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Metodologia XP

I
“XP e sobre mudanca social”
Kent Beck

o Nao basta apenas exceléncia técnica

o XP valoriza a construcao de interacoes sociais
boas e confiaveis



Metodologia XP

o Beck K., Andres C., “Extreme Programming
Explained: Embrance Change”, 2nd Edition,
Addison-Wesley, 2004

o Refatoracao da 12 Edicao

o 12 Edicao — Sugeria praticas claras e
especificas para a programacao

o 22 Edicao — Muda a abordagem, de forma
mais positiva e inclusiva




Definicoes
I

O

No inicio do projeto, normalmente nao se sabe precisamente o
que se quer

Software evolui para atender ao business
o Software nunca fica “pronto”

Obviamente isso sO é possivel porque software € uma entidade
abstrata

Portanto...
o Precisamos parar de tentar evitar mudancas
= Mudancas sao um aspecto intrinseco da vida do software

Precisamos de uma metodologia de desenvolvimento que nos
permita alterar constantemente o codigo sem comprometer
sua qualidade



Definicoes
-]
Abandonar velhos habitos técnicos e sociais
Dedicar esforco maximo no trabalho do dia
Buscar melhoria constante

Avaliar seu desempenho em relacado a sua contribuicao
ao grupo

o Atender algumas necessidades humanas no
desenvolvimento de software

o Viva a mudanca!!!

o Desenvolvimento de software € ...
o um aprendizado
o como dirigir um carro

O 0O 0O O



Definicoes
I

o Antiga:

“XP € uma metodologia leve para times medios ou pequenos
desenvolvendo software em face a requisitos vagos e que
mudam rapidamente”

o Nova:
o XP éleve
o XP é focado no desenvolvimento de software
o XP funciona em times de qualquer tamanho
o XP se adapta a requisitos vagos e que mudam rapidamente

o Proposta
o Queremos Poder Alterar Software
o Cliente satisfeito significa "software eficiente”



Definicoes
N
o Codificacido é a atividade central do projeto

o Testes (que também € cddigo) servem de especificacao

o Comunicacao entre desenvolvedores se baseia em
codigo



O Mantra

1 Codifique, senao o software nao sal

0 Teste, senao vocé nao sabe se esta
funcionando

1 Refatore, senao o codigo vai ficar tao ruim
gue sera impossivel dar manutencao
(melhorar codigo sem alterar
funcionalidade)

0 Escute, para que saiba qual € o problema
a resolver

o Planeje, para que vocé sempre faca a
coisa mais importante ainda a fazer



Definicoes
]
o Valores dao razao as praticas
0 Praticas evidenciam valores
o Principios:
o Preenchem a distancia entre valores e praticas
o Técnicas intelectuais para traduzir valores em

praticas
VALLES E/E\ _EL /r | PRAcTICZS
PRINQAPLELS




Valores

Versao 1999 Versao 2004
 Comunicacao
« Simplicidade
» Feedback
« Coragem
+ Respeito

 Os valores se complementam



Principios
1 |

0 Humanidade

o Balancear as necessidades pessoais com as
necessidades do time

0 Economia

o Evite o risco do “Sucesso Técnico™. Tenha certeza
que o sistema cria valor para o negocio

1 Beneficio Mutuo

o Todas as _atividades devem trazer beneficio a todos
0Ss envolvidos

o Auto-Semelhanca

o Tente aplicar a estrutura de uma solugao em outros
contextos, até em diferentes escalas



Principios
1 |

0 Melhoria

o Valorize atividades que comecam agora e se refinam
ao longo do tempo

o Diversidade

o Times devem ser formados por uma variedade de
habilidades, atitudes e perspectivas

1 Reflexao

o Reflexdao vem apos a agao. O aprendizado € o
resultado da reflexao sobre a acao

0 Fluxo

o Entregue um fluxo continuo de software que agregue
valor



Principios
1 |

o Oportunidade

o Enxergue os problemas como uma
oportunidade para mudanca

o1 Redundancia

o Resolva os problemas dificeis de varias formas
diferentes

o Qualidade

o Sacrificar a qualidade nunca € um meio efetivo
de controle



Principios
1 |

o Passos Pequenos

o A execucao em passos pequenos diminui o
risco de uma grande mudanca

o Aceitacao da Responsabilidade

o Responsabilidade nao pode ser imposta, deve
ser aceita



Praticas

e
o Divididas em:

o Praticas Primarias

= Podem ser aplicadas separadamente e trarao
melhoria imediata

o Praticas Corolario
= Mais dificeis de implementar. Exigem dominio e
experiéncia com as praticas primarias
o Abordagem mais amigavel:
1999 — Utilize todas as 12 praticas

