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Elogios a Como ser um programador melhor

Como ser um programador melhor esta repleto de experiéncias e transmite
a sabedoria acumulada em toda uma carreira nos negocios de software.
Capitulos concisos, sobre um unico assunto, tornam o livro realmente
legivel, com temas comuns abordados de todos os dngulos. Se vocé é um
engenheiro de software procurando ir do bom para o 6timo, este livro é
ideal para vocé. Vou usi-lo com os desenvolvedores iniciantes pelos quais
sou responsavel como orientador.

— ANDREW BURROWS
DESENVOLVEDOR LfDER

Goodliffe toma o assunto bem amplo da programacio de computadores e
consegue dividi-lo em uma narrativa clara, estimulante e cativante. Ele
tem um talento particular para dizer coisas que parecem 6bvias, mas que
eu nao havia percebido até ele dizé-las. Qualquer um que aspire ser um
6timo programador deve ler este livro.

— GREG Law
coFUNDADOR E CEO pa UNDO SOFTWARE

Pete Goodlifte combina a teoria e a pratica com sucesso. Quando algo
deve ser feito de determinada maneira, ele ndo faz rodeios. Quando ha
areas cinzentas, ele explica claramente os diferentes pontos de vista. Se
considerar e aplicar o que ele diz, vocé ird se beneficiar e se aperfeicoar;
vocé se tornard um programador melhor. De modo geral, este livro esta
cheio de experiéncias destiladas do mundo real, misturadas com humor,
para proporcionar sabedoria com serenidade.

— DR. ANDREW BENNETT
BacHAREL EM ENGENHARIA/PHD/MIET/MIEEE

Este livro ird alimentar sua paixdo pela arte e pela ciéncia da
programagio. Pete compreende que um 6timo software é o resultado de



boas pessoas fazendo o seu melhor trabalho. Ele mostra como fazer isso
por meio de boas praticas de codificagio, uma atitude adequada e bons
relacionamentos, com muitos exemplos. E, como bdnus, é uma leitura
bem divertida!

— Li1sA CRISPIN
COAUTORA DE AGILE TESTING: A PRACTICAL GUIDE OR TESTERS AND AGILE TEAMS

Pete tem muita experiéncia como programador e orientador. Neste livro,
ele dedicou a mesma atencdo aos detalhes, classificando e descrevendo
essas experiéncias, como ele faz na tarefa de ser verdadeiramente um
programador. Conhecer programagio é somente uma parte de “ser um
programador” e, independentemente de a codificacio ser uma novidade
ou de vocé ja ser experiente, ou se estd comecgando a orientar alguém, este
¢ um bau de tesouros cheio de conselhos sobre como lidar com isso — de
alguém que realmente tem conhecimento. E um manual sobre os diversos
obstaculos que vocé encontrara e como administra-los de forma segura e
eficiente.

— STEVE LOVE
EDITOR DA REVISTA C VU

Com muita frequéncia, os programadores se dividem em programadores
médios e desenvolvedores que sido estrelas ou ninjas. Onde houver uma
estrela, haverd uma base de codigo ruim, com classes que ndo funcionam
e fluxos de controle desorganizados. Onde houver um ninja, havera bugs
misteriosos e problemas de compilagio que surgem no meio da noite.
Onde houver programadores médios, havera distribui¢io. No longo prazo,
em que ponto da distribui¢do uma pessoa estd importa menos do que
para onde ela estd indo. Se quiser dividir os programadores em dois
grupos, ha programadores que irdo melhorar e outros que nao. Vocé deve
se importar com o primeiro grupo. Este livro foi escrito para esses
programadores.

— KEVLIN HENNEY
CONSULTOR, PALESTRANTE E AUTOR DE 97 THINGS EVERY PROGRAMMER SHOULD
Know



Este livro é bem chato e o peixe na capa ndo me convenceu.

— ALICE GOODLIFFE
12 ANOS
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Beautiful Architecture
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Introducao

Vocé se importa com codigo. E apaixonado por programacio. E o tipo de
desenvolvedor que gosta de criar softwares realmente bons. E vocé
escolheu este livro porque quer fazer isso melhor ainda. Boa pedida.

Este livro ird ajuda-lo.

O objetivo é fazer exatamente o que esta escrito na capa: ajudar vocé a se
tornar um programador melhor. Mas o que isso quer dizer exatamente?

Muito cedo na carreira de qualquer programador, hd uma percepc¢ao de
que hd mais para ser um o6timo codificador do que simplesmente
entender a sintaxe e ter dominio sobre o design basico. Os programadores
incriveis — aquelas pessoas produtivas, que criam c6digos maravilhosos e
trabalham de modo eficiente com outras pessoas — sabem muito mais. Ha
métodos de trabalho, atitudes, abordagens, técnicas e idioms aprendidos
ao longo do tempo que aumentam a sua eficiéncia. Ha habilidades sociais
uteis e todo um conjunto de conhecimentos tribais a serem adquiridos.

E, é claro, vocé deve aprender a sintaxe e conhecer o design.

Esse é exatamente o assunto deste livro. A obra é um catalogo de técnicas
e abordagens tteis para a arte da programacio e ajudara vocé a se tornar
um programador melhor.

Nio vou fingir dizendo que este é um tratado completo. O campo é vasto.
Ha sempre mais para aprender, com novos territorios sendo descobertos a
cada dia. Estes capitulos constituem simplesmente o fruto de mais de
quinze anos de meu trabalho como programador profissional. Ja vi
muitos c6digos e cometi muitos erros. Nao vou alegar que sou um expert;
apenas tenho bastante experiéncia. Se puder aprender com os erros que
cometi e se inspirar com a minha experiéncia, vocé estard um passo a
frente em sua carreira de desenvolvimento.



0 que sera discutido?

Os assuntos discutidos neste livro cobrem toda a gama da vida do
desenvolvedor de software:

* preocupagdes no nivel de cédigo que afetam a maneira de escrever
linhas individuais de codigo bem como o modo de fazer o design de
seus moddulos de software;

e técnicas praticas que ajudardo vocé a trabalhar melhor;

e demonstragdes de atitudes e abordagens eficientes a serem adotadas,
que ajudardo vocé a se tornar supereficiente e a ter uma base bem
so6lida;

* truques e dicas procedurais e organizacionais que ajudardo vocé a
florescer enquanto estiver encarcerado na produgao de software.

Nio hd nenhum preconceito contra qualquer linguagem ou mercado em
particular neste livro.

Quem deve ler este livro?
Voceé!

Independentemente de ser um expert no mercado, um desenvolvedor
experiente, um profissional iniciante ou um codificador por hobby, este
livro serd adequado para vocé.

Como ser um programador melhor tem como objetivo ajudar os
programadores de qualquer nivel a melhorar. E uma alegagio importante,
mas ha sempre algo que podemos aprender e sempre ha espago para
melhorias, ndo importa a sua experiéncia como programador. Cada
capitulo oferece a oportunidade de rever suas habilidades e revela
maneiras praticas de se aperfeicoar.

O Unico pré-requisito para usar este livro é que vocé queira se tornar um
programador melhor.

A estrutura



As informacoes contidas neste livro sdo apresentadas em uma série de
capitulos simples e independentes, cada qual discutindo um tnico
assunto. Se vocé for tradicional, podera 1é-los na sequéncia, do inicio ao
fim. Contudo sinta-se a vontade para ler os capitulos na ordem que
quiser. VA direto para os capitulos que parecam ser mais pertinentes, se
isso o deixar mais feliz.

Os capitulos sdo apresentados em cinco partes:

vocé.escreve(codigo);

Iniciamos bem na base, diretamente no coédigo — local em que os
programadores se sentem mais a vontade. Essa se¢do apresenta
técnicas importantes para escrita de codigo e mostra maneiras de
escrever o melhor codigo possivel. A escrita e a leitura de cédigo, o
design e os métodos para escrever um codigo robusto sdo discutidos.
A pratica leva a perfeicdo

Afastando-se do codigo, essa parte discute as prdticas importantes de
programagdo que ajudam a fazer de vocé um programador melhor.
Conheceremos atitudes e abordagens saudaveis relacionadas a tarefa

de codificagio e técnicas solidas que ajudardo a criar um cédigo
melhor.

Envolvendo-se pessoalmente
Esses capitulos exploram em detalhes a maneira de atingir a
exceléncia em sua vida pessoal de programacio. Daremos uma olhada
em como aprender com eficiéncia, considerar a maneira de nos
comportarmos de forma ética, encontrar desafios estimulantes, evitar a
estagnagdo e melhorar o bem-estar fisico.

Conseguir que tudo seja feito

Esses capitulos discutem maneiras praticas de conseguir que tudo seja
feito: disponibilizar o cédigo no prazo, sem que haja desvios ou
atrasos.

O que as pessoas buscam
O desenvolvimento de software é uma atividade social. Esses capitulos



mostram como trabalhar bem com os outros habitantes da fabrica de
software.

Mais importante que a ordem com que vocé ird consumir esses capitulos
¢ a maneira pela qual o material serd abordado. Para realmente melhorar,
vocé deverd aplicar o que for lido na pratica. A estrutura de cada capitulo
foi projetada para ajuda-lo nessa tarefa.

Em cada capitulo, o assunto em questdo é detalhado em uma prosa
fluente, com bastante clareza. Vocé ira rir, chorar e perguntar por qué. A
conclusio de cada capitulo inclui as subse¢oes a seguir:

Perguntas
Uma série de perguntas que vocé deve considerar e responder. Ndo
pule essas perguntas! Elas ndo pedem que vocé regurgite as
informagdes que acabaram de ser lidas. As perguntas estdo 14 para
fazer vocé pensar mais profundamente, ir além do material original e
descobrir como o assunto se entrelaca a sua experiéncia atual.

Veja tambeém

LigacOes para qualquer capitulo relacionado no livro, com uma
explicacdo sobre como os capitulos se associam.

Tente isto...
Por fim, cada capitulo ¢ concluido com um desafio simples. E uma
tarefa especifica, que ajudara vocé a melhorar e a aplicar o assunto ao
seu regime de codificagio.

Ao longo de cada capitulo, ha pontos-chave particularmente importantes.
Eles estao em destaque para que vocé nio deixe de vé-los.

PONTO-CHAVE Este ¢ um ponto-chave. Preste atencao.

A medida que vocé ler cada capitulo, por favor, passe um tempo
considerando as perguntas e os desafios da segdo Tente isto... Nao os
menospreze. Eles s3o uma parte importante de Como ser um programador
melhor. Se vocé simplesmente passar os olhos pelas informagdes de cada
capitulo, elas serdo apenas isto: informagdes. Esperamos que elas sejam
interessantes. Sem duvida, serdo informativas. Porém é pouco provavel



que fardo de vocé um programador muito melhor.

Vocé precisa ser desafiado e absorver o que foi lido para aumentar o seu
conjunto de habilidades de programacdo. Esses exercicios finais nio
consumirdo muito tempo. Honestamente. E eles ajudardo a consolidar o
tema de cada capitulo em sua mente.

