquer sString que seja vazia( "" ou '' ), quando
testado em um assert ou if ou operador ternario ou
atributido a uma varidavel boolean , sera interpretado como
false . Vide o cddigo Groovy de exemplo a seguir, cujo assert
falharia.
def nomeNogador = ""
assert nomeJogador

Nas mesmas situacdes recém-citadas, qualquer String nio
vazia, sera considerado true . No codigo do exemplo a seguir, o
assert passaria.

def nomeNogador = "Zé Loko"
assert nomeJogador
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Numero 0(zero) é false . Qualquer outro é true

Qualquer numero, qualquer tipo numérico (inclusive
BigDecimal ) que seja 0(zero), quando testado em um assert
ou if ou operador ternario ou atributido a uma varidavel
boolean , serd interpretado como false . Vide o cédigo Groovy

de exemplo a seguir, cujos asserts falhariam.

def numeroLokol 0

def numeroLoko2 0.0

def numeroLoko3 = new BigDecimal(0)
assert numerolLokol

assert numeroLoko2

assert numeroLoko3

Nas mesmas situagdes recém-citadas, qualquer numero
diferente de zero, mesmo negativo, sera considerado true .

Cole¢des vazias sao false e nado vazias sio true Qualquer
colegdo ( List , Set ou Map ) que seja vazia(sem elementos),
quando testado em um assert ou if ou operador ternario ou
atributido a uma varidavel boolean , sera interpretado como
false . Vide o cddigo Groovy de exemplo a seguir, cujo assert
falharia.
def jogadores = []
assert jogadores

Nas mesmas situagdes recém citadas, qualquer cole¢do nao
vazia, sera considerado true . No codigo do exemplo a seguir, o
assert passaria.

def campanha = [derrotas:0, vitorias:7]
assert campanha

Métodos embarcados para as conversdes mais comuns
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7

A conversao de tipos ¢ uma operagdo muito comum nos
problemas computacionais atuais, principalmente devido a grande
quantidade de integracdo de sistemas que ocorre hoje. Em Java, as
conversdes sdo um tanto verbosas. Em Groovy ha métodos de
conversio embarcados para as conversdes mais comuns do
cotidiano, como exemplificado a seguir.

Conversao de String para qualquer tipo numérico

O tipo String em Groovy ja possui métodos embarcados
para a conversao para todos os tipos nimericos da plataforma Java.
No cédigo de exemplo a seguir, varidveis String sao convertidas
com sucesso para

Integer , Long, BigInteger , Float , Double e BigDecimal .
def txtNumericolnteiro = '8'
Integer inteiro = txtNumericoInteiro.toInteger()

Long longo = txtNumericoInteiro.toLong()
BigInteger bigInteger = txtNumericoInteiro.toBigInteger()

def txtNumericoReal = '8.5'

Float flutuante = txtNumericoReal.toFloat()

Double duplo = txtNumericoReal.toDouble()

BigDecimal bigDecimal = txtNumericoReal.toBigDecimal()

Vale destacar que caso o valor da String ndo conter um
numero valido para a conversao solicitada, uma excegdo sera
lancada.

Conversao de String para Boolean

O tipo String em Groovy ja possui métodos embarcados
para a conversdo para Boolean . Os valores "true" , "y" e
"1" s3o convertidos para true . Qualquer outro valor é
convertido para false . No cddigo do exemplo de conversio a

seguir, todas as conversdes resultariam em true , portanto, todos
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0s assert passariam.

def textoBoleano = 'true'
assert textoBoleano.toBoolean()
textoBoleano = 'y'

assert textoBoleano.toBoolean()
textoBoleano = '1'

assert textoBoleano.toBoolean()

No cédigo do exemplo de conversio a seguir, todas as
conversoes resultariam em false , portanto, todos os assert
falhariam.
def textoBoleano = 'false'
assert textoBoleano.toBoolean()
textoBoleano = 'oi'
assert textoBoleano.toBoolean()

textoBoleano = "'
assert textoBoleano.toBoolean()

Manipula¢ao de datas é muito simples

A manipula¢ao de datas é uma operagdo muito comum nos
problemas computacionais atuais. Em Java, as conversdes Date
para String e vice versa, bem como adicionar ou subtrair dias a
datas sdo um tanto verbosas, mesmo na versdo 8. Em Groovy hd
métodos de conversio embarcados que facilitam as operagdes mais
comuns com datas, como exemplificado a seguir.