2004 — Vocé nao pode impor as praticas aos
outros. Comece mudando por vocé




Praticas Primarias

0 Sentar Junto

o Desenvolva num ambiente grande o suficiente para
o time todo ficar junto

o Time Completo

o Monte um time multi-disciplinar, com todas as
habilidades necessarias para 0 sucesso do projeto

- Area de Trabalho Informativa

o Um observador deve ser capaz de ter uma idéia do
andamento do projeto andando pela area de
trabalho

o Trabalho Energizado

o Trabalhe apenas enquanto puder ser produtivo e o
numero de horas que puder aguentar



Praticas Primarias

N e
o Programacao Pareada
o Historias
o Unidades de funcionalidade visiveis ao cliente

o Cartbes na parede tém mais valor
o Estimativa é feita o mais cedo possivel

n Ciclo Semanal
o Representa uma iteracao
o Planeje o trabalho uma semana de cada vez

o Reuniao no inicio da semana para discutir o
progresso, escolher historias e dividir em
tarefas



Praticas Primarias

I
0 Ciclo Quadrimestral

o ldentificacao de gargalos
o Iniciar reparos
o Planejamento do tema do quadrimestre
o Foco no todo: onde o projeto se encaixa na
organizacao
o Temas x Historias
o Folga

o Inclua no plano algumas tarefas menores que
podem ser removidas caso ocorra um atraso

o Comprometimento x Estimativa

0 Build em 10 minutos

o Faca o build AUTOMATICO do sistema
INTEIRO e rode TODOS os testes em 10
minutos



Praticas Primarias

T
o Integracao Continua

o Integre e teste mudancas num intervalo de, no
maximo, algumas horas

o Sincrona ou Assincrona
o Desenvolvimento Orientado por Testes

o Design Incremental
o Invista no design do sistema todos os dias

o O conselho ndo € minimizar o investimento em
design no curto prazo, mas manter o
investimento proporcional as necessidades do
sistema

o Quando? Como? Onde?



Praticas Corolario

e ,,—,—,S—,—,
1 Envolvimento Real com o Cliente

o Faga com que as pessoas cujas vidas e
negocios serao afetados pelo sistema facam
parte do time

o Implantacao Incremental

o Ao substituir um sistema legado, troque paries
da funcionalidade gradualmente

o Continuidade do Time
o Mantenha times eficientes trabalhando juntos
o Diminuicao do Time

o Mantenha a carga de trabalho constante e
distribua as tarefas de modo a deixar alguem
0Ci0sO

o Com o tempo, essa pessoa pode ser liberada
para formar novos times



Praticas Corolario

e ,,—,—,S—,—,
o Analise de Causa Inicial

o Sempre que encontrar um defeito, elimine o
defeito e sua causa

o “Os 5 Porqués” — 5W2H
o Codigo Compartilhado

o Qualquer um do time pode melhorar qualquer
parte do sistema a qualguer momento

n Codigo e Testes
o Os unicos artefatos a serem mantidos
o Repositorio de Codigo Unico

o Desenvolva num repositorio unico. Branches
podem existir, mas devem ser incorporados
logo



Praticas Corolario

N
o Implantacao Diaria
o Coloque software novo em producao toda noite
o Contrato de Escopo Negociavel

o Contratos devem fixar tempo, custo e
qualidade, mas a negociacao de escopo deve
ser aberta

o Pague-Pelo-Uso
o Pague por cada vez que o sistema é usado
o O dinheiro é o feedback final



Praticas

Versao 1999 Versao 2004

Jogo do Planejamento Histérias, Ciclo Semanal, Ciclo
Quadrimestral, Folga

Versoes Pequenas Implantacao Incremental, Implantacao
Diaria

Metéafora (Design Incremental)

Design Simples Design Incremental

Refatoracao Design Incremental

Propriedade Coletiva do Cédigo Codigo Compartilhado, Repositério de
Cddigo Unico

Ritmo Sustentavel Trabalho Energizado, Folga

Cliente com os Desenvolvedores Time Completo e Envolvimento Real
com o Cliente

Padrao de Codigo (Cédigo Compartilhado)




PLANEJAMENTO




Planejamento

N
o Estrategia de XP

o Listar os items de trabalho
o Estimar
o Fixar o orgcamento do projeto

o Negociar o que deve ser entregue dentro daquele
orcamento

o Estimativas e orcamento nao podem mudar
o Planejamento deve envolver todo o time

o Pode ser aplicado em diversas escalas:
o Par decidindo o que fazer nas proximas horas
o Planejamento da semana ou do quadrimestre



