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eXtreme Programming

e E uma metodologia &gil para equipes pequenas e médias e
gue irao desenvolver software com requisitos vagos e em
constante mudanca.

* A codificacao € a atividade principal.

e Enfase
- Menor em processos formais de desenvol vimento.

- Maior nadisciplinarigorosa.
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eXtreme Programming

e |daéa

- Basala-se narevisao permanente do codigo, testes freqlientes,
participacdo do usuario final, refatoramento continuo,
Integracao continua, planeamento, design eredesign a
gualquer hora.

e Usuarios
- Ford.
- Borland.
- BMW.

- Symantec.
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eXtreme Programming

e Ciclodevida

Ha 30 anos

Hoje =im dia

Custo de modificag o de softw are

Analise Design  Implementagido  Teste

Cicle de vida
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eXtreme Programming

e Principios
— Comunicagéo
- Simplicidade
- Feedback
- Coragem
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eXtreme Programming

e Comunicagao

— Varias préticas do XP promovem uma maior comunicacao
entre os membros da equipe.

— A comunicacao ndo é limitada por procedimentos formais.
Usa-se 0 melhor meio possivel, por exemplo:
e Uma conversaou reunido informal.
e E-mail, bate-papo ou telefonema.
- Preferéncia a comunicacéo mais agil
e Telefonema é melhor do que e-mail.
e Presencafisicaémelhor do que remota.

— O XP utiliza a comunicagao com as respostas mais rapidas

possivels.
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eXtreme Programming

e Simplicidade
- O XPincentiva as praticas que reduzem a complexidade do
sistema.
- A solucao adotada deve ser sempre amais ssmples para se
alcancar os objetivos esperados:.

e Usar astecnologias, design, algoritmos e técnicas mais simples que
permitirdo atender aos requisitos do usuario final.

e Design, processo e codigo podem ser simplificados a qual quer
momento.

e Qualquer design, processo ou codigo criado pensando nas iteracoes
futuras deve ser descartado.
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eXtreme Programming

* Feedback

- Varias praticas do X P garantem um rapido feedback sobre as varias etapas/fases
do processo.

* Feedback sobre qualidade do codigo (testes de unidade, programacdo em
pares, posse coletiva).

» Feedback sobre estado do desenvolvimento (estorias do usuério final,
Integracéo continua, jogo do plang amento).

- Permite maior agilidade
* Erros detectados e corrigidos imediatamente.
* Requisitos e prazos reavaliados mais cedo.

Facilita atomada de decisao.

Permite estimativas mais precisas.
e Maior seguranca e menos riscos parainvestidores.
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eXtreme Programming

 Coragem

- Testes, integracéo continua, programagao em pares e outras préaticas do XP
aumentam a confianca do programador e gudam-no ater coragem para

Melhorar o design de codigo gue esta funcionando paratorna-lo mais
simples.

Jogar fora o codigo desnecessario.

Investir tempo no desenvolvimento de testes.
Mexer no design em estagio avancado do projeto.
Pedir gjudar aos que sabem mais.

Dizer ao cliente que um requisito ndo vai ser implementado no prazo
prometido.

Abandonar processos formais e fazer design e documentacéo em formade
codigo.
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Praticas de XP

* A equipe
— Todos em um projeto X P sao parte de uma equipe.

- Esta equipe deve incluir um representante do cliente, que:

* estabelece 0s requisitos do projeto.
* define as prioridades.
* controla o rumo do projeto.

— O representante € o usuario final e gue conhece o dominio do
problema e das suas necessidades.

Copyleft 2004, Tiago E. de Melo

11



Praticas de XP

* Jogo de plangamento (planning game)
- PraticaXP naqual sedefine

* estimativas de prazo para cada tarefa.
e asprioridades. quais as tarefas mais importantes.
- Dois passos chave:

* Plang amento de um release

— Cliente propoe funcionalidade desgjadas (estorias).

- Programadores avaliam a dificuldade de implementa-|as.
e Plangjamento de uma iteracéo (até 3 semanas)

— Cliente define as funcionalidades prioritarias para a iteracao.
- Programadores as quebram em tarefas e avaliam o seu custo.