Conversao de String para Date Para converter uma
String para Date , basta usar o método embarcado parse() ,
informando o formato (pattern) e o texto a ser convertido. O
codigo a seguir demonstra como converter um texto em data no
formato "dd/MM/yyyy" .

def txtDatalLoka = '01/01/1980'
def datalLoka = Date.parse('dd/MM/yyyy', txtDatalLoka)
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Conversao de Date para String Para converter uma Date
para String , basta usar o método embarcado format() ,
informando o formato (pattern). O cédigo a seguir demonstra
como converter uma data em texto no formato "dd/MM/yyyy" .

def agora = new Date()
def txtAgora = agora.format('dd/MM/yyyy')

Adicionando ou subtraindo dias de Date Em Groovy, para
adicionar ou subtrair dias de uma data pode-se simplesmente usar
os operadores + e - , literalmente, como é exemplificado no
cddigo a seguir, que subtrai 1 dia a uma data e depois adiciona 2
dias a outra.
def hoje = new Date() // por exemplo: 02/01/2000

def ontem = hoje-1 // 01/01/2000
def amanha = ontem+2 // 03/01/2000

No cédigo anterior, o objeto hoje nao foi alterado. Para que
a data seja realmente alterada, é preciso, literalmente, substituir seu
valor, como no exemplo a seguir.

def dataLoka = new Date() // por exemplo: 02/01/2000

dataLoka = datalLoka-1 // 01/01/2000
dataLoka = datalLoka+2 // 03/01/2000
dataLoka++ // 04/01/2000

Caso o operador - seja aplicado entre datas, o resultado serd a
diferenga de dias entre a primeira e a segunda. O cddigo a seguir
demonstra isso ao comparar a data de hoje com a de amanha.
def hoje = new Date() // por exemplo: 01/01/2000
def amanha = hoje+1 // 02/01/2000

println(amanha-hoje) // resultado: 1
println(hoje-amanha) // resultado: -1

Indo para a zero hora de uma bpate Em Groovy, ¢ possivel ir
para a zero hora de uma data usando o método embarcado
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clearTime() . Importante: este método altera a data no qual é
invocado, nao retorna uma versdo ajustada para a zero hora. O
exemplo a seguir ajustaria a data na qual foi invocado para a zero
hora de seu dia.

def hoje = new Date() // por exemplo: 01/01/2000 15:30:00
hoje.clearTime() // 01/01/2000 00:00:00

Acesso direto a métodos privados

Em Java, um método privado ( private ) ndo pode ser
invocado, a ndo ser com uso da Reflection API , 0 que ndo é
tarefa simples. Em Groovy, o acesso a métodos privados ¢
transparente, sendo possivel invoca-los como se fossem publicos.
O codigo do exemplo a seguir é de uma classe Java que possui o
método privado atualizarClassificacao() que é invocado
por seus outros dois métodos que sdo publicos, o gol() e o
finalizar() .
public class Partida {

public void gol(Jogador autor) {

// acbes a cada gol...
this.atualizarClassificacao();

}

public void finalizar() {
// acgbes ao finalizar partida
this.atualizarClassificacao();

}

private void atualizarClassificacao() {
// acgbes da atualizacdo da classificacéo

}

Para invocar o método atualizarClassificacao() de uma
instancia de Partida a partir de uma classe Groovy, basta invoca-
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lo diretamente, como se fosse publico. O trecho de cédigo Groovy
a seguir instancia uma Partida e invoca seu método privado.
Inclusive as IDEs Eclipse, Intellij e NetBeans sugerem e aceitam a
invocagdo de métodos privados durante a edigdo de codigo
Groovy.

def partidaLoka = new Partida();
partidaLoka.atualizarClassificacao()

Esse recurso é muito util em casos como o do tltimo exemplo,
onde métodos privados possuem muita relevancia, pois permite a
criagdo de varios cenarios de teste diretamente para eles.