Planejamento

N
o XP separa claramente o papel do cliente e da equipe

o Cliente: tome as decisdes do negdcio
o Equipe de desenvolvimento: tome as decisoes técnicas

o Originou a declaracao de direitos do cliente e do
desenvolvedor



Direitos do cliente
e

O

Ter um plano geral, para saber o que pode ser conseguido € a que
custo

Receber o melhor resultado possivel a cada semana

Ver o progresso no sistema, provando que o resultado do trabalho
passa sucessivamente pelos testes especificados pelo cliente

Mudar seu modo de pensar, substituir funcionalidades, e mudas as
prioridades sem ter que pagar custos exorbitantes

Ser informado das mudancas de planos a tempo de escolher como
reduzir 0 escopo para garantir a data originalmente prevista de
entrega do produto

Cancelar o projeto, quando quiser, e ficar com um sistema
funcionando, refletindo seu investimento até 0 momento.



Direitos do desenvolvedor

0 Saber o0 que € necessario, com declaracoes
explicitas de prioridades

o Produzir trabalhos que satisfaca tanto ao cliente
guanto ao seu desenvolvimento profissional

o Pedir e receber ajuda de companheiros,
gerentes e clientes

0 Fazer e atualizar as estimativas

o Aceitar suas responsabilidades sem necessitar
gue elas |he sejam impostas



Escrevendo estorias
e ,,—,—,S—,—,

o As funcionalidades do sistema sao levantadas através de
ESTORIAS que sao registradas em pequenos cartoes

o As estorias DEVEM ser escritas pelos clientes
o Porque:

o Ao escrever a estoria o cliente é forcado a pensar na melhor
funcionalidade, pois ele formaliza o pensamento e analisa
melhor o assunto sobre o qual ira tratar

o O cliente tem uma responsabilidade sobre aquilo que esta sendo
solicitado

o O cartao é fundamental para que o cliente compreenda que tudo
tem um custo

o E uma forma de documentar



Tarefas

o Caso a implementacao de uma estéria gaste
uma ou mais semanas, a equipe divide um
cartao em tarefas com duracao maxima de
alguns dias



Exemplos de estorias

o Atela de login deve permitir gue o usuario
pule o login. Neste caso, o usuario entrara no
sistema como guest

o O usuario deve poder alterar seu perfil (email,
senha, primeiro nome, ultimo nome, filiagao).
Deve ter dois campos de senha para
confirmacao

o Para cada conta, computar o saldo fazendo a
adicao de todos os depositos e a subtracao de
todas as deducoes



Estimando estorias

o Em XP, o tempo para desenvolver uma estoria
é medida em Pontos

o Um ponto representa um dia ideal de trabalho
do desenvolvedor

o Um dia ideal € aquele onde apenas se
implementa e nao realiza outras atividades
(atender telefone, reunides, atender clientes,
etc)

o No caso de projetos grandes, um ponto pode
ser considerado uma semana ideal



Planejando os releases

O

O

XP o software € entregue de forma incremental
Cada entrega = release

Projetos sao divididos em releases que nao devem
passar de dois meses

Cada release implementa funcionalidades que possui
valor bem definido para o cliente

Exemplo, projeto de oito meses dividido em quatro

releases o :

o R1: consulta dos produtos em estoc ! [ w,h"’
o R2: processamento de compras on- ( '
o R3: acompanhamento de pedidos

o R4: campanha de marketing de relacionamento




Priorizando estorias dos releases

o Apds definir os objetivos de cada release, o
cliente deve distribuir as estorias nos releases

o No inicio de cada release, a equipe deve
informar quantos pontos serao necessarios
para implementar



Planejando as iteracoes

N
o Cada release é dividido em iteracdes

o Uma iteracao € um pequeno espaco de tempo dedicado
para a implementacao de um conjunto de estorias

o Uma iteracao pode variar de 01 a 03 semanas

o No inicio de cada iteracdo acontece a reuniao de
planejamento onde clientes e desenvolvedores definem
as estorias que serdo implementadas na iteragcao que
se inicia




Exemplo

= Descobrir o numero de pontos ideais que podem ser
implementados em uma iteracao
= Tamanho da iteracdo = 2 semanas = 10 dias Uteis

= Deve-se descontar:

= 1 dia util para a reunido de planejamento da iteracao (com a pratica este
tempo é reduzido)

= 1 dia util para a reuniao de encerramento da iteracao (com a pratica este
tempo é reduzido)

= Dias Uteis disponiveis para desenvolvimento = 10 -2 = 8
= Numero de desenvolvedores = 6 = 3 x 2 = 3 pares