~ Otimo feedback para que o cliente possa dirigir o projeto
e E possivel ter umaidéa clarado avanco do projeto.
e Clarezareduz riscos, aumenta a chance de sucesso.
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Praticas de XP

* Testesde aceitacao

— No jogo de plang amento, o usuario-cliente elabora estorias que
descrevem cada funcionalidade desgjada. Programador as implementa.

e Cada estoria deve ser entendida suficientemente bem para que
programadores possam estimar sua dificuldade.

e Cadaestoriadeve ser testavel.
- Testes de aceitacéo sao elaborados pelo cliente
e S80 testes automaticos.
e Quando rodarem com sucesso,a funcionalidade foi implementada.
* Devem ser rodados novamente em cada iteracao futura.

» Oferecem feedback: pode-se saber, a qualguer momento, quantos %
do sistemajafoi implementado e quanto falta.
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Praticas de XP

e Peguenos lancamentos (small releases)

— Disponibiliza, a cada iteracdo, software 100% funcional.

o Software disponivel imediatamente.
e Menor risco (se 0 projeto nao terminar, parte existe e funciona).
 Cliente pode medir com precisdo o quanto jafoi feito.

» Feedback do cliente permitira que problemas sejam detectados cedo e
facilitara a comunicagéo entre o cliente e o desenvolvedor.

— Cada lancamento possui funcionalidades prioritarias.

 Valores de negocio implementados foram escol hidos pelo cliente.
- Lancamento pode ser destinado a

e usuario-cliente (que pode testa-lo, avalia-lo e oferecer feedback).
e usuario-final (sempre que possivel).

- Design simples e integracao continua s&o préticas essenciais para
viabilizar pequenos e fregtiéntes lancamentos.
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Praticas de XP

* Design simples
— O design esta presente em todas as etapas do XP

e O projeto comeca simples e se mantém simples atraves de testes e
refinamento do design (refatoramento).

- Todos buscamos design simples e claro. Em XP, levamosisto a niveis
extremos.

* N&o permitimos que se implemente nenhuma funcao adicional que
n&o sera usada na atual iteracéo.

- Implementacéo ideal é aguela que:
* Rodatodos os testes.
* Expressatodas as idéas que vOceé desgja expressar.
e N&o contém codigo duplicado.
e Tem o minimo de classes e métodos.
- O que nao é necessario AGORA né&o deve ser implementado.

Copyleft 2004, Tiago E. de Melo

15



Praticas de XP

* Programacao em duplas

e Um piloto, um co-piloto.
* Papéis sio alternados freglientemente.
 Pares sao trocados periodicamente.

- Beneficios
e Mehor qualidade do design, codigo e testes.
* Revisdo constante do codigo.

* Nivelamento da equipe.
e Malor comunicagao.
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Praticas de XP

e Testes

— O seu desenvolvimento e guiado por testes
- Test first, then code

e Ostestes puxam o desenvolvimento.

e Os programadores XP escrevem testes primeiro, escrevem codigo e
rodam testes para validar o codigo escrito.

e Cadaunidade de codigo so temvalor se seu teste funcionar 100%.
» Todos os testes sdo executados automati camente, o tempo todo.
e Testes sao a documentacao executavel do sistema.

- Testes dao maior seguranca: coragem para mudar

e Que adiantaa OO isolar ainterface daimplementacao se o
programador tem medo de mudar a implementacéo?

e Cdodigo testado € mais confiavel.

e Caodigo testado pode ser alterado sem medo.
Copyleft 2004, Tiago E. de Melo
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Praticas de XP

* Refinamento do design (refatoramento)

- Nao existe uma etapa isolada de design em XP
e O codigo € o design.
- O design € melhorado continuamente atraves de

refatoramento.
- O refatoramento € um processo formal realizado através de
etapas reversivels

e Passos de refatoramento melhoram, incrementalmente, a estrutura do
codigo, sem alterar sua funcao.

e EXisténciapréviade testes é essencia (elimina o medo de que o
sistemaira deixar de funcionar por causa da mudanca).
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Praticas de XP

* |ntegracao continua
— Projetos XP mantém o sistema integrado o tempo todo

* Integracao de todo o sistema pode ocorrer varias vezes ao dia.
» Todos os testes (unidade e integracéo) devem ser executados.