Uma nota para os orientadores

Este livro foi criado para servir como uma ferramenta valiosa para a
orientacdo de colegas programadores. Vocé pode usi-lo em relacoes de
um para um ou em um grupo de estudo.

A melhor maneira de usar este material é ndo trabalhar em conjunto em
cada secdo. Em vez disso, lelam um capitulo separadamente e entdo se
reinam para discutir o conteddo. As perguntas realmente funcionam
como um ponto de partida para a discussio, portanto é uma boa ideia
comegar por ali.

Como entrar em contato conosco

Envie seus comentarios e questdes sobre este livro a editora escrevendo
para: novatec@novatec.com.br.

Temos uma pagina web para este livro, na qual incluimos erratas,
exemplos e quaisquer outras informagcdes adicionais.
* P4gina da edigdo em portugués
http://www.novatec.com.br/catalogo/7522415-programador-melhor
e Pagina da edigdo original em inglés
http://bit.ly/becoming_a_better_programmer

Para obter mais informagdes sobre os livros da Novatec Editora, acesse
nosso site em: http://www.novatec.com.br.

Agradecimentos

Escrever um livro é uma empreitada surpreendentemente grande: uma



que tem a tendéncia de dominar a sua vida e engolir outras pessoas no
turbilhdo ao longo do caminho. Ha muitas pessoas que, de algum modo,
contribuiram para a publica¢io deste livro, desde as primeiras versoes
preliminares do material até ele se tornar o volume completo que esta em
sua estante.

Minha esposa maravilhosa Bryony me apoiou pacientemente (e me
suportou) enquanto eu estava envolvido nessa tarefa, além de em viérias
outras tarefas com as quais estava lidando. Eu te amo e tenho enorme
consideracdo por vocé. Alice e Amelia me proporcionaram muitas
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incentivo e suas opinides sdbias sempre foram apreciados. [Se vocé nio
conhece a ACCU (http://www.accu.org/), ela é uma organizacio incrivel
para programadores que se importam com codigo.]

Muitos amigos e colegas contribuiram com inspiragdo, criticas e
feedbacks valiosos. Essas pessoas incluem minha familia Akai: Dave
English, Will Augar, tukasz Kozakiewicz e Geoft Smith. Lisa Crispin e
Jon Moore contribuiram com ideias do ponto de vista de QA (Quality
Assurance, ou Controle de qualidade); Greg Law me ensinou alguns fatos
sobre bugs enquanto Seb Rose e Chris Oldwood fizeram revisdes muito
apreciadas e nos momentos certos.

Os revisores técnicos — Kevlin Henney, Richard Warburton e Jim Brikman
— ofereceram muitos feedbacks valiosos e ajudaram a dar forma ao texto
que vocé esta lendo. Sou grato a eles pelas contribui¢oes inteligentes.

A excelente equipe de editores e de génios da produgio da O'Reilly
trabalhou arduamente neste livro, e sou grato pela sua cuidadosa atengio.
Em particular, o trabalho inicial de Mike Loukides e de Brian MacDonald
ajudou consideravelmente a dar forma a esse material.

Lorna Ridley trabalhou muito para garantir a qualidade deste livro.



CAPITULO 1
Importar-se com o codigo

Das pessoas com quem nos importamos vem a coragem.l

— Lao-Tsé

Nao ¢é preciso ser Sherlock Holmes para descobrir que bons
programadores escrevem bons cddigos. Programadores ruins... ndo. Esses
produzem monstruosidades do tamanho de um elefante, que o restante
de nés deve limpar. Vocé quer escrever um cédigo bom, certo? Vocé quer
ser um bom programador.

Um bom cddigo ndo surge simplesmente do nada. Nao ¢é algo que
acontece por sorte quando os planetas se alinham. Para ter um bom
codigo, € preciso trabalhar nele. Arduamente. E vocé sé terd um codigo
bom se realmente se importar com cddigos bons.

PONTO-CHAVE Para escrever um bom codigo, vocé deve se importar com ele. Para ser
um programador melhor, é necesséario investir tempo e esforco.

Uma boa programagio nio nasce somente da competéncia técnica. Ja vi
programadores altamente intelectuais que conseguem produzir
algoritmos intensos e impressionantes, conhecem o padrio de sua
linguagem de cor, mas escrevem o pior cédigo possivel. E um codigo
dificil de ler, de usar e de modificar. Ja vi programadores mais humildes
que se attm a um codigo bem simples, porém escrevem programas
elegantes e expressivos com os quais é uma satisfagio trabalhar.

Com base em meus anos de experiéncia na producdo de software, conclui
que a verdadeira diferenca entre programadores mediocres e
programadores excelentes é esta: atitude. Uma boa programacio resulta
da adogdo de uma abordagem profissional e de querer escrever o melhor
software que vocé puder, levando em conta as limitagoes e as pressdes do



mundo real na producdo de software.

O codigo para o inferno estd cheio de boas inten¢bes. Para ser um
programador excelente, vocé deverd estar acima das boas intengdes e
realmente se importar com o cdédigo — adote perspectivas positivas e
desenvolva atitudes saudédveis. Bons cdédigos sdo cuidadosamente
trabalhados por mestres-artesios, e nao implementados por
programadores desleixados, sem muito planejamento, ou criados
misteriosamente por aqueles que se autodenominam gurus da
codificacio.

Vocé quer escrever bons cédigos. Quer ser um bom programador.
Portanto vocé se importa com o cddigo. Isso significa que vocé deve agir
de acordo com esta postura, por exemplo:

* Em qualquer situac¢io de codificagio, vocé se recusa a criar um hack
que somente pareca funcionar. Vocé se esforga para compor um cédigo
elegante, que esteja claramente correto (e tem bons testes para mostrar
que ele esta correto).

e Vocé escreve um codigo que revele a intencdo (que outros
programadores possam entender facilmente), que possa ser mantido
(que vocé ou outros programadores serdo capazes de modificar
facilmente no futuro) e que esteja correto (vocé executa todos os
passos possiveis para determinar que o problema tenha sido resolvido,
em vez de simplesmente fazer parecer que o programa funciona).

* Vocé trabalha bem com outros programadores. Nenhum programador
¢ uma ilha. Poucos programadores trabalham sozinhos; a maioria
trabalha em uma equipe de programadores, seja em um ambiente de
empresa ou em um projeto de codigo aberto. Vocé leva os outros
programadores em consideragdo e cria um codigo que os demais
possam ler. Vocé quer que a equipe escreva o melhor software possivel
em vez de querer parecer ser o mais inteligente.

* Sempre que mexer em um codigo, vocé se esforca para torna-lo melhor
do que estava (mais estruturado, mais bem testado e mais
compreensivel...).

* Vocé se importa com codigo e com programagio, portanto esta



constantemente aprendendo novas linguagens, idioms e técnicas.
Porém vocé somente os aplica quando for apropriado.

Felizmente, vocé estd lendo este livro porque realmente se importa com
codigo. Estd interessado por ele. O codigo é a sua paixdo. Vocé gosta de
crid-lo de forma adequada. Continue lendo e veremos como transformar
essa preocupacio com o cdédigo em ac¢Oes praticas.

A medida que fizer isso, nunca se esquega de se divertir com a
programagdo. Aprecie remover cddigos para solucionar problemas
intrincados. Crie softwares que o deixem orgulhoso.

PONTO-CHAVE Nzo hd nada de errado em ter uma resposta emocional a um cédigo.
Ter orgulho de seu bom trabalho ou ficar aborrecido com um cédigo
ruim é saudavel.

Perguntas

1. Vocé se importa com c6digo? Como isso se manifesta no trabalho que
vocé produz?

2. Vocé quer se aperfeicoar como programador? Em quais 4reas vocé
acha que deve trabalhar mais?
3.Se vocé ndo se importa com codigo, por que esta lendo este livro?!

4. O quio exata € a afirmacdo Bons programadores escrevem codigo bom.

Programadores ruins... ndo? E possivel que bons programadores
escrevam cddigo ruim? Como?

Veja também

* Desenvolvimento de software é... (Capitulo 14) — Com o que é que nos
nos Importamos?

 Fale! (Capitulo 36) — Noés nos importamos em trabalhar com um
codigo bom. Também devemos nos importar em trabalhar com boas
pessoas.

TENTE 1STO... Comprometa-se agora com a melhoria de suas habilidades de
programacio. Envolva-se com o que vocé ler neste livro, responda as
perguntas e procure realizar todos os desafios da se¢do Tente isto...
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PARTE |
vocé.escreve(cddigo);

A primeira parte deste livro trata da vida nas linhas de frente: nossa
batalha didria com o cédigo.

Daremos uma olhada nos detalhes de baixo nivel com que os
programadores se deleitam: como escrever linhas de codigo individuais,
como melhorar se¢oes do cdédigo e como planejar um caminho por um
codigo existente. Também investiremos tempo nos preparando para o
inesperado: lidar com erros, escrever um codigo robusto e a obscura arte
de identificar bugs. Por fim, daremos uma olhada no quadro geral:
consideraremos os aspectos de design de nossos sistemas de software e
investigaremos as consequéncias técnicas e praticas desses designs.



CAPITULO 2
Mantendo as aparéncias

As aparéncias enganam.

—Esopo

Ninguém gosta de trabalhar com cédigo confuso. Ninguém quer entrar
em um lamacal de formatagdo irregular e inconsistente nem lutar contra
nomes sem nexo. Nio ¢ divertido. Nao ¢ produtivo. E o purgatério do
programador.

Nos nos importamos com codigo. E, naturalmente, nos importamos com
a estética do c6digo; é o que de imediato determina o nivel de facilidade
que teremos para trabalhar com uma se¢io do cédigo. Praticamente todo
livro sobre programacio tem um capitulo sobre apresentacdo. Ah, veja,
este livro também tem um. VA entender.

Infelizmente, os programadores se preocupam tanto com a apresentagio
do codigo que acabam brigando por causa dela. E desse tipo de assunto
que surgem as guerras santas. Disso e de qual é o melhor editor.t
Tabulagbes versus espagos. Posicionamento de chaves. Colunas por linha.
Uso de letras maiusculas. Eu tenho minhas preferéncias. Vocé tem as suas.

A lei de Godwin afirma que a medida que uma discussdo na Internet se
estende, a probabilidade de uma comparacio com os nazistas ou com
Hitler se aproxima de um. A lei de Goodliffe (revelada aqui) afirma que a
medida que qualquer discussdo sobre layout de cédigo aumenta, a
probabilidade de ela se tornar uma discussdo infrutifera se aproxima de
um.

Bons programadores se importam muito com uma boa apresentagio do
codigo. Porém eles estdo acima desse tipo de disputa mesquinha. Vamos
agir como adultos.




PONTO-CHAVE Pare de brigar por causa de layout de codigo. Adote uma atitude
saudavel em relacdo a sua apresentagio de cddigo.

Nosso foco miope em layout € ilustrado claramente pela classica revisio
de codigo que nio é funcional. Dada uma se¢io de c6digo, a tendéncia é
identificar uma infinidade de falhas na apresentacio. (Especialmente se
vocé fizer somente uma leitura superficial, o layout é tudo com que vocé
implicard.) Vocé achara que fez varios comentarios uteis. As falhas de
design serdo totalmente ignoradas porque a posi¢do de uma chave esta
incorreta. Realmente, parece que quanto mais ampla for a revisio de
codigo e quanto mais rapida ela for feita, maior serd a chance de essa
cegueira atacar.

