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A Quem se Destina XP?

Grupos de 2 a 10 programadores

Projetos de 1 a 36 meses (calendario)

De 1000 a 250 000 linhas de cédigo

Papéis:
Programadores (foco central)(sem hierarquia)
“Treinador” ou “Técnico” (coach)
“Acompanhador” (tracker)
Cliente
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E Se Eu Nao Me Encaixo Nesses
Casos?

Vocé ainda pode aprender muito sobre
desenvolvimento de software.

Tera elementos para repensar as suas praticas.
No inicio se dizia:
“Ou vocé € 100% eXtremo ou ndo € eXtremo.
N&o da pra ser 80% XP.”
XP is now like teenage sex.
Hoje ndo € mais necessariamente assim.
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Programacao eXtrema XP

Metodologia de desenvolvimento de software
aperfeicoada nos ultimos 10 anos.

Ganhou notoriedade a partir da OOPSLA’2000.
Projetos com requisitos muito volateis

Equipes pequenas (até ~10 pessoas)
Desenvolvimento incremental

Nomes: Kent Beck, Ward Cunningham, and
Ron Jeffries em 2000
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Visao Geral de XP

Valores: Principios:
Simplicidade
Comunicacéao
Feedback

Coragem
Ensinar Aprendendo

Responsabilidade Aceita
Medicdo Honesta
Comunicagéo Aberta e Honesta

Adaptacao Local
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Praticas de XP

Jogo do Planejamento
Pequenas Versoes
Projeto Simples
Refatoracao

Teste Primeiro

Programac&do em Pares * Testes de Aceitagdo
Cliente “on-site”
. Nivel do Cliente

I:‘ Nivel da Equipe
. Nivel do Par
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Baseado no gréafico de Ron Jeffries

Variaveis de Projeto — Visao XP

Modelo Tradicional:

Tempo
Escopo
Custo Modelo XP:
= Tempo
Manipula-se a = Custo
Qualidade = Qualidade
= Manipula-se o0 Escopo
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Sobre o Extreme Programming (XP)

XP é 0 mais importante movimento em nosso
campo hoje em dia. Eu estou prevendo que ele
sera tdo essencial para a geracao atual quanto
o SEI e o Capability Maturity Model (CMM)
foram para o passado.

Tom DeMarco (2000)

e N .
—=— CarnegieMellon
=== Software Engineering Institute
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Sobre o Extreme Programming (XP)

Tempo

Classico - Cascata . Iterativo Incremental XP
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Sobre o Extreme Programming (XP)

XP nao é uma idéia totalmente terminada

Os limites de sua aplicacédo ainda ndo estdo bem
definidos

As praticas do método ndo precisam ser adotadas
todas de um vez

O principal objetivo do XP é reduzir o cliclo de
desenvolvimento de alguns anos para alguns dias ou
horas...
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Sobre o Extreme Programming (XP)

As praticas do XP:
Jogo de planejamento
As decisdes sobre os prazos e escopo sdo tomadas pelos clientes...
Pequenas liberacdes

Devem ser feitas liberagGes o mais rapido possivel para o ambiente
de producéo...

Metafora

E definida uma metafora para o objetivo do sistema...
Projeto simplificado

O codigo deve ser sempre 0 mais simples possivel...
Testes

Os testes unitarios séo escritos pelos programadores com bastante
frequéncia. Os clientes escrevem os testes de aceitacdo. Os
resultados dos testes sdo pu-blicados e ficam visiveis para todos da
equipe...
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Sobre o Extreme Programming (XP)

As praticas do XP...

Redesenho

O cdédigo vai sendo melhorado aos poucos...
Programacéo em pares

Todo o cddigo é escrito por um par de programadores...
Integracao continua

Novas classes e métodos sao integrados imediatamente...
Propriedade coletiva do cédigo

Qualquer programador, a qualquer momento, pode alterar
qualquer porcéo do cadigo fonte...

Cliente disponivel

O cliente ou usuario fica integralmente disponivel para a
equipe...
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Sobre o Extreme Programming (XP)

As praticas do XP...

Semana de 40 horas
Se houver necessidade de trabalho extra, é sinal que ha
problemas...