— Integrac&o continua reduz o tempo passado no inferno da
Integracao.
- Beneficios
* Exple 0 estado atual do desenvolvimento (viabiliza langcamentos
peguenos e frequientes).
e Estimuladesign simples, tarefas curtas, agilidade.
» Oferece feedback sobre todo o sistema.

* Permite encontrar problemas de design rapidamente.
Copyleft 2004, Tiago E. de Melo
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Praticas de XP

e Posse coletiva

- Em um projeto XP, qualquer dupla de programadores pode
melhorar o sistema a qualquer momento.

— Todo o codigo em XP pertence a um uUnico dono: a equipe

e Todo o codigo recebe a atencao de todos os partici pantes resultando
em malor comunicagao.

» Malor qualidade (menos duplicacdo, maior coesa).
e Menos riscos e menos dependéncia de individuos.
- Todos compartilham a responsabilidade pelas alteracoes.

- Testes e integracao continua sao essencials e dao seguranca
aos desenvolvedores.

- Programacao em pares reduz o risco de danos.
Copyleft 2004, Tiago E. de Melo
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Praticas de XP

* Padrbes de codificacao
— O cbdigo escrito em projetos X P segue um padrdo de codificacao,
definido pela equipe
* Padréo para nomes de métodos, classes, variaveis.
e Organizacéo do codigo.

- Todo o codigo parece que foi escrito por um unico individuo, competente
e organizado.

— Codigo com estruturafamiliar facilita e estimula
* Posse coletiva
e Comunicagcdo mais eficiente
e Simplicidade
* Programacao em pares
e Refinamento do design
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Praticas de XP

e Metéfora
- Equipes X P mantém uma visao compartilhada do
funcionamento do sistema.

* Pode ser uma analogia com algum outro sistema que facilite a
comunicagao entre os membros da equipe e cliente.

- Facilita a escolha dos nomes de metodos, classes, campos de
dados etc

e Serve de base para estabel ecimento de padroes de codificacao.
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Praticas de XP

e Ritmo saudavel

- Projetos XP estéo na arena para ganhar

» Entregar software da melhor qualidade.
e Obter amaior produtividade dos programadores.
e Obter a satisfacao do cliente.

— Projetos com cronogramas apertados que sugam todas as energias dos
programadores ndo sao projetos X P

e Semanas de 80 horas levam a baixa produtividade.

* Produtividade baixaleva a codigo ruim, relaxamento da disciplina,
dificulta comunicagcdo, aumenta airritacao e o stress da equipe.

e Tempo ganho sera perdido depois.
- Projeto deve ter ritmo sustentavel por prazos longos.

e Eventuais horas extras sio aceitaveis quando produtividade e
maximizada no longo prazo.
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Praticas de XP

e Vencer barrairas culturais

— Deixar alguém mexer no seu codigo.
— Trabahar em pares

* Ter coragem de admitir que nao sabe.
e Pedir guda.
- Vencer habitos antigos

e Manter as coisas simples.
e Jogar fora codigo desnecessario.
e Escrever testes antes de codificar.

e Refatorar com frequéncia (vencer o medo).

Copyleft 2004, Tiago E. de Melo

24



Quando nao usar XP

e Equipes grandes e espalhadas geograficamente
— Comunicagdo e um valor fundamental do XP.

— N&o éfacil garantir o nivel de comunicacao requerido em projetos
XP em grandes equipes.

e Situactes onde ndo se tem controle sobre o0 codigo

— Caodigo legado que nao pode ser modificado.
e SituacGes onde o feedback € demorado

— compile-link-build-test que leva 24 horas.

— Testes sao muito dificeis, arriscados e que levam muito tempo.

- Programadores espal hados em ambientes fisicos distantes e sem
comunicacao eficiente.
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Conclusdes de XP

e eXtreme Programming (XP) € uma metodol ogia de desenvolvimento
de software baseada nos valores simplicidade, comunicagéo, feedback
e coragem.

e Paraimplementar XP nao é preciso usar diagramas ou pProcessos
formais. E preciso fazer uma equipe se unir em torno de algumas
praticas ssimples, obter feedback suficiente e gustar as praticas paraa
sua situacao particular.

e XP pode ser implementada aos poucos, poreém amaior parte das
praticas s&o essenciais.

* Nem todos 0s projetos sao bons candidatos a usar uma metodologia
agil como XP.

e XP émaisadequado a equipes pequenas e medias.
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