A apresentacao é eficaz

Nio podemos fingir que a formatacio do co6digo ndo seja importante.
Mas saiba por qué. Uma boa formatagio de codigo ndo é aquela que vocé
acha ser a mais bonita. Nao organizamos o cédigo para por em pratica
nossos profundos conhecimentos artisticos. (Vocé pode ouvir os criticos
Rafaelita nessa instrucdo switch aninhada. Ou: vocé deve apreciar o
subtexto profundo que hd nesse método. Acho que nio.)

Um bom cédigo ¢ claro. E consistente. O layout é quase invisivel. Uma
boa apresenta¢io ndo chama a aten¢iao nem provoca distragdes; ela serve
somente para revelar o propésito do codigo. Isso ajuda os programadores
a trabalhar com o cédigo de forma eficiente. Reduz o esfor¢co necessério
para manter o cddigo.

PONTO-CHAVE Uma boa apresentagdo do codigo revela o seu propésito. Nao ¢ um
empreendimento artistico.

As técnicas para uma boa apresentacio sdo importantes nao pela beleza,
mas para evitar erros em seu codigo. Como exemplo, considere o seguinte
trecho de codigo C:

bool ok = thisCouldGoWrong();
if (lok)
fprintf(stderr, "Error: exiting...\n");



exit(0);

Vocé pode perceber a intengdo do autor nesse caso: exit(e) deveria ser
chamado somente se o teste falhasse. No entanto a apresentacdo ocultou o
verdadeiro comportamento: o codigo sempre executara exit. As opgdes de
layout tornaram o cédigo suscetivel a erros.

Os nomes tém um efeito profundo semelhante. Nomes ruins podem fazer
mais do que simplesmente distrair: podem ser muito perigosos. Qual
desses nomes é ruim?

bool numberOfGreenWidgets;

string name;

void turnGreen();
numberOfGreeniidgets ¢ uma variavel, certo? E evidente que um contador nio
¢ representado por um tipo booleano. Nao, é uma pergunta capciosa.
Todos os nomes sdo ruins. A string ndo armazena realmente um nome,
mas o nome de uma cor; ela é definida pela funcdo turngreen(). Portanto
esse nome de varidvel engana. E turnGreen foi implementada desta
maneira:

void turnGreen()

{

name = "yellow";

}
Todos os nomes enganam!

Esse é um exemplo artificial? Talvez; no entanto, depois de uma
manutenc¢do um pouco descuidada, o cédigo podera rapidamente chegar
a esse estado. O que acontece quando trabalhamos com um cédigo como
esse? Bugs. Muitos e muitos bugs.

PONTO-CHAVE Precisamos de uma boa apresentagio para evitar erros no codigo, e
nio para criar uma arte ASCII bonita.

Deparar-se com um layout inconsistente e com nomes confusos é um
sinal evidente de que a qualidade do cédigo ndo ¢ muito boa. Se os
autores nao tiveram cuidado com o layout, provavelmente nao tiveram
nenhuma preocupacgdo com outras questdes vitais relacionadas a
qualidade (por exemplo, um bom design, testes abrangentes etc.).



E uma questdo de comunicacao

Escrevemos codigo para dois publicos-alvo. O primeiro é o compilador
(ou o runtime da linguagem). Essa fera estard totalmente satisfeita em ler
qualquer cédigo antigo ruim e o transformardi em um programa
executavel da dnica maneira que ele souber. Isso sera feito de forma
impassivel, sem nenhum julgamento sobre a qualidade do que vocé lhe
fornecer nem sobre o estilo com o qual o cédigo for apresentado. E mais
um exercicio de conversiao do que qualquer tipo de “leitura” de codigo.

O outro publico-alvo, mais importante, sio os outros programadores.
Escrevemos codigo para ser executado por um computador, porém ele
serd lido por seres humanos. Esses incluem:

* Vocé, nesse exato momento em que estd escrevendo o codigo. O
codigo deve estar claro como 4gua para que vocé nio cometa erros de
implementagao.

* Vocé, algumas semanas (ou meses) depois, quando preparar o
software para que uma versao seja disponibilizada.

 QOutras pessoas de sua equipe que fardo a integracdo de seus trabalhos
com esse codigo.

* O programador responsavel pela manutengio (que podera ser vocé ou
outro programador) anos depois, quando estiver investigando um bug
em uma versao antiga.

Um cédigo dificil de ser lido ¢ um cédigo com o qual ¢é dificil trabalhar. E
por isso que nos esforcamos para ter uma apresentagao clara, agradavel e
util.

PONTO-CHAVE Lembre-se das pessoas para quem vocé estd escrevendo o codigo: os
outros.

Ja vimos que o cdédigo pode parecer bonito, porém ser obscuro quanto ao
seu proposito. Ele também pode parecer bonito, mas ser excessivamente
dificil de ser mantido. Um étimo exemplo desse caso estd na “caixa de
comentario” Alguns programadores gostam de apresentar banners de
comentarios em belas caixas ASCII que sdo verdadeiras obras de arte:



/***'k***************'k***'k***********'k***************************************

* Este é um comentario elegante. *

* Observe que ha asteriscos do *

* lado direito da caixa. Uau, parece organizado. *

* Espero que eu jamais tenha de corrigir esse erro de digiitacdo. *

****************************************************************************/
E bonitinho, mas nio ¢ facil de ser mantido. Se quiser alterar o texto do
comentario, vocé devera trabalhar manualmente nos marcadores de
comentario a direita das linhas. Francamente, esse é um estilo de
apresentagido sadico, e as pessoas que o escolheram ndo valorizam o
tempo e a sanidade de seus colegas. (Ou elas esperam tornar a edi¢do
desses comentarios tdo incrivelmente magante que ninguém ousara
corrigir sua prosa.)

Layout

Se alguém quiser escrever com um estilo claro, deverd ter um raciocinio claro antes
de tudo.

— Johann von Goethe

As preocupagdes com o layout do cbdigo incluem indentagdo, uso de
espagos em branco em torno dos operadores, uso de letras maitsculas,
posicionamento de chaves (seja com o estilo K&R, Allman, Whitesmith
ou algo do tipo) e o velho debate da indentacio com tabulacdes versus
espagos. Em cada uma dessas areas, ha varias decisdes de layout que
podem ser tomadas, e cada op¢io tem bons motivos para ser
recomendada. Desde que suas opg¢des de layout melhorem a estrutura de
seu cddigo e ajudem a revelar o seu prop0osito, elas serdo boas.

Uma olhada rdpida em seu codigo deverd revelar o seu formato e a
estrutura. Em vez de discutir sobre posicionamento de chaves, ha
considerag¢des mais importantes sobre o layout que iremos explorar nas
proximas segoes.

Crie uma boa estrutura
Escreva o seu co6digo como se estivesse em prosa.

Separe-o em capitulos, paragrafos e sentencas. Retina os itens semelhantes



e separe o que for diferente. As fungdes sdo como capitulos. Em cada
capitulo pode haver partes do cdédigo distintas, porém relacionadas.
Separe-as em paragrafos inserindo linhas em branco entre elas. Nio insira
linhas em branco, a menos que haja uma quebra natural de “paragrafo”
Essa técnica ajuda a dar énfase ao fluxo e a estrutura.

Por exemplo:

void exampleFunction(int param)

{

// Agrupamos o que estd relacionado aos dados de entrada
param = sanitiseParamValue(param);
doSomethingWithParam(param);

// Outras tarefas sdo inseridas em um "paragrafo" separado
updateInternallInvariants();
notifyOthersOfChange();

}
A ordem em que o cddigo é apresentado é importante. Leve o leitor em
consideragio: coloque as informacgdes mais importante antes, e nio no
final. Garanta que as APIs sejam lidas em uma ordem sensata. Coloque
aquilo que for importante para o leitor no inicio de sua defini¢io de
classe. Isso significa que toda informacio publica deverd vir antes das
informacoes privadas. A criacio de um objeto deve vir antes de seu uso.

Esse agrupamento pode ser expresso em uma declara¢io de classe como
esta:

class Example

{

public:
Example(); // gerenciamento do ciclo de vida antes
~Example();

void doMostImportantThing(); // isso inicia um novo "paragrafo"
void doSomethingRelated(); // cada linha aqui é como de fosse uma sentenca

voild somethingDifferent(); // esse é outro pardagrafo
vold aRelatedThing();

private:
int privateStuffComesLast;

};

Prefira escrever blocos menores de coédigo. Nio crie uma func¢io com



cinco “paragrafos”. Considere separa-la em cinco fungdes, cada qual com
um nome bem definido.

Consisténcia

Evite a preciosidade em relagio aos estilos de layout. Escolha um. Use-o
de forma consistente. E melhor ser idiomdtico — use aquele que melhor se
enquadre a sua linguagem. Siga o estilo das bibliotecas-padrao.

Escreva codigos usando as mesmas convencoes de layout usadas pelo
restante de sua equipe. Nio utilize seu proprio estilo sé porque vocé acha
que ele é mais bonito ou melhor. Se ndo houver consisténcia em seu
projeto, considere a adogdo de um padrdo de codificacdo ou de um manual
de estilo. O documento n3o precisa ser extenso ou draconiano; um
conjunto de principios de layout em relacio ao qual a equipe tenha
concordado serd suficiente. Nessa situacdo, deve haver um consenso
mutuo sobre os padrdes de codificacio; esses nio devem ser impostos.

Se vocé estiver trabalhando em um arquivo que nio siga as convengdes de
layout do restante de seu projeto, use as convengdes de layout nesse
arquivo.

Garanta que os IDEs e os editores de cddigo-fonte de toda a equipe
estejam configurados da mesma maneira. Uniformize o tamanho das
tabulagdes. Defina a posi¢io das chaves e as opgdes para layout de
comentarios de forma idéntica. Faca com que as op¢oes de fim de linha
sejam iguais. Isso é particularmente importante em projetos para diversas
plataformas, em que ambientes de desenvolvimento bem diferentes siao
usados simultaneamente. Se vocé nio for zeloso quanto a isso, o cédigo-
fonte naturalmente serd fragil e inconsistente; vocé criard um codigo
ruim.

Historia de guerra: as guerras sobre os espa¢os em branco

Juntei-me a um projeto em que os programadores ndo prestavam nenhuma
atencdo a apresentacio. O cddigo era confuso, inconsistente e desagradavel.
Pedi para que um padrio de codificagdo fosse introduzido.

Todos os desenvolvedores concordaram que essa era uma boa ideia e estavam




dispostos a concordar com as convengdes para a nomenclatura, o layout e a
hierarquia de diretérios. Foi um enorme passo a frente. O c6digo comegou a
crescer de forma mais organizada.

