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RESUMO

CORTES, Haniel Zaiine. Geracdo de cenarios de teste na sintaxe Gherkin a
partir do diagrama de atividades. 2020. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduacéo) — Engenharia de Software, Centro Universitario Luterano de Palmas,
Palmas/TO, 2021".

Os testes de software sao vistos como uma etapa crucial para o desenvolvimento de
softwares com qualidade, porém essa etapa esta suscetivel a erros e falhas
humanas. Com isso, a automacdo de testes busca minimizar essas falhas no
processo de desenvolvimento bem como economizar recursos, buscando
desenvolver softwares mais confiaveis e com mais qualidade. Nesse contexto, o
presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um software capaz de
gerar cenarios de testes a partir de um diagrama de atividades. Para que isso fosse
possivel foi utilizado a ferramenta para desenhos UML, PlantUML para desenho dos
diagramas e a linguagem Python como interpretador dos padrdes do diagrama e
para passagem de parametros e geracdo dos cenarios em Gherkin. Para alcangar
0s objetivos descritos no trabalho, um conjunto de regras para escrita dos diagramas
foi definido. Apds isso foi desenvolvido um conjunto de fungbes em Python que
recebe um diagrama de atividades e retorna um arquivo em extensao .feature
contendo os cenarios de testes na sintaxe Gherkin, esse conjunto de fungdes foi
implementado em um servidor web django, proporcionando uma interface web para

a ferramenta desenvolvida.

Palavras-chave: Testes de software, Gherkin, Automacao de Testes

' Elemento incluido com a finalidade de posterior publicagcdo do resumo na internet. Sua formatacéo
segue a norma ABNT NBR 6023, por isto o alinhamento e o espagamento diferem do padrédo do
texto.
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1 INTRODUGAO

A UML (Unified Modeling Language ou Linguagem Unificada de Modelagem) é uma
linguagem gréfica para visualizagdo, especificagdo e documentagado de softwares.
(Booch et al., 2006) a UML
“proporciona uma forma padrdo para preparagdo de planos e
projetos de sistemas, apresentando tanto aspectos conceituais como
regras de negécio e funcionalidades do sistema, quanto itens
concretos como esquemas de banco de dados e componentes de
software reutilizaveis.

Segundo Medeiros (2004), a UML indica formas que podem ser utilizadas
para representar um software em diversos estagios de desenvolvimento. Medeiros
também afirma que utilizando UML é possivel pensar o software em um lugar e
codifica-lo em outro. Ou seja, a UML possibilita uma forma de comunicagao para
desenvolvimento de software que ndo € um cddigo e essa comunicagéo é feita a
partir de diagramas UML, que sédo formas de representar uma ideia ou um objeto ou
até mesmo um software em UML.

No contexto da Engenharia de Software os diagramas sdo considerados
artefatos de software. Segundo (Booch et al., 2006) Um artefato pode ser visto como
qualquer informagcdo gerada, alterada ou utilizada durante o processo de
desenvolvimento de software. Dentre esses artefatos pode-se destacar o diagrama
de atividades, que é utilizado pela industria de software para representar a interacao
dentro das funcionalidades de forma simples e clara (RUMBAUGH et al, 1998).

Durante o processo de concepg¢ao de um software varios artefatos sao
produzidos, desde as fases iniciais na modelagem, até o desenvolvimento e a fase
final de testes, porém para manter todos os documentos atualizados ha uma
demanda de tempo para cada alteragdo no software que acarreta em revisdo da
documentacdo e reaplicacdo dos testes. Nesse cenario existe uma série de
programas que auxiliam na geracao de artefatos e no planejamento e execugao dos
testes.

Alguns exemplos sdo o PlantUML, que auxilia no desenho dos diagramas
criando-os a partir de uma linguagem de texto simples, e o Gherkin, que € uma
linguagem natural que busca alinhar o software com as regras do negdcio. O

Gherkin € um dos elementos principais quando se trata de BDD (Behavior Driven
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Development) em automagdo. Sua fungdo € padronizar a forma de descrever
especificagdes de cenarios, baseado na regra do negécio. O BDD ajuda as equipes
a concentrar seus esforgos na identificagcdo, compreensao e construgao de recursos
valiosos que sao importantes para as empresas e garante que esses recursos sejam
bem desenhados e bem implementados (SMART, 2014). No quesito automagéao de
testes 0 Gherkin se destaca pois permite criar cenarios de testes legiveis de forma
automatizada, economizando recursos e for¢a de trabalho no desenvolvimento de
software.

A etapa de testes de software demanda tempo e recursos, por isso muitas
empresas de software consideram essa etapa “desejavel” ao desenvolver softwares.
A automacao de testes permite que testes sejam feitos em menos tempo e com
menos recursos alocados, evitando retrabalho e esforgo desnecessario na equipe.

Segundo Crispin (2009), a automacdo de testes reduz a probabilidade de
erros no desenvolvimento, prové feedback cedo e frequente, além de uma excelente
documentacdo. Os testes aplicados da maneira correta podem contribuir
significativamente para o sucesso de um projeto de software.