Ambiente aberto
O time trabalha em um ambiente bastante espagoso. O grupo
de pro-gramacéo trabalha em estacdes de trabalho localizadas
no centro do ambiente

Somente regras
As regras podem ser adaptadas e melhoradas, de acordo com
a ne-cessidade. Elas sédo importantes mas sé&o apenas
regras...
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Praticas XP aperfeicoadas

Como vimos o XP definia um conjunto de praticas que
continuam validas até hoje, mas foram remodeladas nos
altimos anos

O conjunto atual de préticas esta dividido em dois grupos:
Préticas primarias

sdo independentes das praticas atuais de sua equipe. Sao
seguras e cada uma delas pode gerar melhoria imediata.

Préticas coroléarias

dependem da aplicacéo efetiva das praticas primarias. E
dificil aplica-las sem ter dominio sobre as primarias antes.

April 05 Prof. Ismael H. F. Santos - ismael@tecgraf.puc-rio.br 17

Praticas Primarias

Pratica

Comentirio

Equipe do projeto no mesmo ambiente
de trabalho (Sit Together)

Estabele¢a ambientes de trabalho com espago suficiente para que toda a equipe
de desenvolvi-mento possa trabalhar junta, face a face.

Equipe completa

Inclua pessoas com as diferentes habilidades na equipe do projeto. A
diversidade de conhecimento e experiéncia contribui para um projeto de
SUCE S50,

Ambiente de trabalho informativo

Mantenha as informacdes correntes do projeto visiveis a todos os interessados.
As paredes da sala de projeto devem possuir quadros, grificos e cartazes
infermando o estade atual do projeto.

Trabalho energizado

Trabalhe somente uma quantidade de horas que seja possivel sustentar. Hora
extra em demasia favorece erros e baixa qualidade.

Programagiio em pares

Faga com que todo codigo de produgio seja escrito por duas pessoas
programando juntas na mesma magquina. Este modelo estabelece um processo
eficaz de conversagio constante.

Histérias

Planeje e controle o desenvolvimento através de pequenas funcionalidades que
agregam valor ao cliente do projeto.

Ciclo semanal

Planeje o trabalho a cada semana (iteragdes). Implemente as historias da
semana e acompanhe o progresso.

Ciclo quinzenal

Defina temas quinzenais que devem ser explorados nas iteracdes seguintes.
Esta pritica permite manter a conformidade do projeto com os objetivos gerais
estabelecidos.
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Praticas Primarias

Pritica

Comentirio

Slack

Inclua alguns itens opcionais no cronograma. Se algo der errado, eles podem
ser removidos.

Ten-minure Build

Automaticamente faga o build e execute os testes do sistema em, no mdximo,
10 minutos.

Integragio continua

Integre ¢ teste as mudangas na base compartilhada do projeto, virias vezes ao
dia

Test-first Programming

Programe escrevendo um teste de falha e, depois, fazendo o sistema satisfazer
este teste.

Design incremental

Invista no desfgn somente o necessdrio para resolver os problemas de hoje.
Mantenha a manutenibilidade do c6digo elevada através de refactoring para
suportar mudangas necessdrias no futuro.

April 05
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Praticas Corolarias

Envolvimento real do cliente * Codigo compartilhado
Entrega incremental * Codifique e teste
Continuidade da equipe *» Base de codigo tinica

Shrinking teams

* Entrega diaria

Analise de causa-raiz * Contrato de escopo

April 05

negociado

¢ Pay-per-use

Prof. Ismael H. F. Santos - ismael@tecgraf.puc-rio.br 20

10



Sobre o Extreme Programming (XP)

Sobre o processo proposto pelo XP...

Ele se inicia com o cliente escolhendo as funcionalidades
gue serdo implementadas. Estas funcionalidades sao
chamadas de estérias do usuario (user stories). A escolha
leva em conta a estimativa de custo/tempo feita pelos
programadores

o desenvolvimento é fortemente guiado a testes (TDD: Test-
Driven Development). Os programadores escrevem testes
unitarios, que sédo classes que automatizam sequéncias de
testes sobre outras classes. Sao escritos antes do cadigo
estar completo...

Normalmente no par de programadores procura-se unir um
com muita experiéncia em TDD e outro com pouca ou
nenhuma ex-periéncia nesta técnica.
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Sobre o Extreme Programming (XP)

Sobre as estorias dos usuarios...