No entanto havia uma questdo sobre a qual simplesmente ndo conseguiamos
chegar a um consenso. Vocé adivinhou: tbulagses ou espacos. Quase todos
preferiam usar indentagio com quatro espacos. Um individuo jurava que as
tabulacdes eram melhores. Ele discutia, reclamava e se recusava a mudar o seu
estilo de codificacdo. (Provavelmente, ele deve continuar discutindo a questio
até os dias de hoje.)

Como haviamos feito algumas melhorias significativas, e para evitar discussoes
desnecessarias que provocassem uma divisdo, deixamos a questio de lado.
Todos nds usdvamos espagos em branco. Ele usava tabulagoes.

Como resultado, trabalhar com o c6digo continuou sendo dificil e frustrante.
Editar o c6digo era uma tarefa surpreendentemente inconsistente; as vezes, seu
cursor movia um espago por vez, as vezes, ele dava um salto. Algumas
ferramentas exibiam o c6digo de forma razoavelmente boa se vocé definisse
uma parada de tabula¢io apropriada. Outras (incluindo o visualizador de
nosso sistema de controle de versdes e o sistema online de revisio de codigo)
nio podiam ser ajustadas e exibiam um cédigo irregular, dificil de olhar.

Nomes

Quando uso uma palavra, disse Humpty Dumpty em um tom de desdém,ela quer
dizer exatamente o que eu quero que ela signifique — nem mais e nem menos.

— Lewis Carroll

Damos nomes a varios itens: varidveis, fun¢des e métodos, tipos (por
exemplo, enumeragdes, classes), namespaces e pacotes. Igualmente
Importantes sao 0s itens malores COmMo arquivos, projetos e programas. As
APIs publicas (por exemplo, interfaces de biblioteca ou APIs de web
services) talvez sejam os itens mais significativos aos quais damos nomes,
pois as APIs publicas “disponibilizadas” em uma versdo, com muita
frequéncia, sdo escritas a ferro e fogo e sdo particularmente dificeis de
mudar.



Um nome representa a identidade de um objeto; ele descreve o item,
indica o seu comportamento e o uso pretendido. Uma varidvel
indevidamente nomeada pode ser muito confusa. Um bom nome ¢é
descritivo, correto e idiomatico.

Vocé s6 pode nomear algo se souber exatamente o que é que esta sendo
nomeado. Se vocé ndo conseguir descrever um item claramente ou nio
souber para que ele serd usado, simplesmente nio serd possivel lhe dar
um bom nome.

Evite redundancia

Ao dar nomes, evite redundancia e explore o contexto. Considere este
codigo:
class WidgetList {
public int numberOfWidgets() { ... }

}s
O nome do método numberofiidgets é desnecessariamente longo e repete a
palavra Widget. Isso torna o codigo dificil e macante para ler. Como esse
método retorna o tamanho da lista, ele podera simplesmente ser chamado
de size(). Ndo havera confusido, pois o contexto da classe que inclui o
método claramente define o significado de size nesse caso.

Evite palavras redundantes.

Certa vez, trabalhei em um projeto com uma classe chamada pataobject.
Era uma obra-prima de nomenclatura desconcertante e redundante.

Seja claro

Favoreca a clareza em relacio a concisdo. Os nomes nao precisam ser
curtos para economizar na digitagdo — vocé lerd o nome da variavel muito
mais vezes do que ird digita-la. Entretanto hd um caso de uso de nomes
de varidvel com uma tunica letra: varidveis de contador em loops curtos
tendem a ser lidas de modo mais claro. Novamente, o contexto é
importante!

Os nomes nao precisam ser enigmaticos. O garoto-propaganda desse caso
é a notacdo hungara?. Ela nio é util.



Acrénimos rebuscados ou jogos de palavra “divertidos” ndao ajudam.

Seja idiomatico
Prefira nomes idiomaticos. Empregue as convengdes para uso de letras
maidsculas usadas com mais frequéncia em sua linguagem. Sio

convengoes eficazes que vocé deve deixar de seguir somente se houver um
bom motivo. Por exemplo:

* Em C, as macros normalmente recebem nomes com letras maiusculas.

e Nomes iniciados com letras maiusculas geralmente denotam tipos
(por exemplo, uma classe), enquanto nomes com letras minudsculas sdo
reservados para métodos e varidveis. Esse pode ser um idiom tado
universalmente aceito que nio segui-lo podera resultar em um codigo
confuso.

Seja preciso
Certifique-se de que seus nomes sejam precisos. Ndo chame um tipo de
WidgetSet se ele se comportar como um array de widgets. Um nome

impreciso pode fazer com que o leitor faca suposi¢des invélidas sobre o
comportamento ou as caracteristicas do tipo.

Torne-se apresentavel

No6s nos deparamos com codigo formatado de maneira inadequada o
tempo todo. Tome cuidado ao trabalhar com esse tipo de codigo.

Se for preciso “dar uma organizada” no cddigo, jamais altere a
apresenta¢gio ao mesmo tempo que fizer mudancas funcionais. Faca
check-in das mudancgas relacionadas a apresentagio no sistema de
controle de versdes como um passo separado. Em seguida, altere o
comportamento do cédigo. E confuso ver commits que misturem os dois
passos. As mudangas de layout podem mascarar erros na funcionalidade.

PONTO-CHAVE Jamais altere a apresenta¢io e o comportamento a0 mesmo tempo.
Faca com que sejam alteracbes separadas no sistema de controle de
versoes.




Nio pense que vocé deve escolher um estilo de layout e permanecer
fielmente com ele pelo resto da vida. Retina feedback continuamente
sobre 0 modo como as opg¢des de layout afetam a maneira de trabalhar
com o cdédigo. Aprenda com o cédigo que voce ler. Adapte o seu estilo de
apresentagiao a medida que ganhar experiéncia.

Ao longo de minha carreira, mudei lentamente o meu estilo de
codificagio em direcdo a um layout mais consistente e que permitisse
modificacdes mais facilmente.

De tempos em tempos, todo projeto considera a execugio de ferramentas
automatizadas de layout pela 4drvore de cddigos-fonte ou a adicdo delas
como um hook pré-commit. Sempre vale a pena investigar essas
ferramentas, mas raramente vale a pena usi-las. Essas ferramentas de
layout tendem a ser (compreensivelmente) simplistas e jamais poderio
lidar com as sutilezas da estrutura do c6digo no mundo real.

Conclusao

Pare de brigar por causa da apresentacio do codigo. Favorega a adogio de
uma convengio comum em seu projeto, mesmo que ndo seja o estilo de
layout de sua preferéncia.

Contudo tenha uma opinido sélida sobre o que constitui um bom estilo
de layout e por qué. Aprenda continuamente e adquira mais experiéncia
ao ler o codigo de outras pessoas.

Esforce-se para ter consisténcia e clareza no layout de seu codigo.

Perguntas

1. Vocé deve alterar o layout de cdédigos legados para atender aos padroes
de codificagio da empresa? Ou é melhor manter o estilo original do
autor? Por qué?

2. Qual é o valor das ferramentas de reformatacio de cdédigo? O quanto
isso depende da linguagem que vocé esta usando?

3. O que é mais importante: uma boa apresenta¢io do cdédigo ou um
bom design?



4. Qual é o nivel de consisténcia do cédigo de seu projeto atual? Como
isso pode ser melhorado?

5. Tabulacoes ou espagos? Por qué? Isso importa?

6. £ importante seguir o layout e as convengdes de nomenclatura de
uma linguagem? Ou é mais produtivo adotar um “estilo doméstico”
diferente para que vocé possa diferenciar o c6digo de sua aplicagio do
codigo da biblioteca-padrao?

7. O uso de editores de codigo que deem destaque a sintaxe usando
cores significa que haverA menos requisitos relacionados a
determinadas preocupagdes com a apresentacdo, dado que as cores
ajudam a mostrar a estrutura do codigo?

Veja também

* Fale! (Capitulo 36) — A escrita e a apresentac¢do do codigo tém tudo a
ver com comunicagido. Esse capitulo discute como um programador se
comunica, tanto no codigo quanto na escrita e na fala.

* O fantasma de um codigo do passado (Capitulo 5) — Discute como o
seu estilo de programacido se desenvolve ao longo do tempo. O estilo
de apresentacio do codigo é algo que provavelmente sofrerd
adaptacdes a medida que vocé ganhar experiéncia.

TENTE ISTO... Analise as suas preferéncias de layout. Elas sdo idiomaticas, simples,
claras e consistentes? Como isso pode ser melhorado? Vocé discorda de
seus colegas de equipe sobre a apresentagdo? Como essas diferencgas
podem ser resolvidas?




10.000 MACACOS ooy

(Ol ALGO POR Al)

EXPERIMENTE ESTAS éTIMPﬂS IPEIAS PARA PAR NOMES
CONTADPO namespace {
PORGUE um LOOPRE'E;;OJI:EENLOOP PﬂLerR0m05 Eﬁum fruit {a; b} H
TEUMA COISA DEpeys e OuTRA volatile fruit juice;
\[ extern bool orange(fruit);
run();
for (a : 0..10) }
for (ana : a..anlal)
an[a*xana]l = an[al*ana; do {
orange(juice); } while (1);

//# template <typename S> class

chHP\GO ACROSTICO Hen ryini e
A PmmEIRP- LETRA e CADA LIMHA 5 S. :
CORMA LA HLENSP{E-EII\ } 4 :

1 E o vim e ponto final.

2 Esse ndo ¢ apenas um exemplo académico para preencher livros! Bugs sérios na vida real surgem
desses tipos de erro. A vergonhosa vulnerabilidade de seguranga goto fail de 2014 da Apple em
sua implementagdo de SSL/TLS foi causada exatamente por esse tipo de erro de layout.

3 N.T.: Notagdo em que caracteres indicando os tipos das varidveis sdo usados como prefixos nos

nomes.



CAPITULO 3
Escreva menos codigo!

Um minimo bem usado ¢ suficiente para tudo.

— Julio Verne
A volta ao mundo em oitenta dias

E triste, mas é verdade: em nosso mundo moderno, simplesmente ha
codigo demais.

Posso lidar com o fato de que o motor do meu carro seja controlado por
um computador. Obviamente, ha software cozinhando a comida em meu
forno de micro-ondas. E eu nio ficaria surpreso se meus pepinos
geneticamente modificados tivessem um microcontrolador embutido.
Tudo bem, nio é com isso que estou obcecado. Estou preocupado com
todo o codigo desnecessdrio que existe por ai.

Simplesmente hd muito c6édigo desnecessario em a¢do no mundo. Como
ervas daninhas, essas linhas de codigo perversas entopem nossos
preciosos bytes de armazenamento, ofuscam nossos historicos de controle
de revisdes, atrapalham obstinadamente o nosso desenvolvimento e
utilizam um espago precioso de codigo, sufocando o bom codigo em
torno delas.

Por que h4 tanto codigo desnecessario?

Algumas pessoas gostam do som de sua propria voz. Vocé ja conheceu
pessoas assim; simplesmente nio é possivel fazé-las se calar. E o tipo de
pessoa com quem vocé ndo quer ficar em festas. Bld bld bld. Outras
pessoas gostam demais de seu préprio codigo. Gostam tanto que
escrevem uma quantidade enorme dele: { bla->bla.bla(); }.