Documentar softwares € uma atividade necessaria para o desenvolvimento,
porém documentar, testar e manter a documentacao atualizada sao tarefas que
demandam muito tempo. Durante o processo de documentagdo muitos diagramas
sdo produzidos, entre eles o diagrama de atividades. Dado as informacdes, o
presente trabalho levanta o seguinte questionamento: “Como automatizar a geragao
de cenarios de testes a partir de um diagrama de atividades ?”.

Buscando ampliar a aplicacdo dessas praticas, principalmente relacionadas
ao automacao de testes de software esse trabalho tem como objetivo desenvolver
um software capaz de transcrever diagramas de atividades escritos pelo PlantUML
em cenarios de testes na sintaxe gherkin, com o intuito de otimizar o processo de
documentacéao e testes de software relacionados ao diagrama de atividades. Neste
sentido, observa-se especificamente: Definir e reconhecer padrdes de escrita do
diagrama de atividades a partir do PlantUML; Documentar o padrado de escrita dos
diagramas de atividade e definir o padrdo de saida para os casos de testes em
Gherkin.

Tendo em vista esse cenario, & interessante o desenvolvimento de um
software que seja capaz de identificar padrées em um artefato de software e gere

cenarios de testes a partir dele, permitindo que, dessa maneira, as equipes de
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desenvolvimento e testes possam desempenhar seu trabalho com mais fluidez e,

principalmente, evitando retrabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 TESTES DE SOFTWARE
Utilizando a definicdo técnica, teste de software é todo e qualquer

procedimento que ajuda a determinar se o software atinge as expectativas para as
quais foi criado (NETO, 2007).

A construcao de softwares € um processo complexo pois varia muito de
acordo com as caracteristicas e dimensdes do sistema. Devido a essa
particularidade o desenvolvimento de software esta sujeito a problemas que
acarretam em um produto diferente do esperado ou especificado. Para que esses
problemas ndo permaneg¢am, ou sejam solucionados, existe uma série de atividades
conhecidas como “Verificagédo, Validagao e Testes”.

Verificagao e validagao séo etapas que consistem em identificar se o software
esta sendo construido da maneira adequada e se atende os requisitos
especificados. (DELAMARO, 2013) destaca que o teste de software € uma atividade
dindmica e seu intuito € executar o programa ou modelo utilizando algumas entradas
em particular e verificar se seu comportamento esta de acordo com o esperado.

Essas etapas de testes sdo compostas por diversos elementos que auxiliam
na formacdo e desempenho dessa atividade e, dentre esses elementos, pode-se
destacar os casos de teste que segundo Craig e Jaskiel (2002) descreve uma
condicdo particular a ser testada e € composto por valores de entrada, restricbes
para a sua execugao e um resultado ou comportamento esperado, em outras
palavras um caso de teste pode ser considerado um conjunto de condigdes
utilizadas para responder algumas questées como “como irei testar?”, “o que sera
avaliado para que o software seja considerado bom ou ruim?”.

Outro elemento importante que deve ser destacado quando se fala em testes
de software sao os cenarios de teste. O cenario de teste € um documento que

descreve estorias (situagdes de teste) que descrevem o objetivo de um usuario ao
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utilizar uma determinada funcionalidade do software e ajudam no trabalho do
testador no momento de execugao destes testes (UFPR, 2020). Cenarios de testes
também servem como uma documentagao menos detalhada de um software.

Os cenarios de teste apresentam (©) comportamento esperado ClO software e sao

estruturados seguindo o padrio Contexto — A¢io — Resultado escritos em um formato

especial chamado Gherkin. O Gherkin serve tanto como especificacido quanto como

entrada em testes automatizados, dai o nome “Especificagdes Executaveis”’(BASEZ2,
2020).

2.2 BEHAVIOR DRIVEN DEVELOPMENT
O desenvolvimento orientado por comportamento (Behaviour-Driven

Development - BDD) ajuda as equipes a concentrar seus esfor¢os na identificagao,
compreensao e construgdo de softwares valiosos para as empresas e garante que
esses softwares sejam bem desenhados e bem implementados (SMART,2014). O
BDD concentra o trabalho em exemplos do mundo real (cenarios) que ilustram como
o sistema ira se comportar, esses exemplos servem como guia tanto para o conceito
quanto para o desenvolvimento do software em um processo de integragédo continua
(CUCUMBER,2020). Esse modelo de desenvolvimento incentiva a equipe de
desenvolvimento a expressar os requisitos de uma forma mais testavel e legivel,
fazendo com que tanto a equipe quanto as partes interessadas possam entender
facilmente o escopo do projeto (SMART,2014).