Uma estdria do usuéario € uma unidade funcional...
Ela deve ser entendida pelos clientes e usuarios, deve ser testavel,
deve ter valor para o cliente e deve ser pequena o bastante para
gue os programadores possam construir dizias delas em um ciclo
de iteracao...
Ela é formada por uma ou duas sentencas que descrevem algo
com valor para o cliente:

o sistema deve verificar se o CPF do cliente € um ndmero valido...
Os programadores deverdo ser capazes de estimar o custo/tempo
para implementar a estéria. Caso isto ndo seja possivel, a estoéria
deve ser subdividida em estérias menores, para serem estimadas...
As estérias do usuarios devem ser criadas pelos clientes e
usuérios. Os desenvolvedores concentram-se nas decisdes
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Sobre o Extreme Programming (XP)

Priorizando as estérias dos usuarios...

O principal critério de ordenamento das estérias € o valor
para o negécio...

Nao existe consenso nisto:

“vamos confessar que nés ndo concordamos neste ponto (priorizagao
das estdrias com base no risco técnico). Martin € muito mais inclina-do a
trazer as estdrias de maior risco técnico para o inicio do plano do que
Kent o é. Kent considera Martin um covarde por esta atitude. Martin
concorda.”

Kent Beck e Martin Fowler, em
Planning Extreme Programming,
Addison-Wesley, 2000
Busca-se consenso negociado quando houver problemas
de priori-zacdo. Entretanto, a Gltima palavra é dos clientes:
eles é que estdo pagando o projeto...
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Sobre o Extreme Programming (XP)

Reportanto o progresso de um projeto XP

O progresso de cada iteracdo € medido e reportado por uma
pessoa chamada tracker...

A cada programador, o tracker faz duas perguntas basicas:
Quantos dias ideais vocé ja trabalhou nesta tarefa?
Mais quantos dias ideais vocé precisa para completar a tarefa?

Se o tracker descobre que um programador ndo vai conseguir
terminar sua tarefa, ele tenta redistribuir o encargo para outro
programa-dor que esteja com alguma folga. Caso isto ndo seja
possivel, o cliente deve ser informado...

As iteracdes no XP terminam na data estimada. As estérias
implementadas, sdo apresentadas aos clientes, que decidira se
esta adequada, a qual, neste caso, sera considerada completa. As
estoérias incompletas serdo consideradas para a proxima
iteracdo...
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Premissa do desenvolvimento agil

APRENDIZADO
O cliente aprende durante o desenvolvimento
Descobre novas possibilidades
Muda as prioridades
Sistema deve acompanhar o aprendizado
FEEDBACK
DESENVOLVIMENTO ITERATIVO
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Aprendizado

O cliente aprende durante o
desenvolvimento

Descobre novas
possibilidades

Muda as prioridades

Sistema deve acompanhar o
aprendizado
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MA-XP

Valores e

Principios XP

April 05 Prof. Ismael H. F. Santos - ismael@tecgraf.puc-rio.br 27
Valores do XP
Feedback
Comunicacéao
Simplicidade
Coragem
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Vencendo os Medos

Escrever codigo.

Mudar de idéia.

Ir em frente sem saber tudo sobre o futuro.
Confiar em outras pessoas.

Mudar a arquitetura de um sistema em
funcionamento.

Escrever testes.
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Principios Basicos do XP

Feedback rapido
Simplicidade é o melhor negdcio
Mudancas incrementais

Abracar mudancas - Carregue a bandeira
das mudancas / nao valorize o medo
(Embrace change)

Alta qualidade.
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MA-XP

Praticas

do XP
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As 12 Praticas de XP (versado 2000)

* Planning Game *» Refatoracéao

* Releases Pequenos * Programacédo em Pares

¢ Cliente “on-site” ¢« Metafora

» Testes de Aceitacéo * Padroes de Codificacéao

* Teste Primeiro * Propriedade Coletiva do
(Test Driven Development) Codigo

+ Design Simples ¢ Integracao Continua

¢ Semana de 40 horas

(Ritmo Sustentiwvel)

B nivel docliente
. Nivel da Equipe
. Nivel do Par
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User Stories

Funcionalidades séao
informadas através de

user stories

Estoérias devem ser

simples

Desenvolvedores “
estimam tempo
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User Stories

Pequenos pedacos de funcionalidades que produzem
valor para os usuarios do sistema.
Por simplicidade, séo escritas em cartoes.

Escritas pelo cliente ou por algum tipo de user proxy
(gerentes, equipes de marketing, especialistas do dominio,
analistas de negdcio, etc).