Ou quem sabe sejam programadores com gerentes equivocados que
julgam o progresso com base em milhares de linhas de c6digo escritas em



um dia.

Escrever bastante c6digo ndo significa que vocé criou bastante software.
Na verdade, alguns codigos podem afetar negativamente a quantidade de
software que vocé tem — eles ficardio no caminho, provocario falhas e

reduzirdo a qualidade da experiéncia do usudrio. E o equivalente a
antimatéria na programacao.

PONTO-CHAVE Menos cddigo pode significar mais software.

Alguns de meus melhores trabalhos de melhoria de software
corresponderam a remogdes de codigo. Lembro-me com alegria de certa
ocasido em que removi milhares de linhas de codigo de um sistema que
estava se espalhando e as substitui por meras dez linhas de cédigo. Que
sensacio maravilhosa de orgulho e de satisfacdo! Sugiro que vocé tente
fazer isso algum dia.

Por que devemos nos importar?

Por que esse fendmeno é ruim, e nao apenas irritante?

H4 muitas razdes para um cddigo desnecessario ser a causa de todo mal.
A seguir, temos algumas delas listadas:

 Escrever uma nova linha de cédigo representa o nascimento de uma
pequena forma de vida. Ela deverd ser alimentada com amor e se
transformar em um membro ttil e produtivo da sociedade de software
antes de vocé poder disponibilizar um produto que a utilize.

Ao longo da vida de seu sistema de software, essa linha de c6digo devera
ser mantida. Cada linha de c6digo tem um pequeno custo. Quanto
mais codigo vocé escrever, mais alto serd o custo. Quanto mais tempo
uma linha de cédigo viver, mais alto serd o custo. E evidente que um
codigo desnecessario deve morrer a tempo, antes que ele nos leve a
faléncia.

e Mais codigo significa mais para ler e para entender — isso faz com que

nossos programas sejam mais dificeis de ser compreendidos. Um
codigo desnecessario pode mascarar o propdsito de uma func¢do ou



ocultar diferencas pequenas, porém importantes, em codigos
semelhantes.

e Quanto mais cddigo houver, mais trabalho serd necessario para fazer
modificagdes — sera mais dificil alterar o programa.

e O cbdigo abriga bugs. Quanto mais codigo vocé tiver, mais lugares
havera para os bugs se esconderem.

* Um cddigo duplicado é particularmente pernicioso: vocé pode corrigir
um bug em uma copia do coddigo e, sem que vocé saiba, podera ter
outros 32 pequenos bugs idénticos em agdo por ai.

Um cédigo desnecessario é nefasto. Ele tem varios disfarces: componentes
nio utilizados, c6digo morto, comentarios sem propésito, verbosidade
desnecessaria e assim por diante. Vamos dar uma olhada em alguns desses
em detalhes.

Logica oscilante

Um tipo simples e comum de codigo inutil estd no uso desnecessario de
instrucdes condicionais e de construgdes logicas tautoldgicas. Uma logica
oscilante é sinal de uma mente oscilante. Ou, no minimo, de uma
compreensio pobre das construgdes logicas. Por exemplo:
if (expression)

return true;

else
return false;

pode ser escrito de forma mais simples e direta como

return expression;

Esse codigo ndo s6 é mais compacto como também é mais facil de ser lido
e, portanto, mais facil de ser compreendido. Ele se parece mais com uma
sentenc¢a em inglés, o que ajuda bastante os leitores humanos. E quer
saber mais? O compilador ndo se importa nem um pouco com isso.

De modo semelhante, a expressao prolixa

if (something == true)
{
/] ...



}

serda muito mais facilmente lida como

if (something)

Esses exemplos obviamente sio simplistas. No mundo 14 fora, vemos
construgdes muito mais elaboradas; jamais subestime a capacidade de um
programador complicar algo simples. Os cédigos do mundo real estao
repletos de construgdes como

bool should we_pick_bananas()
{

if (gorilla_1is_hungry())

{

if (bananas_are_ripe())

{

return true;

}

else

{

return false;

}

else

{

return false;

}

que podem muito bem ser reduzidas a uma tnica linha:

return gorilla_is_hungry() && bananas_are_ripe();

Va direto ao ponto e diga tudo claramente, porém de forma sucinta. Nio
se sinta envergonhado por conhecer o funcionamento de sua linguagem.
Nio ¢ algo sujo e ndo crescerdo pelos em suas maos. Saber explorar a
ordem pela qual as expressdes sdo avaliadas fara vocé evitar muita logica
desnecessaria em expressdes condicionais. Por exemplo:
if ( a
|l ('a && b) )

// que expressdo complicada!



pode ser simplesmente escrito como

if (a || b)

{
// assim ndo estad melhor?
// nem doeu, ndo é mesmo?

}

PONTO-CHAVE Expresse o cddigo de forma clara e sucinta. Evite instrugdes
desnecessariamente longas.

Refatoracao

O termo refatorar entrou no léxico do programador nos anos 90. Essa palavra
descreve um tipo particular de modificagio de software e foi popularizada pelo

livro Refatoracao: aperfeicoando o projeto de cédigo existente de Martin Fowler.*

O termo, segundo a minha experiéncia, é indevidamente usado com
frequéncia.

Ele descreve especificamente uma mudanga feita na estrutura de um cédigo
existente (ou seja, em sua fatoracao), que ndo muda 0 comportamento exibido. E
essa ultima parte que normalmente é esquecida. Uma refatoracio somente sera
uma refatoragdo se houver uma transformac¢io do codigo-fonte em que o
comportamento seja preservado. Uma “melhoria” que altere 0 modo como o
programa reage (independentemente do nivel de sutileza) ndo serd uma
refatora¢do; serd uma melhoria. Uma “reorganizag¢io” que ajuste a Ul ndo sera
uma refatoragio; serd uma reorganizagao.

Refatoramos para tornar o codigo mais legivel, melhorar a estrutura interna,
facilitar a manutencdo do cédigo e — com mais frequéncia — preparar o c6digo
para o acréscimo de funcionalidades no futuro.

Ha conjuntos de refatoragdes simples que podem ser aplicadas em sequéncia
no codigo. Muitos IDEs de linguagens oferecem suporte automatizado para
isso. Essas transformacdes incluem: Extract Class (Extrair classe) e Extract Method
(Extrair método), que separam uma funcionalidade em partes l6gicas mais
adequadas, e Rename Method (Renomear método) e Pull Up/Pull Down (Mover para
cima/para baixo), que ajudam a mover o codigo para o lugar certo.

Uma refatoragio adequada exige disciplina e é intensamente simplificada por
uma boa suite de testes de unidade que cubra o cddigo em questdo. Isso ajuda

a provar que qualquer transformagéo realmente preservou o comportamento.




|
* Martin Fowler, Refactoring: Improving the Design of Existing Code (Boston: Addison-

Wesley, 1999).

Duplicacao

Uma duplicagido desnecessaria de c6digo é perversa. Vimos esse crime ser
perpetrado principalmente por meio da aplicacio de copiar e colar na
programagdo: ocorre quando um programador preguigoso opta por nio
fatorar secoes de cddigo repetidas em uma fungdo comum, porém as
copia fisicamente de um local para outro em seu editor. Trabalho sujo.
Esse pecado se agrava quando o cddigo é colado com pequenas
mudangas.

Quando um cédigo é duplicado, vocé oculta a estrutura repetida e todos
os bugs existentes sdo copiados. Mesmo que vocé corrija uma instancia
do c6digo, haverd uma fila de bugs idénticos, prontos para atacar outro
dia. Refatore secoes de cdédigo duplicadas em uma unica fungdo. Se
houver secoes semelhantes de c6digo com pequenas diferencas, capture
essas diferengas em uma func¢io com um paradmetro de configuracio.

PONTO-CHAVE Nio copie segdes de codigo. Fatore-as em uma fungio comum. Utilize
pardmetros para expressar qualquer diferenca.

Isso é comumente conhecido como principio DRY: Don’t Repeat Yourself!
(Nao se repita). Nosso objetivo é ter um codigo “DRY”, sem redundancia
desnecessaria. No entanto saiba que fatorar um cédigo semelhante em
uma fungio compartilhada introduz um alto acoplamento entre essas
secoes de coddigo. Ambos os codigos agora dependem de uma interface
compartilhada; se ela for alterada, ambas as se¢des de codigo deverio ser
ajustadas. Em vdrias situagdes, isso é perfeitamente apropriado; porém
nem sempre é um resultado desejavel, e pode provocar mais problemas no
longo prazo do que a duplica¢io — portanto use o principio DRY em seu
codigo de forma responsavel!

Nem toda duplicagio de cédigo é maliciosa ou é uma falha de
programadores preguicosos. A duplicagdo pode ocorrer por acidente
também, por alguém reinventando a roda que essa pessoa nio sabia que



existia. Ou pode ocorrer pela criacio de uma nova fun¢io quando uma
biblioteca de terceiros perfeitamente aceitavel ja existe. Isso é ruim porque
¢ muito mais provavel que a biblioteca existente esteja correta e ja tenha
sido depurada. Usar bibliotecas comuns faz vocé economizar esfor¢o e o
protege contra um mundo de falhas em potencial.

Ha também padroes de duplicagio no nivel micro do codigo. Por
exemplo:
if (foo) do something();

if (foo) do_something_else()
if (foo) do_more();

podem ser organizadamente encapsuladas em uma tnica instrugio if.
Viarios loops podem normalmente ser reduzidos a um unico loop. Por
exemplo, o cddigo a seguir:

for (int a = 0; a < MAX; ++a)
{

// faca algo
}

// faca torradas com manteiga
for (int a = 0; a < MAX; ++a)

{
// faca outra tarefa

}

provavelmente pode ser reduzido a:

for (int a = 0; a < MAX; ++a)
{

// faca algo

// faca outra tarefa
}

// faca torradas com manteiga
se fazer torradas com manteiga nio depender de nenhum dos loops. Esse
codigo ndo s6 é mais facil de ler e de entender como também ¢é provavel
que apresente um melhor desempenho, pois somente um loop devera ser
executado. Considere também as condicionais duplicadas e redundantes:

if (foo)
{

if (foo && some_other_reason)

{



// a segunda verificacdo de foo é redundante

}

Provavelmente, vocé ndo escreveria esse c6digo de propoésito, mas, depois
de um pouco de trabalho de manutenc¢do, muitos cdédigos acabam com
uma estrutura descuidada como essa.

PONTO-CHAVE Se vocé identificar uma duplicac¢do, remova-a.

Recentemente, eu estava tentando depurar um device driver estruturado
com dois loops principais de processamento. Ao inspeciona-los, vi que
esses loops eram quase totalmente idénticos, com pequenas diferencas em
relacio ao tipo dos dados que estavam sendo processados. Esse fato nio
era imediatamente 6ébvio porque cada loop tinha 300 linhas (de cédigo C
bem denso)! Era um codigo tortuoso e dificil de acompanhar. Cada loop
havia passado por um conjunto diferente de corre¢does de bugs e,
consequentemente, o cddigo era instavel e imprevisivel. Um pouco de
esforco para fatorar os dois loops em uma unica versio reduziu
imediatamente o espaco do problema pela metade; pude entio me
concentrar em um s6 local para encontrar e corrigir as falhas.