O BDD incentiva o trabalho em interacbes curtas e rapidas e, para isso,
aborda os problemas dividindo-os em pequenas partes. O processo do BDD é

composto essencialmente por trés etapas (CUCUMBER,2020):
® Discovery ou Descoberta: o BDD utiliza de conversas estruturadas conhecidas

como discovery workshops que focam em extrair exemplos do mundo real do
sistema a partir da perspectiva do usuario. Essas conversas aumentam a
compreensao da equipe de desenvolvimento quanto as reais necessidades do

usuario, as regras que regem o sistema e o que realmente deve ser feito;
® formulation ou Formulagao: assim que os exemplos concretos sao identificados

na etapa de descoberta, uma documentagado estruturada pode ser gerada, isso

faz com que haja uma confirmacgao rapida de que a equipe tem um entendimento
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comum sobre o projeto. Em BDD é utilizada uma linguagem comum a humanos e
computadores. Ao escrever essa documentagao € estabelecido uma linguagem
compartilhada para falar sobre o sistema, isso ajuda a utilizar e abordar todos os

temas a respeito do software;

® Automation ou Automacao: com as especificagdes prontas durante a formulagao,
na etapa de automacao serdo utilizadas como guia para a implementacao do
software. Um a um os exemplos se conectam ao sistema como um teste. Os
exemplos automatizados funcionam como guias, isso ajuda a manter nosso
trabalho de desenvolvimento no caminho certo. Além disso, os exemplos
automatizados auxiliam na manutengdo do cddigo posteriormente, pois como
descrevem o comportamento do sistema no momento simplifica o processo de

realizar alteragcbes com seguranca.
2.3 PLANTUML
O PlantUML ¢é usado para desenhar diagramas UML, usando uma descricao

de texto simples e legivel por humanos (PLANTUML, 2020). Dentre os diagramas
possiveis pode-se destacar o diagrama de atividades.

Para desenhar um diagrama de atividades utilizando PlantUML o documento
deve iniciar com a sintaxe @startuml e finalizar com @enduml. Todas as a¢des sao
descritas iniciando a agdo com dois pontos e finalizando-a com ponto e virgula.
através da sintaxe :<NomeDaAc¢ao>; também é possivel adicionar os estados iniciais
e finais utilizando as palavras chave start e stop (PlantUML,2020).

Figura 1 - Exemplo de utilizacdo do PlantUML

[@startuml

start

:Primeira Acdo;
:Segunda Acéo;
stop Primeira ACao
[denduml]

Segunda Agao

A utilizacdo de condicionais permite definir o fluxo de funcionamento do
diagrama e seus desvios, no PlantUML sao utilizadas a palavras-chave if (se) e then
(entdo) para montar o condicional, e também €& possivel adicionar o comando else

(sendo):
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Figura 2 - Exemplo de utilizagdo de condicionais no diagrama de atividades em

PlantUML

@startuml

start

if (Primeira Acd3c) then (sim)
rSegunda Acdo;

else (nda)
:Cancela;

endif

stop

@enduml

Segunda Agao

Cancela

No PlantUML também € possivel desenhar diagramas de atividades com

bifurcacdes e unides.

Figura 3 - Exemplo de utilizagao do fork e join no diagrama de atividades em

PlantUML

@startuml
TAl;
fork
CAZ,
PR3
fork again
tAdy
endfork
HAH
stop
@enduml

Com isso pode-se perceber o poder de desenho que o PlantUML possui.

Recentemente sua versdo foi atualizada trazendo algumas melhorias no processo

de desenhos e organizagao dos diagramas tornando-os mais legiveis e funcionais.

2.4 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

No UML um diagrama de atividade fornece uma Vvisualizacdo do

comportamento de um sistema descrevendo a sequéncia de agdes em um processo

sendo que os diagramas de atividades também podem mostrar fluxos paralelos ou

simultaneos e fluxos alternativos (IBM, 2020). Uma atividade € modelada como uma
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sequéncia estruturada de acdes, controladas potencialmente por nés de deciséo e
sincronismo (GUDWIN, 2016).
O diagrama de atividades € comumente composto pelos seguintes elementos
basicos:
e Estados iniciais e finais: os diagramas de atividades possuem pelo menos um
estado inicial e um final(Podem haver varios). O Estado inicial indica o inicio da
atividade e o Estado final indica seu fim.

Figura 4 - Demonstragao do estado inicial e final no diagrama de atividades

Estado Inicial Estado Final

e Atividade: atividades sao elementos de contéiner que descrevem o nivel mais

alto do comportamento em um diagrama de atividades.(IBM,2020) As atividades
descrevem o comportamento que deve ser realizado.

® Acado: agao representa uma unidade discreta de funcionalidade em uma
atividade. (IBM,2020) Uma Acéao é representada por um retdngulo com bordas
arredondadas, uma acgao representa um passo a ser executado para que a
atividade seja concluida. Quando a execugdo de uma agao é encerrada ela
transfere a execugado para a proxima agao(transigao).

Figura 5 - Exemplo atividade

l Realzar Pagamento ]

® Transigdes: representadas por uma seta continua que indica o fluxo de execugao

da atividade e o caminho a ser seguido para sua conclusao.
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Figura 6 - Exemplo transi¢céo

Realzar Pagamento H[ Processar Pagamento ]

® DecisOes: representadas por Losangos, s&o utilizadas para controlar os desvios
de fluxo, decisbes sdo comumente aplicadas quando se tem uma questao
condicional em dependendo de uma condigdo o fluxo segue para um lado ou
para outro.