= 1 par/dia = 1 ponto

= 1 par em 8 dias = 8 pontos

= 3 pares em 8 dias = 3 x 8 = 24 pontos



Encerramento de iteracoes e releases

o Encerrando uma iteracao

o O cliente executa todos os testes de aceitacao
gue foram escritos para as estorias da iteracao

0 Encerrando um release

o A equipe coloca o sistema em producao para que
todos 0s usuarios possam acessa-lo



Resumo do Planejamento
]

Constror a Cliente Define as
estoria estorias
Aprende
Programador Programador
Esccrlh_e a Cliente Estima custo
estoria

Processo de aprendizagem no desenvolvimento




STAND UP MEETING




Stand up meeting
N

O

Um dia de trabalho do XP sempre comega com um
stand up meeting (encontro em pé)

Recomenda-se que essa reuniao seja rapida e nao
passe de 10 minutos

A idéia de manter as pessoas em pe serve para
incentiva-las a fazer a reuniao rapidamente

Serve para que todos comentem o que fizeram no dia
anterior. Manter o grupo informado.

Serve para decidir o que sera feito no dia que se inicia
(priorizar atividades dos membros e decidir quais
cartoes de estorias serdo desenvolvidos e quem cuidara
de qual)



AMACAO EM PAF




Programacao em par
N

o Dois programadores trabalnam em um mesmo
problema, ao mesmo tempo e em um mesmo
computador

0 Um desenvolve e outro trabalha como
estrategista

o Objetivos

o Revisao: enquanto um digita, ou outro revisa o codigo
e tenta evitar eventuais erros despercebidos

o Criatividade: duas pessoas modelando solugoes,
usarao habilidades e experiéncias diferentes

o Idéias mais eficazes e simples: se uma idéia €
complicada, o outro pode sugerir simplificacoes



Os efeltos sobre a

r V] |
]

s Por que colocar duas pessoas para fazer o trabalho que
apenas uma poderia fazer sozinha?

= Nao estamos desperdicando uma pessoa?

= E como desperdicar uma pessoa com os prazos apertados
que sao frequentes nos projetos de software?

= No curto prazo, a produtividade nao é afetada. Nem se
pode dizer que ela sera menor nem maior.

= A longo prazo, o codigo gerado por um par € quase livre
de defeitos.

=« Além disso como as solucoes geradas pelos pares sao
mais simples e eficazes, isso melhora a manutenibilidade.



A pressao do par

= O ato de programar demanda grande concentracao e produz
um gasto de energia consideravel.

= Entretanto no dia-a-dia, o programador se depara com fontes
de distracao: email, mensagens instantaneas, sites na internet,
bate-papo com colegas, cansaco, desanimo etc.

= Diversas vezes, quando um problema exige uma solucao mais
elaborada, o programador acaba adotando uma solucao
insuficiente, porém mais rapida.

= Pressao do par: quando o programador esta acompanhado de
outra pessoa ele deixa de ter um compromisso apenas consigo
mesmo e passa a ter compromisso com o outro.



Revezamento

= E fundamental que os programadores revezem o trabalho
de programacao diversas vezes ao longo de um dia de

trabalho.

= Nao €& necessario estipular regras indicando o momento
em que a troca deve ser efetuada.

= A troca de par também é importante para a disseminacao
do conhecimento.



Desafios da programacao em par
]
o Organizacao do escritorio
o A visao gerencial
o Relacionamento humano
o Competicao



PADROES DE
CODIFICAGAO




Padroes de codificacao

o Auxiliam a equipe a se comunicar de forma
clara através do codigo do sistema

0 Se analisarmos o codigo de diferentes
programadores, iremos notar diferencgas de

estilo public int soma (int a, int b) {

0 Exemplo return a + b;
)

public int soma (int a, int b)
{

return a + b;

}



Padrao de codificagao da SUN
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Caracteristicas do Padrao
e

= Indentacao: procure usar um estilo de indentacao consistente
« Mesma largura na tabulacao
= Mesmo posicionamento de chaves

= Letras maiusculas e minusculas: seja consistente com o tamanho da
letra.

= Comentarios: procure evita-los tanto quanto possivel.

= Manter o foco em um cddigo que seja claro, simples e que
transmita a sua intencao.

=« Escreva um comentario para explicar uma otimizacao ou algo que
nao pode ser simplificado.

= O comentario deve evoluir juntamente com o cddigo.

= Nomes: usar nomes que comuniguem e hao homes due sejam
convenientes para digitar. Normalmente, nomes longos sao melhores.