Codigo morto

Se vocé nao fizer a manutencdo de seu cddigo, ele poderd definhar. E
poderd morrer também. Codigo morto é um codigo que jamais serd
executado ou acessado. Ndo tem vida. Diga ao seu cddigo que comece a
viver ou desaparega.

Ambos os exemplos a seguir contém sec¢oes de c6digo morto que nio sio
6bvias de imediato se vocé somente passar os olhos superficialmente pelo
codigo:

if (size == 0)

{
// ... vinte linhas de besteira ...
for (int n = 0; n < size; ++n)
{

// este coédigo jamais serd executado



// ... mails vinte linhas de embromacédo ...

€

void loop(char *str)

{
size_t length = strlen(str);

if (length == 0) return;
for (size_t n = 0; n < length; n++)
{

if (str[n] == “\0’)

{

// este cdédigo jamais serd executado

}
if (length) return;
// nem este

}

Outras manifesta¢oes de coédigo morto incluem:

e fun¢des que nunca sio chamadas;
* variaveis que sdo escritas, mas nao sio lidas;
* pardmetros passados para um método interno que ndo sio usados;

* enums, structs, classes ou interfaces que ndo sio usados.

Comentarios

Infelizmente, o mundo estd repleto de comentarios terriveis de codigo.
Nio podemos abrir um editor sem que tropecemos em alguns deles. O
fato de muitos padrdes corporativos de codificacio serem uma pilha de
lixo, obrigando a inclusdo de milhdes de comentarios mortos, também
nao ajuda.

Um bom c6digo ndo precisa de pilhas de comentarios em que se sustentar
ou para explicar o seu funcionamento. Uma escolha cuidadosa de nomes
de varidveis, funcdes e classes e uma boa estrutura devem deixar o seu
codigo totalmente claro. Duplicar todas essas informacdes em um
conjunto de comentarios representa uma redundancia desnecesséaria. E
como qualquer outra forma de duplicacdo, é também perigosa; é muito



facil mudar um sem que o outro seja alterado.

Comentarios estupidos e redundantes variam do exemplo cldssico de
desperdicio de bytes

++1; // incrementa i

a exemplos mais sutis, em que um algoritmo é descrito imediatamente
antes do codigo

// percorre todos os itens em um loop e soma-os
int total = 0;

for (int n = 0; n < MAX; n++)

{

total += items[n];
}
Bem poucos algoritmos, quando expressos no codigo, sio complexos o
suficiente para justificar esse nivel de exposi¢io. (Porém alguns sdo —
aprenda a diferenga!) Se um algoritmo precisar de comentarios, eles serdo
mais bem fornecidos se fatorarmos a légica em uma funcio nova e bem
nomeada.

PONTO-CHAVE Certifique-se de que todo comentdrio acrescente valor ao codigo. O
codigo por si s6 diz o que € como. Um comentério deve explicar o porqué —
mas somente se ja ndo estiver claro.

Também é comum entrar em uma base de codigo antiga e ver um cédigo
“velho” que tenha sido cirurgicamente removido por meio de
comentdarios. Nao faga isso; é sinal de que alguém nio teve coragem
suficiente para realizar a extragdo cirtrgica completa ou que realmente
nio entendia o que estava sendo feito e achou que poderia ser necessario
enxertar o codigo novamente depois. Remova o cédigo completamente. E
sempre possivel té-lo de volta depois a partir do sistema de controle de
versoes.

PONTO-CHAVE Nao remova c6digos por meio de comentarios. Isso confunde o leitor
e atrapalha.

Nio escreva comentarios que descrevam para que o c6digo era usado; nao
importa mais. Nao coloque comentérios no final de blocos de c6digo ou
de escopos; a estrutura do cédigo deixa isso claro. E nio crie uma arte



ASCII desnecessaria.

Verbosidade

Muitos codigos sdo desnecessariamente prolixos. Na extremidade mais
simples do espectro da verbosidade (que varia do infrarredundante ao
ultravolavel) estd um codigo como este:

bool is_valid(const char *str)

{
if (str)
return strcmp(str, "VALID") == 0;
else
return false;

}

E bem extenso e, portanto, relativamente dificil perceber o seu propdsito.
Esse codigo pode ser facilmente reescrito como:

bool is_valid(const char *str)

{
return str && strcmp(str, "VALID") == 0;

}

Nio tenha medo do operador terndrio se sua linguagem disponibilizar
um; ele realmente ajuda a reduzir a desordem no codigo. Substitua este
tipo de monstruosidade:

public String getPath(URL url) {
if (url == null) {
return null;

}

else {
return url.getPath();

}
}

por:
public String getPath(URL url) {
return url == null ? null : url.getPath();
}
Declaragdes em estilo C (em que todas as varidveis sdo declaradas no
inicio de um bloco e sdo usadas muito, muito depois) hoje em dia estdo



ultrapassadas (a menos que vocé continue sendo for¢ado a usar
oficialmente uma tecnologia defunta de compilador). O mundo evoluiu e
o mesmo deve ocorrer com o seu codigo. Evite escrever algo como:

int a;

// ... vinte linhas de cddigo C ...
a = foo();

// qual era mesmo o tipo de "a"?

Deixe as declaracdes de varidveis e as defini¢des juntas para reduzir o
esforo necessario para entender o cddigo e diminuir os erros em
potencial por causa de varidveis ndo inicializadas. Com efeito, as vezes,
essas variaveis ndo fazem sentido de qualquer modo. Por exemplo:

bool a;
int b;
a = fn1();
b = fn2();
if (a)
foo(10, b);
else
foo(5, b);

pode facilmente se transformar no c6digo menos extenso a seguir (e pode-
se argumentar que seja mais claro):

foo(fn1() ? 10 : 5, fn2());

Design ruim

E claro que um cédigo desnecessario nio é somente o produto de erros de
codigo no baixo nivel ou de uma manutengio ruim. Pode ser causado por
falhas de design no mais alto nivel.

Um design ruim pode introduzir muitos caminhos desnecessarios de
comunicagdo entre os componentes — muito codigo extra para
marshalling! de dados por nenhum motivo aparente. Quanto mais dados
fluirem, mais provavel serd que eles sejam corrompidos no caminho.

Ao longo do tempo, os componentes de codigo se tornam redundantes ou
podem mudar do uso original para algo bem diferente, deixando enormes
secdes de codigo ndo utilizado. Quando isso ocorrer, ndo tenha medo de



limpar todo o entulho. Substitua o componente antigo por um mais
simples, que faca tudo o que for necessario.

Seu design deve considerar se ja existem bibliotecas prontas que resolvam
os seus problemas de programagio. O uso dessas bibliotecas eliminara a
necessidade de escrever muito codigo desnecessario. Como bonus, as
bibliotecas populares provavelmente sdo robustas, extensiveis e bastante
utilizadas.

Espacos em branco

Nio entre em panico! Ndo vou atacar os espacos em branco (ou seja,
espagos, tabulacdes e quebras de linha). Espacos em branco sio bons —
ndo tenha medo de usa-los. Como uma pausa bem colocada ao recitar um
poema, o uso sensato de espagos em branco ajuda a enquadrar o seu
codigo.

O uso de espagos em branco normalmente nio resulta em erros nem é
desnecessario. Contudo vocé pode usar algo bom de forma exagerada, e
vinte quebras de linha entre fungdes provavelmente serd demais.

Considere também o uso de parénteses para agrupar construgoes logicas.
As vezes, os parénteses ajudam a deixar a légica mais clara, mesmo que
eles ndo sejam necessarios para se sobreporem a precedéncia dos
operadores. As vezes, eles sdo desnecessarios e atrapalham.

Entao o que devemos fazer?

Para ser justo, construgdes como essas em codigos antigos normalmente
nao sao Intencionais. Poucas pessoas se propoem a escrever
deliberadamente um codigo trabalhoso, duplicado e sem sentido. (Mas h4
alguns programadores preguicosos que continuamente optam pelo
caminho mais curto em vez de investir tempo extra para escrever um bom
c6digo.) Com muita frequéncia, acabamos com esses problemas como
legado de codigos que foram mantidos, estendidos, trabalhados e
depurados por muitas pessoas durante um longo periodo de tempo.

Entdo o que podemos fazer a respeito? Devemos assumir a



responsabilidade. Nao escreva codigos desnecessérios e, quando trabalhar
com um cédigo “legado’], preste atengdo nos sinais de aviso. E hora de se
tornar um militante. Reivindique nossos espagos em branco. Reduza a
desordem. Faga uma limpeza. Restaure o equilibrio.

Os porcos vivem em sua propria sujeira. Os programadores nio precisam
fazer isso. Faga sua propria limpeza. A medida que trabalhar em uma
porgao de codigo, remova todo o cdédigo desnecessario que vocé encontrar.

Esse é um exemplo de como seguir o conselho de Robert Martin e honrar
a “regra dos escoteiros” no mundo da codificagio: sempre deixe o
acampamento mais limpo do que vocé o encontrou.?

PONTO-CHAVE Todos os dias, deixe o seu cddigo um pouco melhor do que estava.
Elimine a redundancia e a duplicagio a medida que encontra-las.

Contudo preste atencdo nesta regra simples: faca as mudancas de
“organizagdo” separadas de outras mudangas funcionais. Isso garante que
0 que aconteceu ficard claro em seu sistema de controle de versdes.
Mudangas estruturais gratuitas misturadas com modificagdes funcionais
sdo dificeis de seguir. E se houver um bug, sera mais dificil descobrir se
ele ocorreu por causa de sua nova funcionalidade ou da melhoria
estrutural.

Conclusao

As funcionalidades de software nio se correlacionam com o numero de
linhas de c6digo nem com a quantidade de componentes de um sistema.
Mais linhas de codigo ndo necessariamente significam mais software.

Portanto, se vocé nio precisar de um c6digo, ndo o escreva. Escreve menos
codigo e ache algo mais divertido para fazer no lugar.

Perguntas

1. Vocé escreve naturalmente expressdes logicas sucintas? Suas
expressdes sucintas sdo tdo concisas a ponto de serem
incompreensiveis?

2. O operador terndrio da familia da linguagem C (por exemplo, condition



? true_value : false_value) torna as expressdes mais ou menos legiveis?
Por qué?
3. Devemos evitar copiar e colar codigo. Que nivel de diferenga deve

haver em uma se¢io de codigo para que seja justificavel nao fatora-la
em uma fun¢io comum?

4. Como é possivel identificar e remover codigos mortos?

5. Alguns padroes de codificagio obrigam que toda fungio seja
documentada com comentérios de c6digo especialmente formatados.
[sso é util? Ou é uma carga desnecessaria, que introduz varios
comentarios extras sem valor?

Veja também

* Melhore o codigo removendo-o (Capitulo 4) — Descreve as técnicas para
identificar secdes maiores de codigo redundante e codigo morto e
como remové-los.