Figura 7 - Exemplo condicional

Pt Aprovado Fechar Pedido ]

9[ Cancelar Pedido ]

e Bifurcacdo e Unido: representado por uma barra sélida que pode estar tanto na

horizontal quanto na vertical usado para representar atividades paralelas ou
concorrentes.

Figura 8 - Exemplo bifurcacéo e uniao (fork and join)

Receber pagamento

Fechar Pedido Enviar Produtos ]

Separar Produtos
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® Raias: elemento utilizado para demonstrar como as atividades percorrem
diversos agentes dentro de um mesmo processo, cada raia recebe o nome do

agente que representa.

Figura 8 - Exemplo raias

Vendas Estoque Logistica

[ Realza Venda } H Separas produtos ]—%[ Entregar Produtos ]

Com isso o diagrama de atividades se mostra uma documentacgao crucial para
determinados cenarios e escopos de software, pois por apresentar de forma visual o
comportamento e o fluxo de funcionamento de atividades do sistema, além de trazer
muito valor agregado possibilita a integragdo com outros cenarios como por exemplo
com BDD e Gherkin.

2.5 GHERKIN
“Gherkin € um conjunto de regras gramaticais que torna o texto simples e

estruturado” (GHERKIN, 2020). Por ser uma linguagem natural o gherkin permite
que diversos integrantes do projeto possam entender dessa forma o processo fica
mais simples pois todas as partes interessadas podem identificar o que o software
fara. Gherkin € comumente utilizado fornecendo bases para testes automatizados e
para documentar como um sistema realmente se comporta.
A estrutura do Gherkin é composta pelas seguintes palavras-chave e
padroes:
® f[eature ou Funcionalidade: o objetivo da Feature é fornecer uma descricdo de
alto nivel de uma funcionalidade do software e agrupar seus cenarios
relacionados.(GHERKIN, 2020). A primeira palavra chave de um documento

gherkin deve ser “Feature” seguido por dois pontos e um texto curto que

descreve a funcionalidade.

® [xample ou Cenario: este € um exemplo concreto que ilustra uma regra de
negocios. Ele consiste em uma lista de etapas. (GHERKIN, 2020) Além de ser
uma especificagdo e documentacdo, um exemplo também ¢é um teste. Os

Cenarios seguem sempre o0 mesmo padrao:
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Descreve-se o contexto inicial ou pré requisito: Representado
pela palavra-chave Given ou Dado. O objetivo dessa etapa é
colocar o sistema em um estado conhecido antes que o usuario
comece a interagir com ele. (GHERKIN,2020)

Descreve-se um evento: Representado pela palavra-chave
When ou Quando. Etapa que tem como objetivo descrever um
evento ou agao, pode tanto ser do usuario ou de um outro
sistema.(GHERKIN,2020)

Descreva o resultado esperado: Representado pela palavra-
chave Then ou Entdo. E utilizado para representar ou descrever
o resultado esperado da etapa deve usar uma afirmacéo para
comparar o resultado real (o que o sistema realmente faz) com o
resultado esperado (0 que a etapa diz que o sistema deve
fazer). (GHERKIN,2020)

® Background ou Fundo: o Fundo ou Background permite adicionar algum contexto

aos cenarios que o seguem, ele pode conter uma ou mais Given, que sao
executadas antes de cada cenario. (GHERKIN,2020)

® Scenarios Outlines ou Esquema do cenario: os Esquemas de cenarios sao

usados para executar os mesmos cenarios varias vezes, com diferentes
combinagdes de valores.(GHERKIN,2020)

Exemplo da estrutura de um arquivo *.feature:

Figura 9 - Exemplo arquivo *.feature

Cenario: Haniel posta foto no Instagram
Dado que eu estou logado como Haniel

Quando eu tento postar a foto
Entdo eu devo wer "Sua foto foi pu:Li:eda.1

O Gherkin € um dos principais elementos quando se trata de BDD pois auxilia

na padronizacido dos cenarios de testes, o que facilita todo o processo de concepcéao

e desenvolvimento de um software utilizando o BDD.

3 METODOLOGIA
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Nesta secado encontram-se dados relacionados aos materiais e métodos que

serao utilizados para o desenvolvimento do trabalho.
3.1 MATERIAIS:
Para a realizagdo do trabalho foram utilizadas: a linguagem Python, o

PlantUML e o Visual Studio Code.

Python & uma linguagem de programacéo interpretada, interativa e orientada
a objetos. Ele incorpora modulos, excegdes, tipagem dinamica, tipos de dados
dindmicos de nivel muito alto e classes (Python, 2020). Python sera utilizado como
linguagem para codificagdo do software a escolha dessa tecnologia foi devido ao
seu baixo grau de abstragcao e por apresentar uma estrutura de codigo mais “limpa”
facilitando a leitura e manutencéo do codigo.

PlantUML é usado para desenhar diagramas UML, usando uma descri¢éo de
texto simples e legivel por humanos (PLANTUML, 2020). O PlantUML utiliza-se de
uma notagdo prépria que, através de textos, torna possivel desenhar diagramas
UML. O PlantUML sera utilizado para descrigdo e desenho dos diagramas de
atividades, a partir desses diagramas desenhados no PlantUML sera possivel gerar
cenarios de teste em Gherkin.