DESIGN SIMPLES




Design Simples
N

o XP determina que deve assumir sempre o
design mais simples e funcional possivel que
seja capaz de atender as estdrias e de passar
nos testes



Design tradicional
N

= Uma das premissas universais da engenharia de software: o custo de
fazer uma alteracao em um programa cresce exponencialmente ao
longo do tempo.

= Na tentativa de prever tudo os programadores criam “solugoes
geneéricas”, de modo que o sistema nao sofra grandes impactos caso
uma mudanga aconteca.

= Isso pode afetar a manutenibilidade do codigo.
=« Infelizmente, a unica constante em um projeto € a mudanca:
= Requisitos mudam
= O design muda.
= A tecnologia muda.
= A equipe muda.
= Os membros da equipe mudam.



Custo de alteracao no
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Custos de uma alteracao no XP

= A comunidade de desenvolvimento investiu uma enorme
quantidade de recursos no sentido de reduzir os custos de
uma alteracao em um software.

= Este investimento gerou diversos avancos:
=« Melhores linguagens de programacao
= Avancos na tecnologia de banco de dados
= Melhores praticas de programacao
= Novos ambientes e ferramentas de desenvolvimento
= Novas notagoes
= Orientacao a objetos



Design simples

= Uma das premissas técnica do XP: o custo de uma
alteracao cresce mais lentamente e tende a se estabilizar

ao longo do tempo de modo a tornar-se praticamente
linear.

= Dessa forma, nao & necessario tentar prever todas as
possiveis mudancgas.

= Deve-se implementar a solucao mais simples possivel , se
preocupando apenas com os problemas de hoje, deixando
os problemas do futuro para o futuro.



Custos de alteracao no XP
]|

Custo de mudancas

\

tempo



Design Simples e Valores do
XP

= A pratica de trabalhar com um design simples respeita os
valores do XP:

« Comunicacao: um design simples comunica a sua intencao de

forma mas eficaz que um design complicado, pois € mais facil
compreendé-lo.

= Simplicidade: um design simples torna o software mais leve e mais
facil de ser alterado a qualguer momento, pois € mais facil de ser
compreendido.

= Feedback: criando um design simples, a equipe sera capaz de
avancar de forma mais agil e obter feedback do cliente mais
rapidamente.

= Coragem: o design € trabalhado para resolver problemas de hoje.
E necessario coragem para assumir que a equipe sera capaz de
lidar com problemas no futuro.



Design
I

o “Anti-Metafora” comum: Construcao Civil
o No mundo fisico nao podemos mudar o projeto
o Disparidade: Extremamente dificil voltar atras
o Assimetria de Custos

o Quando fazer design?

o Estrategia de XP
o “Faca design sempre”
o “Once and Only Once”: Evite codigo duplicado

o DecisOes sao transferidas para o momento em que
a mudanca seja baseada na experiéncia



Design

A
o Critérios para avaliar a simplicidade do
design
o Apropriado para o publico alvo
o Comunicativo
o Fatorado
o Minimo



ITMO SUSTENTAVEL




Trabalho em excesso
e ,,—,—,S—,—,

Segundo Frederick Brooks (1995) o problema mais
recorrente nos projetos de software & a falta de tempo

para finalizar o projeto.

As restricoes de tempo sobre o projeto acabam levando
muitas equipes a trabalhar em excesso.

Essa solucao pode, ao invés de resolver o problema,
piora-lo.
As conseqliéncias vao, desde uma maior lentidao na

resolucao de problemas, até a introducao de erros no
software.



Ritmo sustentavel é mais
r IV

O XP recomenda que as pessoas trabalhem oito horas por
dia (40h semanais).

Isso demonstra respeito pela individualidade e a
integridade de cada membro da equipe.

Aumenta a agilidade do projeto.

No modelo industrial, o aumento do trabalho e da
operacao das maquinas normalmente aumenta a
producao.

No desenvolvimento de software este principio nao pode
ser aplicado, uma vez que se trata de um trabalho que
exige muita concentracao e criatividade.



INTEGRACAO CONTINUA




Integracao
N

Um software desenvolvido em equipe €& dividido em
partes.

Cada programador fica responsavel por uma parte, e
pelos seus testes.

Para que o sistema funcione é necessario integrar as
varias partes desenvolvidas.

Para isso é necessario convencionar as interfaces.

Em teoria essa estratégia funciona bem, na pratica podem
ocorrer os seguintes problemas:



Causas dos problemas de

_ in;ggrgggg

As interfaces convencionadas nao sao respeitadas. Por
exemplo, assinatura de métodos nao conferem ou objetos
nao se comportam como deveriam.