Alteracdao do comportamento de métodos em classes e
objetos em tempo de execugao

Em algumas situagdes, métodos podem fazer a¢des muito
complexas e/ou que dependem de elementos externos. Como
exemplos temos: acesso a bancos de dados, consumo de APIs e uso
de bibliotecas de terceiros. Para casos como esse, pode-se
sobrescrever o comportamento do método em tempo de execugdo
em Groovy, sem a necessidade de uma subclasse anénima nem de
uma instancia mock. Tomemos como base a classe a seguir como
exemplo, a ClienteRestTimesFutebol e seu método

getToken() . Esse método solicitaria um token de autenticagdo
junto a uma API a partir de um usuario e uma senha.
public class ClienteRestTimesFutebol {

public String getToken(String usuario, String senha) {
// chamada & API para obter 'token'

}

No cé6digo a seguir, definimos que uma determinada instancia
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de ClienteRestTimesFutebol , a que chamamos de

clienteLoko passa a ter um comportamento diferente para o
método getToken() , enquanto que a instancia clienteNormal
continua com seu método original:

def clienteLoko = new ClienteRestTimesFutebol()
clientel.metaClass.getToken = { String u, String s ->
return "fake-token"

3

def clienteNormal = new ClienteRestTimesFutebol()

def tokenl = clienteLoko.getToken(null, null) // apenas retorna "
fake-token"

def token2 = clienteNormal.getToken(null, null) // invocaria a ve
rsao original do "getToken()"

Caso seja necessario que todos os objetos de uma classe
tenham o comportamento de um método alterado, é possivel fazer
esse ajuste na classe, consequentemente, em todas as suas
instancias. Como no exemplo a seguir, que mudaria o

getToken() para qualquer instancia de
ClienteRestTimesFutebol :
ClienteRestTimesFutebol.metaClass.getToken = { String u, String s
->

return "fake-token"

}
def clientel = new ClienteRestTimesFutebol()
def cliente2 = new ClienteRestTimesFutebol()

def tokenl = clientel.getToken(null, null) // apenas retorna "fak
e-token"
def token2 = cliente2.getToken(null, null) // apenas retorna "fak
e-token"

getters e setters podem invocados apenas com o nome
do atributo
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Os métodos getters e setters fazem parte do dia a dia
dos desenvolvedores da plataforma Java. Fazem parte do padrao
JavaBeans
(https://docs.oracle.com/javase/tutorial/javabeans/writing/properti
es.html) e sdo usados pelos principais frameworks Java. Seu uso é
tao comum que as principais IDEs Java possuem assistentes para a
rapida criagdo desses métodos. Em Groovy, existe a possibilidade
invocar esses métodos apenas usando o nome do atributo.
valorPasse privado, acessivel com um get eum set escritos
de maneira correta:

public class Futebolista {
private double valorPasse;
public double getValorPasse() {
return this.valorPasse;

}
public void setValorPasse(double valorPasse) {
this.valorPasse = valorPasse;

}
}

Para acessar os setValorPasse() e getvValorPasse() em
uma classe Groovy, poderiamos escrever um cdédigo como o do
exemplo a seguir:

Futebolista jogadorLoko = // obtendo o Futebolista

jogadorLoko.valorPasse = 50000000
def passeDoLoko = jogadorLoko.valorPasse

Apesar de parecer que houve um acesso direto ao atributo, nao
houve. O compilador Groovy verifica se existe um
getvalorPasse() na segunda linha e se existe um
setValorPasse(double parametro®) na terceira. Assim, a
versao compilada do ultimo cédigo, para a JVM, seria como o
codigo a seguir:
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Futebolista jogadorLoko = // obtendo o Futebolista
jogadorLoko.setValorPasse(50000000)
double passeDoLoko = jogadorLoko.getValorPasse()

Caso o desenvolvedor ache melhor usar os getters e

setters de forma explicita em suas classes Groovy, pode fazé-lo
sem problema algum.

Conclusio

Os recursos apresentados neste capitulo sao o suficientes para
o leitor iniciante em Groovy, porém existem ainda muito mais
recursos interessantes nessa linguagem. Se o leitor desejar um guia
completo, sua  documentagdo  oficial  (http://groovy-
lang.org/documentation.html) é muito bem escrita e rica em
exemplos.
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