O Visual Studio Code é um editor de cddigo simplificado com suporte para
operagoes de desenvolvimento como depuracao, execucao de tarefas e controle de
versao (Visual Studio, 2020). Por ter uma boa performance e uma interface limpa o
VS Code foi o editor de cddigo escolhido para o projeto, além de possuir algumas

ferramentas que auxiliam no desenvolvimento e aumentam a produtividade.

3.2 METODOS:
Nesta secao estdo descritas as etapas referentes ao desenvolvimento do trabalho.

Figura 10 - Etapas do desenvolvimento do trabalho
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A primeira etapa do projeto consistiu no estudo das tecnologias envolvidas
para conseguir aplicar e utilizar da melhor maneira possivel as ferramentas
envolvidas no projeto.

Na segunda etapa foi definido um padrédo de desenho dos diagramas de
atividades no PlantUML para que seja possivel identificar os elementos e criar
cenarios de testes em gherkin da melhor maneira possivel. Foi levado em
consideragao as particularidades do diagrama de atividades para montar uma
estrutura que possa associar os elementos do diagrama com os casos de teste.

Na etapa de modelagem do software a ser desenvolvido, foi descrito como o
software iria se comportar, quais suas entradas, suas saidas e o que ele iria fazer
com essas entradas e como isso seria feito computacionalmente.

No desenvolvimento, o produto comega a ser construido de fato, onde os
artefatos de software como diagramas foram transcritos para cédigos Python no
editor de codigo Visual Studio Code.

Na etapa de testes nenhuma metodologia formal foi utilizada, porém testes de
caixa preta foram realizados buscando a validacao dos resultados obtidos (Cenarios
de testes) com os resultados esperados. Apos isso, analisando os resultados obtidos
alguns ajustes foram aplicados dentre esses : logica de execugdo do software,

layout do arquivo .feature, formato de exportagéo do arquivo.
4 RESULTADOS
Esta secdo tem por objetivo descrever e apresentar o fluxo do trabalho

realizado para o desenvolvimento da ferramenta. Nesta seg¢do € descrita a
padronizagcao da escrita dos diagramas, a modelagem e a implementagdo do

software.
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4.2 ESCRITA DOS DIAGRAMAS
Para que fosse possivel gerar casos de testes em Gherkin a partir de um

diagrama de atividades, foi preciso num estagio inicial definir o padréo de escrita dos
diagramas na linguagem PlantUML, para que o software pudesse reconhecer o
padrao de escrita. Na tabela abaixo estao destacadas as regras que foram criadas e
servem de referéncia para a escrita dos diagramas em PlantUML.

Tabela 01 - Relagéo de regras para escrita dos diagramas

Regra Descrigao

As atividades do diagrama devem As tags da sintaxe Gherkin (Dado,
conter algumas das tags da sintaxe Quando, Entéo, E) devem estar
Gherkin. destacadas no inicio das atividades.

(Diagrama Exemplo Regra 01)

O titulo da feature devera estar entre a | O titulo da feature deve estar entre a
tag ‘floating note’ sintaxe plantUML ‘floating note’

O titulo da feature deve estar O titulo da feature deve ser a primeira
exatamente abaixo da tag ‘floating note’ | informagéo do diagrama.

A rule da feature devera estar entre a Caso o cenario de testes possua Rules
tag ‘floating note’ (Regras), elas devem ficar destacadas
entre a tag plantUML ‘float note’.
(Diagrama Exemplo Regra 02)

A tabela 01, descreve como cada regra deve ser aplicada ao escrever
diagramas de atividades utilizando o PlantUML para gerar cenarios de testes na
sintaxe Gherkin. A primeira regra define que para gerar os cenarios de teste na
sintaxe gherkin € preciso que as tags da sintaxe estejam presentes nas atividades
do diagrama de atividades. Também é definido que o titulo da feature deve estar
entre a tag do PlantUML floating note’ e deve ser exatamente a primeira informagéao
dentro da tag. Por fim, a ultima regra imposta € que para os casos onde existe uma
Rule no cenario de teste ela deve ser destacada também dentro da tag ‘floating
note’.

O diagrama descrito na figura 11, exemplifica a utilizagdo das regras

descritas para a escrita dos diagramas de atividade.

Figura 11 - Diagrama exemplo 01
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itens. O item 1 apresenta o cddigo escrito na
grama de atividades apresentado no item 2.

e entender onde as regras estdo sendo

aplicadas no diagrama. Cada atiV|dgg§$rr¢‘e9a consigo a tag da sintaxe Gherkin.

(Dado, Quando, Entdo). Além diss

note’.
4.3 MODELAGEM DO SISTEMA
O software foi desenvolvidd

clientes se comunicardo com o se

Transfer Protocol) feitas para uma 4

desenvolvida para mediar essa com

Postar fo no Instagram

red°titulo da feature esta entre a tag ‘floating

:Dado que estou logado;

:Quando eu tento postar uma foto;

:Entdo devo ver "Sua foto foi publicada”;
end
@enduml

baseado na arquitetura cliente-servidor. Os
rvidor através de requisi¢des HTTP (Hypertext
API (Application Programming Interface) que foi

unicagéo e para hospedar as regras de negocio

do software como identificar erros de escrita dos diagramas, processar diagramas, e

etc.