Nao houve compreensao por parte de um desenvolvedor
da interface do outro.

O sistema como um todo € pouco coeso.

Quanto mais tempo a equipe demora para integrar, maior
€ 0 risco de problemas na integracao (por exemplo as
interfaces podem ser alteradas e nao serem publicadas
corretamente para os desenvolvedores.



Integracao continua

O XP propoe que a equipe integre e teste o sistema inteiro
diversas vezes ao dia.

Uma das dificuldades para efetuar essa pratica é a
compilacao e ligacao do sistema, que deve ser mantido
baixo ao longo de todo o projeto. Existem diversas formas
de fazer isso:

Fazer com que a interdependéncia entre os arquivos seja baixa.

Fazer com que o compilador so compile os arquivos que tiverem
sido editados e utilize diretamente o codigo objeto para os demais.

Trabalhar com a carga dinamica de bibliotecas quando isso for
possivel.



Fases por onde o0 codigo passa

1. Local — Primeira fase do desenvolvimento. O par acabou
de comecar a trabalhar no codigo e as mudancas que
executaram ainda nao estao disponiveis para os outros
desenvolvedores.

2. Candidato a liberacao — O par terminou a sua tarefa e
estd pronto para disponibilizar o novo cddigo contendo
suas alteracoes para os demais desenvolvedores.

3. Disponibilizado no repositério — Esta € a versao oficial
corrente do cddigo. Os teste de unidade executam com
100% de sucesso. As alteracoes do par se tornam
disponiveis para todos os desenvolvedores.



Liberacao de mudancas
1 |

Enquanto um par programa, outros também estao
fazendo alteracoes e sempre ha uma chance de que mais
de um par tenha editado e alterado o mesmo cddigo.

Por isso & importante que exista um processo disciplinado
para que se possa fazer a liberacao de mudancas de
forma rapida e com o minimo de risco.



Passos para Liberar Mudancas

1. Sempre comece a trabalhar com o cddigo mais atual que
se encontra no repositorio.

2. Escreva os testes de unidade que sao necessarios para a
sua tarefa. Os testes de unidade devem ser escritos
antes do cddigo.

3. Rode todos os testes de unidade.
4. Conserte qualquer teste que esteja quebrado.

5. Quando todos os testes de unidade estiverem rodando
com 100% de sucesso as alteracoes locais se tornam
candidatas a liberacao, podendo ser colocadas no
repositorio.



Passos para Liberar Mudancas

6. O codigo que é candidato a liberacao é integrado com o
codigo atual do repositorio.

7. Se o codigo do repositorio tiver sido alterado enquanto
vocé fazia a mudanca, compare as diferencas entre as
suas mudancas e o codigo do repositorio. Identifique as
mudancas que tiverem sido adicionadas pelo outro par e
integre estas mudangas com as suas.

8. Uma vez que vocé tenha integrado as suas mudancas ,
execute os testes de unidade na maquina de integracao.

9. Quando os testes de unidade estiverem executando com
100% de sucesso, coloque todo o codigo da maquina de
integracao no repositorio.



Maquina separada para a integracao
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Integrar em uma maquina separada isola o codigo no qual
vocé esta trabalhando daquele que esta no repositorio.

Ritual de passagem: o codigo deixa de pertencer ao par
que o criou e passa a ser coletivo, estando disponivel para
todos os desenvolvedores.

Apenas um par pode integrar de cada vez. Ter uma maquina
separada ajuda a disciplinar a equipe, pois deixa muito evidente
quando existe um par integrando.



Ferramentas

Ferramenta de build: utilizada para compilar todo o
sistema e executar outras atividades que se facam

necessarias para que ele possa ser executado.

Sistema de controle de versao (repositorio): armazena
todos os cddigos fontes do sistema mantendo a versao
deles.



Atividades suportadas pelo repositorio
N

Identificar mudancas locais.

Mostrar a diferenca entre alteracoes locais e o codigo que
esta no repositorio.

Identificar quem colocou uma determinada mudanca no
repositério e quando isso aconteceu.

Fundir mudancas locais com o codigo que esta no
repositério.

Voltar a versao de um codigo que ja existia no repositorio
antes da integracao.



ELEASES CUR




Releases

Cada release representa um conjunto de funcionalidades
implementadas que representam um valor bem definido

para o cliente e que € colocado em producao para que
todos os usuarios possam ser beneficiar dele.



Retorno do investimento

Um projeto de software € um investimento.

O cliente investe uma certa quantidade de recursos na

expectativa de obter um retorno dentro de um certo
prazo.