Possibilidades de conversa futura, ndo especificagoes

detalhadas. Um usudrio pode reservar um quarto com um cartdo de crédito.
Nota: Serdo aceitos VISA, MasterCard e American Express.
TVerificar Diner’s.
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Testes de Aceitacao

Podem ser escritos inicialmente no verso dos cartoes.
Podem ser documentados em um editor de texto simples.

Existem algumas ferramentas automatizadas (FIT e
FitNesse).

Como as histérias, sdo escritos pelo cliente ou por algum
tipo de UserProxy.

Testar com Visa, MasterCard e American Express (passar)
Testar com Diner's Club (falhar)
Testar com niimeros de cartdes tnvilidos

Testar com cartdes expirados

TJestar com valores actma do (imite do cartio
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Cliente

Responsavel por escrever “historias”.

Muitas vezes é um programador ou é
representado por um programador do grupo.

Trabalha no mesmo espaco fisico do grupo.

Novas versdes sao enviadas para producéo todo
més (ou toda semana).

Feedback do cliente é essencial.
Requisitos mudam (e isso ndo € mau).
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Coach (treinador)

Em geral, o mais experiente do grupo.
ldentifica quem é bom no que.

Lembra a todos as regras do jogo (XP).
Eventualmente faz programacao pareada.

Nao desenha arquitetura, apenas chama a
atencado para oportunidades de melhorias.

Seu papel diminui a medida em que o time fica
mais maduro.
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Tracker (Acompanhador)

A “consciéncia” do time.

Coleta estatisticas sobre o andamento do projeto.
Alguns exemplos:
Numero de historias definidas e implementadas.
NUmero de unit tests.

Numero de testes funcionais definidos e
funcionando.

Numero de classes, métodos, linhas de cédigo
Mantém historico do progresso.
Faz estimativas para o futuro.
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Jogo do Planejamento

De posse das estimativas, €
possivel priorizar

Cliente entrega as estorias
priorizadas para serem
implementadas

Desenvolvedores respeitam as
prioridades dos clientes

Projeto é dividido em partes:
releases e iteracoes
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Release e Iteracao

Projeto: 8 meses = 32 semanas
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Release Planning

e
| | | |

Cliente recebe um “orcamento” dos
desenvolvedores

Seleciona as estorias prioritarias que possam
ser implementadas dentro do orgcamento

Pode trocar estorias durante o release
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Iteration Planning

2 Sem.
1, I, I, 1,
Cliente recebe um “orcamento”

Nao pode haver troca de funcionalidades
durante uma iteracao

Velocidade: quantidade de estorias que a
equipe consegue implementar em uma
iteracao
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Stand-up meeting

Usada para atualizacéo da equipe servindo para registrar
0 progresso da iteragcao (quadro de acompanhamento)

April 05 Prof. Ismael H. F. Santos - ismael@tecgraf.puc-rio.br 43

Desenvolvimento: orientacio a objetos

Sistema é composto por
pequenas pecas

Pecas tém objetivos
especificos

Facilita construcéo
Facilita evolugéo
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Pair Programming

Todo cbdigo é escrito em par

Duas pessoas trabalham em um
Unico computador
Uma digita, enquanto a outra
revisa, corrige e sugere
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Programacéao Pareada

Erro de um detectado imediatamente pelo outro (grande
economia de tempo).

Maior diversidade de idéias, técnicas, algoritmos.

Enquanto um escreve, o outro pensa em contra-
exemplos, problemas de eficiéncia, etc.

Vergonha de escrever cadigo feio (gambiarras) na frente
do seu par.

Pareamento de acordo com especialidades.
Ex.: Sistema Multimidia Orientado a Objetos
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Collective code ownership

Todos séo responsaveis
por todas as partes do
sistema

Caodigo tem que estar
sempre “limpo”

Todos séo capazes de
modifica-lo
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Propriedade Coletiva do Codigo

Modelo tradicional: s6 autor de uma fungcao pode
modifica-la.

XP: 0 codigo pertence a todos.

Se alguém identifica uma oportunidade para
simplificar, consertar ou melhorar cédigo escrito
por outra pessoa, que o faca.

Mas rode os testes!
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O Cadigo

Padrdes de estilo adotados pelo grupo inteiro sendo o
mais claro possivel.