Figura 12 - Representacao da arquitetura cliente-servidor

Cliente

D*l

Regras de Negocio

Servidor

A escolha dessa arquitetura foi devido a caracteristica de descentralizagao e

escalabilidade que ela possui. Isso pode possibilitar que o software seja mais
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acessivel a um numero maior de clientes ao mesmo tempo, além de facilitar quesitos
como manutencao, evolugao e até mesmo a distribuicao do software.

Figura 13 - Esbogo do software e suas funcionalidades

PlantUML Activities Diagram to Gherkin Scenarios

Feature: Postar foto no Instagram
Dado que eu estou logado como

@startuml usuario

floating note Quando eu tento postar uma foto
Postar foto no Instagram Entdo o usuario devera ver "Sua foto
end note foi publicada"

start

:Dado que eu estou logado como usuario;
:Quando eu tento postar uma foto;

:Entdo o usuario devera ver "Sua foto foi
publicada";

end

@enduml

A figura 13 representa a tela principal do software. O item 1 em destaque
corresponde ao local onde o codigo fonte do diagrama escrito na notacdo do
PlantUML sera inserido. O item 2 exibe o resultado (um cenario na sintaxe Gherkin)
gerado a partir do diagrama inserido na se¢éo 1. Por fim, o item 3 representa o
botdo que sera utilizado para enviar o diagrama do item 1 para processamento. Os
resultados apresentados na se¢ao 2, sdo exibidos somente apds o usuario clicar no
item 3 “Enviar”.

O diagrama de sequéncia abaixo representa o fluxo de funcionamento do
software e apresenta a sequéncia de passos ou métodos a serem executados para
gerar os cenarios de teste. No diagrama tem-se o ator usuario e duas outras lifelines
(Linhas de vida) sendo que uma representa a APl responsavel por fazer a
manipulagéo e troca de informagdées e mensagens e a outra representa o servidor

onde essa API sera hospedada e funcionara.
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Figura 14 - Diagrama de Sequéncia 01

;Q.K APLICACAO DJANGO API

nviar_diagrama(diagrama.txty-»| ------------

gerar_scenarios{diagrama.txt) —jm

show_scenarios(scenarios. feature)

[€—show_scenarios(scenarios.feature)

B e P |

Na figura 14, o usuario envia o codigo fonte do diagrama de atividades na

notacdo do PlantUML. A API verifica se existem erros de sintaxe e se o diagrama
enviado respeita as regras propostas. Caso exista um erro, retorna uma mensagem
para o usuario, caso nao identifique erros, envia o diagrama para processamento.
Por fim, o software retorna os cenarios de teste escritos na linguagem Gherkin para

0 usuario.
4.4 IMPLEMENTACAO
Nesta secdo é descrita a implementacdo do software. O software foi

desenvolvido utilizando a linguagem de programacgao Python na versdo 3.9, sem a
utilizacdo de bibliotecas ou extensdes adicionais. Como ambiente de
desenvolvimento foi utilizado o Visual Studio Code. Para gerar os diagramas foi
escrito as seguintes fungdes:

Tabela 02 - Relacao de fungdes implementadas

Funcao Descricao

read_diagram() Lé o arquivo .txt .

split lines() Separa o arquivo .txt por quebra de linha.
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check conditional exist ()

Verifica se existem condicionais no
diagrama.

get feature name ()

Obtém o nome da funcionalidade.

remove feature tittle()

Remove o nome da funcionalidade do texto.

remove syntax tags()

Remove sintaxe do plantUML.

generate feature ()

Gera arquivo .feature para casos onde nao
existe condicional.

format scenario line()

Formata as linhas escritas no arquivo
feature

clean scenario name ()

Formata as linhas escritas no nome do
cenario.

check conditionals ()

Gera dicionario {condicional:atividades}

generate feature conditional ()

Gera arquivo .feature para casos onde
existem condicionais.

check given before()

Verifica os dados ou atividades executadas
antes do condicional.

remove givens ()

Remove atividades executadas antes do
condicional.

generate scenario()

Funcédo que centraliza toda operacgao,
recebe um arquivo .txt e chama as outras
funcdes descritas acima para gerar um
cenario de teste.

Dentre a lista de fungdes apresentadas acima pode-se destacar a fungao

generate_scenario (). Essa fungdo € imprescindivel para o software, pois ela é

responsavel por centralizar a geragao de cenarios de teste em Gherkin.

Figura 15 - Fungéo generate scenario()

La

kin givens

15 (gherki

generate feature(feature name, text c

Essa fungao recebe como parametro o diagrama de atividades no formato de

texto. A primeira etapa da fungcdo é recuperar o nome da feature. Para isso é
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executada a chamada da fungdo get feature name () e passa como parametro o
texto do diagrama.

Apos obter o nome da feature é executada a chamada da fungao
remove_feature_tittle(), uma vez armazenada o titulo da feature, essa funcéo
remove os valores e tags correspondentes do texto do diagrama escrito em
plantUML.