Este retorno pode se materializar de diferentes formas,
tais como:

Aumento de vendas

Melhoria na qualidade de seus produtos

Racionalizacao da producao

Reducao de custos

Abertura de um novo canal de relacionamento com os clientes



Fluxo de caixa projeto tradicional
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Fluxo de caixa projeto XP
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ORGANIZACAO DO
AMBIENTE DE TRABALHO




Ambiente de trabalho

A forma como a equipe se organiza influencia diretamente
a sua capacidade de adotar as praticas do XP.

O XP recomenda que o ambiente de trabalho seja aberto
e publico de modo que:

Todos os membros da equipe possam trabalhar préximos uns dos
outros;

Cada pessoa possa escutar as eventuais perguntas de seus
colegas;

Seja possivel escutar uma conversa “acidentalmente” em relacao a
qual um membro da equipe tenha uma contribuicao vital.



Ergonomia

As mesas usadas pelos desenvolvedores devem permitir
que duas pessoas trabalhem juntas.

As cadeiras devem ter bracos ajustaveis e sejam
ergonomicas.




Ergonomia
]

As mesas devem ser arranjadas de modo que ela consiga
aproximar ao maximo os desenvolvedores. O ideal é
arruma-las de modo a formar uma area central ao redor
da qual todos os desenvolvedores se posicionem.




Equipamentos

Os computadores devem ser velozes, com muita memaria,
discos rapidos e com (grande capacidade de
armazenamento.

A rede deve ser rapida.

Os monitores devem ser grandes e com alta qualidade de
imagem.

Deve haver uma maquina separada para integracao.

E recomendavel que exista um servidor, acessivel também
pela Web, para armazenar documentacoes do projeto,
manuais etc.



Mural

Serve para a colocacao dos cartoes da iteracao.

Neste, deve-se criar trés colunas com as seguintes

informacoes: cartoes nao-iniciados, cartoes em
andamento, cartoes finalizados.

Em Andamanto




Quadro branco

Usado para apoiar as discussoes e debates da equipe.

Fornece um local no qual a equipe pode fazer desenhos e

anotacoes e compartilhd-los facilmente com todos os
membros.




Mandamentos

Representam regras que devem ser seguidas no projeto.
Costuma ser fixados na parede com letras grandes.
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DOCUMENTACAO




Importancia da documentacao

Um sistema que possua um certo porte costuma ser
desenvolvido por um conjunto de pessoas durante meses

ou anos de trabalho.

Portanto, sao softwares complexos que dificilmente
podem ser mantidos por uma unica pessoa ao longo do
tempo.

A documentacao € importante para instruir o
desenvolvedor, quando este for efetuar manutencao no

codigo.



Limite da documentacao

O XP considera que o codigo € o principal elemento de um
projeto de software.

Um projeto de software ndo produz apenas codigo, mas
também testes de unidade, testes de aceitacao e outras formas
de documentacao.

Documentar, embora seja uma atividade necessaria e
importante, ndo € o objetivo principal do projeto.

A equipe precisa documentar apenas o suficiente para que os
desenvolvedores, no futuro possam dar manutencao no codigo.

O esforco de documentacao pode ser reduzido pela utilizacao de
praticas como refactoring, codigo coletivo e programacao em
par, que levam a um codigo mais simples e mais limpo.



Quando documentar?
e ,,—,—,S—,—,

Tradicionalmente as equipes comecam a implementar bem antes da
documentacao.

Durante a implementacao, novas consideragoes surgem como fruto da
codificacao.

Isso leva a mudancas na forma de implementar a funcionalidade e,
conseqlientemente, mudancas nos documentos que a descrevem.

Caso a documentacao nao seja atualizada, ela nao estara de acordo
com a implementacao.

O XP documenta apenas o minimo antes de se chegar ao cddigo. A
comunicacao face-a-face é utilizada como fonte de informacoes para a
codificacao.

A documentacao mais abrangente so ocorre quando o codigo ja esta
pronto.