TENTE ISTO... Nos proximos dias, dé uma olhada em seu codigo de forma critica e
identifique qualquer se¢io redundante, duplicada ou longa demais.
Trabalhe visando a remover esses c6digos desnecessarios.

r—roioo 0 MACACOS ESCREVA MENOS cOPI6O

(OU ALGO POR Al)
A FUNGAO NAD ESTAVA REALMENTE
¢ Co;ig ?o?:ﬁwﬂfégomj SENDO USADA, PORTANTO NOS A ‘
REMOVEMOS COMPLETAMENTE

!
!.
1
REMOVEMOS 1Y LINHAS NEO LITILIZADAS ‘ O FATO b GUE NINGLEM BSTAVA LSANDO
PO MEIQ PE LUMA FUNCAO O PROGRAMA, PE GUALGUER MANEIRA.,,

ENTRO NOS O JO8AMOS NO LIXO E
ESCRITA P& FORMA INAZEGQUARA lecomn-.mmas LiMA MONTANHA DE ESEORCOS
—

1 N.T.: E o processo de transformagio da representagio de memoéria de um objeto em um formato
de dados compativel para armazenamento ou transmissdo; é usado normalmente quando os
dados devem ser transferidos entre diferentes partes de um aplicativo ou de um aplicativo para
outro (fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Marshalling).

2 Robert C. Martin, Codigo limpo: habilidades prdticas do Agile software (Alta Books, 2009).



CAPITULO 4
Melhore o cddigo removendo-o

Atribuimos beleza aquilo que é simples, que ndo tenha partes supérfluas, que atenda
exatamente ao seu proposito...

— Ralph Waldo Emerson

z.

Menos ¢ mais. E uma maxima banal, porém, as vezes, é realmente
verdadeira.

Algumas das melhorias mais empolgantes de que me lembro de ter feito
em um c6digo envolveram a remog¢do de grandes por¢des dele. Se vocé me
permite dizer, ¢ uma sensag¢io maravilhosa.

Historia de guerra: nao ha necessidade do cddigo

Como uma equipe de desenvolvimento de software Agile, seguimos os
principios da sagrada eXtreme Programming, que inclui o YAGNI. Isso quer
dizer You Aren't Gonna Need It (Vocé ndo ira precisar disso): um cuidado para nio
escrever codigo desnecessario — mesmo um codigo de que vocé ache que
precisard em versdes futuras. Ndo o escreva agora se nao for precisar dele nesse
momento. Espere até que surja uma necessidade genuina.

Isso soa como um conselho eminentemente sensato. E todos nds nos
comprometemos com ele.

Porém, em virtude de a natureza humana ser como ¢, deixamos a desejar em
algumas ocasides. Certa vez, percebi que o produto estava demorando muito
para executar determinadas tarefas — tarefas simples que deveriam ser quase
instantineas. Isso ocorria por causa de um excesso na implementagio; ela
continha detalhes extras que nio eram necessarios e estava cheia de hooks
espalhados para futuras extensdes. Nada disso estava sendo usado, porém, na
época, cada um desses detalhes parecia ser uma adigio razoavel.




Sendo assim, simplifiquei o codigo, melhorei o desempenho do produto e
reduzi o nivel de entropia global do cédigo simplesmente removendo todas as
“funcionalidades” ofensoras do cédigo. Felizmente, meus testes de unidade
informaram que nada havia deixado de funcionar durante essa operagiao. Uma
experiéncia simples e totalmente satisfatéria.

PONTO-CHAVE Vocé pode aperfeigoar um sistema adicionando um novo cédigo. Vocé
também pode melhora-lo removendo cédigos.

Indulgéncia no cddigo

Por que todo esse cddigo desnecessario acaba sendo escrito? Por que um
programador sentiu a necessidade de escrever codigos extras, e como isso
passou pela revisio de codigo ou pelos processos de verificacio pelos
pares?

E quase certo que foi a indulgéncia dos programadores com seus préprios
vicios pessoais. Algo como:

e Era um cédigo extra divertido e o programador quis escrevé-lo. (Dica:
escreva codigo porque ele acrescenta valor, e ndo porque vocé se diverte
com ele ou porque gostaria de tentar escrevé-lo.)

e Alguém achou que era uma funcionalidade necessaria no futuro,
portanto decidiu codificd-la agora enquanto pensava nela. (Dica: isso
ndo estd de acordo com o YAGNI. Se ndo precisar do codigo agora, ndo o
escreva.)

* Mas era s6 um codigo pequeno, e ndo uma funcionalidade “extra”
enorme. Era mais facil simplesmente implementa-lo agora, em vez de
retornar ao cliente para ver se a funcionalidade realmente era
necessaria. (Dica: escrever e manter um codigo extra sempre exige mais
tempo. E o cliente é bem acessivel. Uma pequena quantidade de codigo
vira uma bola de neve com o passar do tempo e se transforma em um
trabalho enorme, que exige manutencado.)

e O programador inventou requisitos extras que ndo estavam
documentados para justificar a funcionalidade extra. O requisito, na
verdade, era falso. (Dica: os programadores ndo definem os requisitos do



sistemas; os clientes é que o fazem.)

Tinhamos um processo de desenvolvimento enxuto e bem consolidado,
desenvolvedores muito bons e verificagdes procedimentais definidas para
evitar esses tipos de situagdo. E, apesar disso, cddigos extras
desnecessarios continuavam surgindo sorrateiramente.

E surpreendente, ndo ¢ mesmo?

Nao é ruim, é inevitavel

Mesmo que vocé possa evitar a adi¢io de novas funcionalidades
desnecessarias, porgdes de cddigo morto continuardo a surgir
naturalmente durante o desenvolvimento de seu software. Ndo se sinta

envergonhado com isso! Esses codigos surgem devido a diversas origens
acidentais e inevitaveis, incluindo:

e Funcionalidades foram removidas da interface de wusuéario da
aplicagdo, porém o cdédigo de suporte no backend foi mantido. Esse
codigo jamais serda chamado novamente. Necrose instantanea.
Geralmente ele ndo é removido “porque podemos precisar dele no
futuro e deixa-lo ali ndo fard mal a ninguém”

* Tipos de dados ou classes que nio estdo mais sendo usados tendem a
permanecer no projeto. Nao ¢ facil dizer que vocé estd removendo a
ultima referéncia a uma classe quando estiver trabalhando em uma
parte diferente do projeto. Partes de uma classe também podem ser
consideradas obsoletas: por exemplo, vocé pode retrabalhar os
métodos de modo que uma varidvel-membro nio seja mais necessaria.

e Funcionalidades legadas em produtos raramente sio removidas.
Mesmo que seus usudrios ndo as queiram mais e jamais as utilizem
novamente, remover funcionalidades de um produto ndo passa uma
boa impressdo. Isso reduziria a lista incrivel de funcionalidades
assinaladas como prontas. Desse modo, incorremos em um overhead
perpétuo para testar funcionalidades do produto que jamais serdo
usadas novamente.

* A manutengio do cdédigo durante seu periodo de vida faz com que



secdes de uma funcgio ndo sejam executadas. Pode ser que um loop
jamais execute uma iteragio porque o codigo adicionado
imediatamente antes negou uma invariante ou que blocos de c6digo
condicionais jamais sejam executados. Quanto mais antiga a base de
codigo, mais disso vocé verd. O C disponibiliza prestativamente o pré-
processador como um Otimo  sistema para escrever cddigos
macarronicos ndo executaveis.

e Cbdigo de Ul gerado por assistentes (wizards) inserem hooks que,
com frequéncia, jamais sdo usados. Se um desenvolvedor
acidentalmente der um clique duplo em um controle, o assistente
adicionarad o cédigo de backend, porém o programador nao chegara
nem perto da implementagio. D4 mais trabalho remover esses tipos de
blocos de codigo gerados automaticamente do que simplesmente
ignora-los e fingir que eles nio existem.

* Muitas fungdes retornam valores que nao sio usados nunca. Todos
nds sabemos que é moralmente condenavel ignorar o cédigo de erro
de uma funcio e jamais fariamos isso, certo? Porém muitas fungdes
sdo escritas para fazer algo e retornam um resultado que alguém
poderd achar tutil. Ou nio. Ndo é um codigo de erro; é somente uma
pequena informacio. Por que dispender esfor¢o extra para calcular o
valor de retorno e escrever testes para ele se ninguém jamais ird usa-lo?

e Muito codigo de “debug” é um cdédigo necrosado. Muitos codigos de
suporte nao serdo necessarios depois que a implementagio inicial for
concluida. E uma estrutura desagradavel, que esconde a beleza da
arquitetura subjacente. Nao é incomum ver inimeros printouts para
diagnostico e verificacdes de invariantes inativos, testes de pontos de
hook e outros cédigos semelhantes que jamais serdo usados

novamente. Eles congestionam o c6digo e tornam a manutenc¢io mais

dificil.

E dai?

I[sso realmente importa? Certamente, devemos aceitar que um codigo
morto seja inevitdvel e ndo devemos nos preocupar muito se o projeto



continuar funcionando. Qual é o custo de um co6digo desnecessario?

* Nio podemos negar que um codigo desnecessario, assim como
qualquer outro cédigo, exige manutenc¢io ao longo do tempo. Custa
tempo e dinheiro.

* Um cddigo extra também dificulta conhecer o projeto e exige mais
compreensdo e navegacao adicional.

* Classes com um milhdo de métodos que podem ou nao ser usados sdo
impenetraveis e somente incentivam um uso desleixado, em vez
incentivar uma programacio cuidadosa.

* Mesmo que vocé adquira o computador mais rapido que o dinheiro
possa comprar e tenha o melhor conjunto de ferramentas de
compilacio, um codigo morto ird deixar seus builds mais lentos,
fazendo com que vocé seja menos produtivo.

 E mais dificil refatorar, simplificar ou otimizar o seu programa
quando ele estiver infestado de cddigos zumbis.

Um cédigo morto ndo o matard, mas tornara sua vida mais dificil do que
O Necessario.

PONTO-CHAVE Remova cédigos mortos sempre que for possivel. Eles atrapalham e
tornam o seu desenvolvimento lento.

Despertando os mortos

Como vocé pode encontrar codigos mortos?

A melhor abordagem ¢é prestar atengdo quando vocé estiver trabalhando
com o codigo. Seja responsavel pelas suas acdOes e ndo se esqueca de
sempre fazer uma limpeza quando terminar o seu trabalho. Revisdes
regulares de codigo ajudam a identificar cédigos mortos.

Se vocé tiver uma atitude séria em relagio a eliminar se¢des de c6digo nido
utilizadas, ha algumas ferramentas 6timas que percorrem o cddigo e que
mostrardo exatamente os locais em que os problemas se encontram. Bons
IDEs, especialmente quando usados com linguagens de tipos estaticos,
podem identificar codigos ndo usados automaticamente. Para APIs



publicas, muitos IDEs tém um recurso de “encontrar referéncias” que
pode mostrar se uma fungio é chamada alguma vez.