O proximo passo da fungdo generate scenario() é remover os caracteres
referentes a sintaxe do plantUML. Isso é feito por meio da funcao
remove syntax tags (), que declara um conjunto de tags referente a sintaxe do
plantUML e busca por elas no texto do diagrama. Assim que encontra as remove.

Ngao remove syntax tags ()
}

Figura 16 - Fu

tags = ['(', "')', 'if', 'then', 'yes', 'e ‘elseif', ‘'@startuml', 'floating note’,
'end note', 'start', 'end', 'endif', '@enduml','stop’]

for tag in tags:

Apos remover as tags da sintaxe do plantUML é executada a verificagdo se o
diagrama de atividades pOSSUi condicionais. A funcao
check_conditional exist () € responsavel por essa verificagdo. Caso existam
condicionais a fungao retorna True, senao retorna False.

Caso exista a tag 1 £ no inicio de alguma linha do diagrama, € um sinal de que
existem condicionais, entdo o fluxo para diagramas com condicionais € executado.

Figura 17 - Fungdo check conditionals ()

condition: -

scenarios dict = {}
main key = *'

fi.s

scenarios dict[s

scenarios dict[scenario_key].a

return scenarios dict
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A funcdo check conditionals () percorre o texto do diagrama e identifica
tags que sao referentes a condicionais e as armazena como chaves de dicionario e
o fluxo de atividades correspondente a esse condicional como valores da chave,
seguindo o padrao {condicional: cenario}.

Por fim € chamada a fung&o intitulada generate_ feature_conditional ()
que é responsavel por exportar os cenarios para um arquivo de texto (.feature). A
funcao utiliza a manipulacéo de arquivos do Python para abrir um arquivo em branco
chamado “gherkin_scenarios.feature” e escreve as atividades do diagrama seguindo
o padrao e formatando para se adequar a sintaxe Gherkin.

Figura 18 - Fungdo generate feature conditional ()
rate feature litional(tittle, s dict, g1 5):

"gherkin scenarios.feature", "w", ¢ ng='utf-8')

Quando "+format scenario line( )+'\n')

te("\t"+format_scenario_line(_)+'\n')

Com isso, chega-se ao fim o fluxo de geragao de cenarios para os casos em
que existem condicionais no diagrama. Para os casos onde n&o existe condicional
no diagrama a geracgao é feita pela fungdo generate feature().

O diagrama de atividades a seguir apresenta o fluxo de execugéo do software
para transcrever diagramas de atividade escritos no plantUML em cenarios de testes

na sintaxe Gherkin.
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Figura 19 - Diagrama de atividades - Fluxo de execugao do software

b

(Dbtém nome da feature)

[Remwe nome da feature)

[Remwe tags sintaxe plantUML)

<diagrama possui cundiciunal?)L
isim

[Dbtém givens universai5)

Y

(Gera dicionario cantendntcnndicinnais:cenarinsl)

[Gera arquivo feature contendo os cendrios de teste em Gherkin)

®

A primeira atividade executada pelo algoritmo é obter o nome da feature,

apos obter o nome o algoritmo remove o trecho do cédigo correspondente. Apds
isso remove as tags referentes a sintaxe do plantUML. Feito isso, o algoritmo verifica
se o diagrama possui condicionais com uma busca pela tag “if”, caso nao exista gera
o arquivo .feature. Porém, caso existam condicionais, as atividades antes dele sao
consideradas Givens e o algoritmo mapeia o condicional gerando um dicionario que

possui como chaves os condicionais e como valor as atividades correspondentes.
4.5 APLICAGAO EM UM EXEMPLO
Para exemplificacdo dos resultados obtidos pelo software desenvolvido foi

utilizado um diagrama de atividades retirado da documentagédo do ambiente IBM
Rational Software Architect.

Este exemplo de diagrama de atividade € obtido da amostra do diagrama de
atividade PiggyBank, um sistema bancario modelado pela IBM para fins

educacionais a respeito de modelagem de software. O caso de uso TransferMoney
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descreve as etapas que ocorrem quando um usuario transfere dinheiro de uma
conta para outra (IBM, 2021).
Figura 20 - Diagrama Exemplo IBM

[Transferir Dinheiro

Cliente/Atendente Sistema
Cliente/Atendente seleciona w ﬁ/eriﬁca se a conta existe e quantia da transferéncia
"Transferir Dinheiro" no menu J L < saldo atual
Decisdo: Transagao € valida
\
Nao /\ Sim

. 5 £ Debita valor da transferencia do cliente e credita na
Exibe: Transacéao Invalida

conta destino

Y

[Exibe resumo da transagéo]

O diagrama de atividades (Figura 20) apresenta um exemplo de uma agéao
para transferir dinheiro. A atividade inicia com o cliente selecionando transferir
dinheiro no menu do sistema PiggyBank. Apds isso o sistema do banco valida se a
conta destino existe e se o saldo do cliente € maior que o valor da transferéncia. Se
essas duas premissas forem verdadeiras entdo o sistema debita do cliente o valor
da transferéncia e credita na conta destino e apds isso exibe o resumo da
transferéncia. Se a premissa for falsa, ou seja, ou a conta destino nao existe ou o
saldo atual do cliente € menor que o valor da transferéncia, o sistema exibe que o
método de transagao € invalido.