Documentos na XP

Estoria

Testes de Aceitacao
Testes de Unidade
Javadoc

Modelo de Classes
Modelo de Dados
Processos de Negocio
Manual do Usuario
Acompanhamento Diario

Acompanhamento do Projeto
Fotos



[ESTES




Testes
e

0 Defeitos sao caros

o Corrigir defeitos também é caro

1. Dupla Verificacao
= Teste X Implementacao

2. DCI (Defect Cost Increase)

m  Quanto mais cedo encontrar o defeito, mais
barato é a correcao

m Testes devem ser feitos proximos a
implementacgao

= Antes ou depois? Tanto faz, contanto que o
resultado seja verificado



Testes
e

o Estratégia de XP:

o Testes em dois niveis
m  Perspectiva do programador (Teste Unitario)
m  Perspectiva do cliente (Teste de Sistema)

o Testes geralmente sao escritos antes da
iImplementacao

o Testes automatizados

o Testes Frequentes



CONSIDERACOES FINAIS




Escalabilidade

o Valores e Principios valem em qualquer
escala

o Praticas podem ser adaptadas

o Numero de pessoas nao e a unica
medida de escalabilidade

0 Medidas:

o Numero de Pessoas
= Transforme o problema em problemas menores
= Apligue solugoes simples
= Apligue solucdes complexas somente se sobrar
algum problema



Escalabilidade

N
o Investimento
= O problema € como contabilizar projetos XP
= Fora do escopo de XP
o Tamanho da Organizacao

= O objetivo nao € esconder o trabalho do time nem forcar
uma mudanca no resto da empresa

= Nao mude o modo de comunicagao com o resto da
organizacao
o Tempo
= Projetos longos funcionam bem com XP
= Testes e Design Incremental sao o “histérico”
o Complexidade do Problema

= XP funciona melhor com a cooperagao entre uma equipe
de especialistas



Escalabilidade

N
o Complexidade da Solucéao
= Desafio: parar de tornar o problema mais complicado

m Estratégia de XP: elimine a complexidade
gradualmente, sem parar de entregar

o Consequéncia das Falhas

= XP nao é suficiente para projetos onde a seguranca
e a confiabilidade sao criticos

= O principio de fluxo sugere que processos de
auditoria sejam feitos mais cedo e com frequéncia

= Rastreamento pode ser implementado em XP:

Codigo — Teste unitario — Teste de Sistema —
Historia




Filosofia de XP

o Taylorismo

o Frederick Taylor: pioneiro da engenharia
industrial
o Principios:
= As coisas funcionam de acordo com um plano
= Micro-Otimizacao leva a Macro-Otimizacao
= As pessoas sao substituiveis e precisam ser
instruidas sobre o que fazer
o Ecos no desenvolvimento de software:
m Separacao de planejamento e execucao
= Criacao de um departamento de qualidade separado



Filosofia de XP

0 Sistema de Producao da Toyota

o Estrutura social alternativa de trabalho
= Todo operario é responsavel pela linha de producao
= Quando alguém vé algo errado, puxa uma corda e a
linha de producéao para
= Todos sao responsaveis pela qualidade
o O maior desperdicio e a super-producao

o Poppendieck M., Poppendieck 1., “Lean
Software Development”, Addison-Wesley, 2003



Resumo

Passos Pequenos
Aceitacao da Responsabilidade

Valores Principios Praticas Primarias
= Comunicagcdo [Humanidade Sentar Junto
= Simplicidade Economia Time Completo
= Feedback Beneficio Mutuo Area de Trabalho Informativa
= Coragem Auto-Semelhanca Trabalho Energizado
+ Respeito Melhoria Programacao Pareada
Diversidade Histérias
Reflexao Ciclo Semanal
Fluxo Ciclo Quadrimestral
Oportunidade Folga
Redundancia Build em 10 minutos
Falha Integracdo Continua
Qualidade Desenvolvimento Orientado por Testes

Design Incremental




Resumo

Diminuigao do Time

Analise de Causa Inicial
Cddigo Compartilhado

Cddigo e Testes

Repositério de Cédigo Unico
Implantacao Diaria

Contrato de Escopo Negociavel
Pague-Pelo-Uso

Praticas Corolario O Time de XP
Envolvimento Real com o Cliente Testadores
Implantacéao Incremental Projetistas de Interacao (Interaction Designer)
Continuidade do Time Arquitetos

Gerentes de Projeto
Gerentes de Produto
Executivos

Escritores (Technical Writers)
Usuarios

Programadores

Recursos Humanos




Conclusao

I
o Novas Praticas
o Divididas em praticas primarias e praticas corolario
o Facilitam uma “implantagao incremental” de XP
o Planejamento
o Baseado em negociacao de escopo
o Estimativas Reais

0 Testes

o Nao importa se sao feitos antes ou depois

o Devem ser feitos: cedo, frequentemente e
automaticamente



Conclusao

N
o Design
o Uma atividade que deve ser feita constantemente
o “Conquistar e Dividir”
n Escalabilidade
o Praticas podem ser adaptadas
o Valores e Principios valem em qualquer escala
o Principal mudanca
o 12 Edicao focava muito mais em “Como” XP funciona
o 22 Edicao foca muito mais no “Por qué”