XP néo se baseia em documentac¢des detalhadas e
extensas (perde-se a sincronia facilmente).
Comentarios sempre que necessarios.
Comentéarios padronizados.
Programacao Pareada ajuda muito!
Alguns mantras ajudam a entender o espirito de
desenvolvimento XP:
Do simplest thing that could possibly work.
Your aren’t going to need it.
Once and only once.
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Refactoring

Melhorar o codigo permanentemente

Alteracfes na implementacdo sem «
afetar a interface
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Refatoramento (Refactoring)

Uma [pequena] modificacdo no sistema que nao
altera o seu comportamento funcional
mas que melhora alguma qualidade nao-
funcional:

simplicidade

flexibilidade

clareza

desempenho
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Exemplos de Refatoramento

Mudanca do nome de variaveis

Mudancas nas interfaces dos objetos

Pequenas mudancas arquiteturais

Encapsular cédigo repetido em um novo método

Generalizacao de métodos
raizQuadrada(float x)= raiz(float x, int n)
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Extme Programming Pricess.
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O Ciclo de Vidade XP  ===vir=
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Extreme Programming Process
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User Stories AL
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Archi al Systemn R l Release 2 A L Customer
re t?ctur etaphor clease | pan Version_<LCCepFAnce Approval - Small
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Spike Capyright 2000 J. Doavan Wells
Exploration i i L
p Planning Iterations to Release Productionizing
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Extraido do Site de Don Wells www.extremeprogramming.org
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Sobre o Extreme Programming (XP)

v 1
P - Iteration @geomout
rF 9
Extreme Prourammlnlj
New User Story,
Release Project Velocity
Plan _
Yser Stories Unfinighed Tasks Leatn and
Cammunicate
ey
Project . lteration Functionalite
Next  velociy Iteration Plan Devel ; —aLatest
Tteration Planning eveiopment | BusFixes v yergion
@, s
— Failed Acceptance G\
Test
e Day by Day
BllgS Copyright 2000 1. Desvan Wells
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O ritmo do XP

Standup Meeting @ 9AM
T +
Pair Up

'

Test == Q&A

N

Code — Refactor

\ Integrate or Toss
¥

Go Home @ 5PM
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Um Projeto XP

Fase de Exploracéo
duracéo: 2 a 6 meses.

termina quando a primeira versao do software é

enviada ao cliente.
clientes escrevem “estorias” (story cards).

programadores interagem com clientes e
discutem tecnologias.

N&o so6 discutem, experimentam diferentes

tecnologias e arquiteturas para o sistema.
Planejamento: 1 a 2 dias.
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Um Dia na Vida de um
Programador XP

Escolhe uma estdria do cliente.

Procura um par livre e escolhe um computador para
programacao pareada (pair programming).
Seleciona uma tarefa claramente relacionada a uma
caracteristica (feature) desejada pelo cliente.

Discute modifica¢des recentes no sistema e discute
estoria do cliente

Planeja e implementa Testes (TDD no caso ideal)
Implementa o codigo

Aprimora desenho da funcionalidade

Integracao
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Um Dia na Vida de um
Programador XP

Atos constantes no desenvolvimento:
Executa testes antigos.
Busca oportunidades para simplificagéo.

Modifica desenho e implementacgédo incrementalmente
baseado na funcionalidade exigida no momento.

Escreve novos testes.

Enquanto todos os testes ndo rodam a 100%, o trabalho
ndo esta terminado.

Integra novo codigo ao repositério.
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Desenvolvimento em equipe

Como conciliar diversos desenvolvedores?
Estrutura de diretérios
Atualizacéo do cédigo por varias pessoas diferentes
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XP no Brasil

2000: algumas praticas comecam a ser usadas em
projetos no Sul

Dez/2002: primeiro XP Brasil
Jan/2003: fundacao do XP Rio

Fev/2003: projeto full-XP em uma grande empresa
brasileira (em andamento)

Set/2003: langamento previsto do primeiro livro
brasileiro sobre XP
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Referéncias sobre XP

Site Xispé

http://www.Xispe.com.br

XP Rio
http://www.yahoogroups.com/groups/xprio
Lista Xpers
http://www.yahoogroups.com/groups/xpers
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Referéncias sobre as ferramentas

jUnit
http://www.junit.org
CVs
http://www.cvshome.org
Ant
http://ant.apache.org
Intellid
http://www.intellij.com
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