Para que o software pudesse transcrever o diagrama, foi preciso escrevé-lo
utilizando a sintaxe PlantUML e aplicar as regras definidas por este trabalho para a
escrita dos diagramas. resultado é apresentado no diagrama (Figura 21).

Figura 21 - Diagrama Exemplo IBM em notacdo PlantUML
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A figura (Figura 21) apresenta o resultado apds escrever o diagrama de
atividades para a funcionalidade Transferir dinheiro. O formato visual desse
diagrama esta disposto na imagem abaixo.

Figura 22 - Diagrama Exemplo IBM em PlantUML

| Funcionalidade: Transferir dinheiro P—\]

no menu;

Dado que usuario selecionou transferir dinheire no menu) > ?7) then (N

N Y

309+ Conta existe e valor da transferéncia < saldo 7

Sim »r da transf

(Entéo Exibir transacao invélida) [Entéo Debita valor do cliente e credita valor da transferéncia na conta destino)

e

[E Exibe resumo da transagéo)
Apds a transcrigdo do diagrama de atividades exemplo da Figura 20 para um

modelo do plantUML o software pode reconhecer, identificar os padrbes do
diagrama e gerar cenarios de teste.
ApoOs submeter o diagrama da figura acima no software, foi exportado o

arquivo gherkin_scenarios.feature contendo o seguinte conteudo:
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Figura 23 - Arquivo de saida .feature

# language: pt

Funcionalidade: Transferir dinheiro

Cenario: Conta existe e valor da transferéncia < saldo ? Nido
Dado que usuario selecionou transferir dinheiro no menu
Quando if (Conta existe e valor da transferéncia < saldo ?) then (N3o)
Entdo Exibir transacdc invalida

Cenario: Sim
Dado que usuario selecionou transferir dinheiro no menu
Quando else (5im)
Entdo Debita valor do cliente e credita wvalor da transferéncia na conta do usuario
E Exibe resumo da transacdo

Pode-se destacar que o arquivo contém os cenarios de testes na sintaxe
Gherkin referente ao diagrama de atividades submetido. O diagrama possui dois
cenarios, um em queo saldo da conta é menor que o valor informado na
transferéncia, nesses casos deve-se exibir “Transacao invalida". E outro onde o
saldo é maior que o valor da transferéncia, entdo deve-se debitar o valor do cliente e
creditar na conta do destinatario e exibir o resumo da transagao.

A quantidade de cenarios presentes no arquivo .feature é definida a partir do
condicionais presentes no diagrama, para este exemplo em especifico existiam
apenas dois caminhos de atividades possiveis, um para se a conta destino existisse
e se o saldo fosse suficiente, e um outro caminho para caso essa premissa fosse
falsa. Se existissem outros caminhos possiveis para o diagrama a quantidade de
cenarios possiveis consequentemente aumentaria, o que resultaria em um numero

maior de cenarios de testes a serem gerados no arquivo .feature.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
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O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um software capaz de
transcrever um diagrama de atividades descrito no plantUML em cenarios de teste
na sintaxe Gherkin.

Para chegar ao resultado foi adotado um processo de desenvolvimento que
consistia primeiramente no estudo das tecnologias envolvidas, definigdo do padréao
de escrita dos diagramas, modelagem e desenvolvimento do software.

O resultado final consiste em um software que define alguns padrdes de
escrita (de diagramas de atividades) e permite gerar cenarios de testes na sintaxe
gherkin a partir do diagrama de atividades escrito no PlantUML.

Para que isso fosse possivel foi utilizado o Python como linguagem para
codificacdo do software, Visual Studio Code como editor de texto e PlantUML para
elaboragao dos diagramas utilizados durante o desenvolvimento.

O software desenvolvido gera os cenarios de teste fazendo uma espécie de
limpeza no cdédigo do diagrama em PlantUML. O software percorre o codigo do
diagrama de atividades diversas vezes buscando por tags uteis para a geragao dos
cenarios de teste. Sempre que uma informacgdo util € encontrada o software
armazena em uma variavel, remove essa informagéo do codigo fonte do diagrama e
retorna o novo codigo fonte. Ao fim de todas as verificagdes no cédigo fonte do
diagrama restam apenas as estruturas condicionais e suas respectivas atividades.

Como trabalhos futuros propde-se a inser¢cao de mais elementos do diagrama
de atividades como Raias, Bifurcagdes, Unides, como elementos reconheciveis pelo
software. Além disso, melhorar a formatagdo do arquivo .feature é um ponto
importante para que fique mais intuitivo e limpo.

Por fim, cogita-se também a adicdo de novos diagramas ao ambiente de
transcricdo de diagramas plantUML para cenarios Gherkin. Como por exemplo o
diagrama de sequéncia, o que possibilitaria uma maior abrangéncia do software e
auxiliaria na difusao tecnoldgica do software ja que ele poderia gerar cenarios de

testes a partir de um numero maior de entradas ou diagramas.
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