Para identificar funcionalidades mortas, vocé pode instrumentalizar o seu
produto e reunir métricas sobre o que os clientes realmente utilizam. Isso
¢ utl para tomar todo tipo de decisio de negocios em vez de
simplesmente identificar um cédigo nao utilizado.

Extracao cirdrgica
Nio hd nenhum problema em remover um cédigo morto. Faga uma
amputacdo. Nao significa que vocé estard jogando algo fora. Sempre que

vocé perceber que uma funcionalidade antiga serd novamente necessaria,
ela podera ser facilmente acessada em seu sistema de controle de versdes.

PONTO-CHAVE E seguro remover cédigos dos quais vocé possa precisar no futuro. E
sempre possivel recupera-los do sistema de controle de versdes.

Entretanto hd um contra-argumento para essa visio simples (e
verdadeira): como os novos recrutas saberdo que o cédigo removido estd
disponivel no sistema de controle de versoes se eles nao souberem que o
codigo existia, antes de tudo? O que os impedira de escrever sua propria
versdo (com bugs ou incompleta)? Essa é uma preocupacio valida. Porém,
de modo semelhante, o que os impediria de reescrever sua prépria versao
se eles simplesmente ndo perceberem que o fragmento de codigo ja estd
em outro lugar?

Como nos capitulos anteriores, lembre-se de remover codigos mortos em
um Unico passo; nao misture isso com um check-in no sistema de
controle de versdes que também adicione outras funcionalidades. Sempre
separe seu trabalho de “limpeza” de outras tarefas de desenvolvimento.
Isso torna o histérico de versdes mais claro e também faz com que
ressuscitar um codigo removido seja muito facil.

PONTO-CHAVE A limpeza do codigo sempre deve ser feita em commits separados das
modificagdes funcionais.




Conclusao

Codigos mortos surgem até mesmo nas melhores bases de codigo. Quanto
maior o projeto, mais codigo morto vocé terd. Ndo é um sinal de falha.
Porém nio fazer algo a respeito quando um c6digo morto for encontrado
¢ sinal de falha. Quando vocé descobrir que ha cédigos que nio estido
sendo usados ou descobrir um caminho no cédigo que nio podera ser
executado, remova esse codigo desnecessario.

Ao escrever uma nova porgio de codigo, ndo modifique a especificagio.
Nio acrescente funcionalidades “pequenas” que vocé ache que sejam
interessantes, mas que ninguém tenha pedido. Serd bem facil acrescenta-
las no futuro caso sejam necessarias. Mesmo que acrescenta-las pareca ser
uma boa ideia. Nio faca isso.

Perguntas

1. Como vocé pode identificar um “codigo morto”, que nio estd sendo
executado em seu programa?

2. Se vocé remover temporariamente um codigo que nio seja necessario
no momento (mas que podera sé-lo no futuro), vocé devera deixa-lo
comentado (para que ele continue visivel) no codigo-fonte ou devera
simplesmente apaga-lo por completo (pois ele ficard armazenado no
historico de revisdes)? Por qué?

3. A remocgio de funcionalidades legadas (ndo usadas) é sempre o certo a
fazer? H4 algum risco inerente a remoc¢do de secdes de cédigo? Como
vocé pode determinar o momento certo para remover funcionalidades
nio utilizadas?

4. Qual é o percentual da base de codigo de seu projeto atual que vocé
acha que é desnecessario? Sua equipe tem uma cultura de acrescentar
itens de que seus membros gostem ou que eles achem que sera tutil?

Veja também

e Escreva menos codigo! (Capitulo 3) — Discute a remocio de
duplicagdes no nivel micro, ou seja, a remogdo de linhas de codigo
desnecessdrias.



* Chafurdando na lama (Capitulo 7) — Como percorrer um caminho em
um c6digo problematico para que vocé possa identificar o que deve ser
removido.

e Lidando com a complexidade (Capitulo 12) — A redugio de cddigo
morto diminui a complexidade de seu software.

* Controle eficiente de versoes (Capitulo 20) — Remover um c6digo morto
nao significa que esse codigo estard perdido para sempre. Vocé pode
recuperd-lo do sistema de controle de versdes caso um erro seja
cometido.

TENTE ISTO... Procure c6digos mortos e desnecessdrios nos arquivos em que vocé
estiver trabalhando. Remova-os!
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1 Pode ser que vocé ja as tenha — dé uma olhada nas opgdes de avisos (warnings) disponibilizadas
pelo seu compilador.



CAPITULO 3
0 fantasma de um codigo do passado

Viverei no Passado, no Presente e no Futuro.
Os Espiritos dos Trés florescerdo em mim.

Nao deixarei de lado as licées que eles me ensinaram!

— Charles Dickens
Um conto de Natal

A nostalgia ndo é o que costumava ser. E nem o seu c6digo antigo. Quem
sabe quais espiritos funcionais e demonios tipograficos espreitam em seu
antigo trabalho? Vocé achou que ele era perfeito quando o criou — porém
lance um olhar critico sobre o seu antigo codigo e vocé inevitavelmente
trara a luz todo tipo de truque com o cédigo.

Os programadores, como uma espécie, se esforcam para progredir.
Amamos aprender técnicas novas e empolgantes, encarar novos desafios e
solucionar problemas mais interessantes. E natural. Considerando a alta
rotatividade no mercado de trabalho e a duracio média dos contratos na
area de programacio, nio é de surpreender que poucos desenvolvedores
de software permanecam com a mesma base de codigo por um longo
periodo de tempo.

Mas o que isso provoca no c6digo que geramos? Que tipo de atitude isso
promove em nosso trabalho? Eu defendo que programadores excepcionais
sdo definidos mais pela sua atitude em relagdo ao cdédigo que escrevem e
pela maneira como o escrevem do que pelo codigo propriamente dito.

O programador médio tende a ndo manter seu préprio codigo por muito
tempo. Em vez de chafurdar na prépria lama, vamos em busca de novas
pastagens e rolamos na lama de outra pessoa. Bonito. Temos até mesmo a
tendéncia de deixar nossos “projetos de estimacdo” de lado a medida que
nossos interesses evoluem.



E claro que ¢ divertido reclamar do cédigo pobre de outras pessoas,
porém facilmente nos esquecemos de como o nosso préprio trabalho era
ruim. E vocé jamais escreveria um cédigo ruim intencionalmente, certo?

Rever o seu cédigo antigo pode ser uma experiéncia esclarecedora. E como
visitar um parente distante que estd envelhecendo e que vocé ndo vé com
muita frequéncia. Logo vocé descobrird que nio o conhece tio bem
quanto imaginava. Vocé havia se esquecido de fatos sobre ele, de suas
manias engragadas e de seus modos irritantes. E ficard surpreso em ver
como essa pessoa mudou desde a ultima vez em que vocé a viu (talvez
para pior).

PONTO-CHAVE Rever o seu codigo antigo mostrard as melhorias (ou ndo) em suas

habilidades de codificacio.

Ao rever um cddigo antigo que vocé tenha criado, vocé poderd sentir um
estremecimento por diversos motivos.

Apresentacao

Muitas linguagens permitem efetuar uma interpretac¢ao artistica no layout
de indentac¢do do codigo. Apesar de algumas linguagens terem um padrio
consagrado pelo uso para o estilo de apresentagio, continua havendo uma
gama enorme de questdes relacionadas ao layout que vocé se vera
explorando ao longo do tempo. Qual deles permanecera depende das
convengdes de seu projeto atual ou de sua experiéncia apos anos de
experimentos.

Tribos diferentes de programadores C++, por exemplo, seguem esquemas
diferentes de apresentacdo. Alguns desenvolvedores adotam o esquema da
biblioteca-padrio:

struct standard_style_cpp
{

int variable_name;
bool method_name();

s
Alguns tém uma experiéncia mais ao estilo Java:

struct JavaStyleCpp



int variableName;
bool methodName();

};
E outros seguem um modelo C#:

struct CSharpStyleCpp
{

int variableName;
bool MethodName();
};
E uma diferenga simples, porém que afeta profundamente o seu codigo de
diversas maneiras.

Outro exemplo em C++ relaciona-se ao layout de listas de membros que
efetuem inicializagdes. Uma de minhas equipes passou deste esquema
tradicional:

Foo::Foo(int param)

: member_one(1),

member_two(param),
member_three(42)

{

}
para um estilo que insere virgulas como separadores no inicio da linha
seguinte, desta maneira:

Foo::Foo(int param)

: member_one(1)

, member_two(param)

, member_three(42)
{

}
Identificamos uma série de vantagens com o ultimo estilo (é mais facil
“eliminar” partes centrais com o uso de macros de pré-processador ou de
comentarios, por exemplo). Esse esquema de virgulas como prefixo pode
ser empregado em diversas situacdoes de layout (por exemplo, em vérios
tipos de lista: membros, enumeracdes, classes base e outros),
proporcionando um formato consistente e interessante. Também ha
desvantagens, e um dos principais problemas citados é que ele ndo é tdo
“comum” quanto o estilo anterior de layout. Os layouts automaticos



default dos IDEs também tendem a brigar com esse estilo.

Sei que ao longo dos anos meu préprio estilo de apresentacio mudou
bastante conforme a empresa em que eu estivesse trabalhando na época.

Desde que um estilo seja empregado de forma consistente em sua base de
codigo, essa é uma preocupagio realmente trivial e ndo ha nada com que
vocé deva se sentir envergonhado. Estilos individuais de codifica¢io
raramente fazem muita diferenca depois que vocé se acostuma com eles,
porém estilos inconsistentes de codificagio em um projeto podem deixar
mais lento o trabalho de qualquer pessoa.

0 estado da arte

A maioria das linguagens rapidamente desenvolveu suas préprias
bibliotecas. Com o passar dos anos, as bibliotecas Java cresceram,
passando de algumas centenas de classes uteis para uma verdadeira
miriade de classes, com variantes diferentes da biblioteca, de acordo com
o alvo em que o Java fosse implantado. Nas versdes do C#, sua biblioteca-
padrio também floresceu. A medida que as linguagens evoluem, suas
bibliotecas agregam mais recursos.

E a medida que essas bibliotecas evoluem, algumas das partes mais
antigas se tornam obsoletas.

Uma evolug¢ao como essa (que é especialmente rapida no inicio da vida de
uma linguagem) infelizmente pode deixar o seu cddigo anacrodnico.
Qualquer pessoa que estiver lendo o seu codigo pela primeira vez podera
presumir que vocé ndo entendia a nova linguagem nem os recursos da
biblioteca, mas esses recursos simplesmente ndo existiam quando o
codigo havia sido escrito.

Por exemplo, quando o C# adicionou os genéricos, o codigo que vocé
escreveria desta maneira:

ArrayList list = new ArrayList(); // sem tipo
1list.Add("Foo");
list.Add(3); // opa!

com seu potencial inerente para bugs, se transformou em:



List<string> list = new List<string>();

1ist.Add("Foo");

1list.Add(3); // erro de compilacdo - bom
Hia um exemplo bem semelhante em Java, com nomes de classe
surpreendentemente semelhantes!

O estado da arte se transforma de modo muito mais rapido que o seu
codigo. Especialmente se for um codigo antigo, sem manutengao.

Mesmo a biblioteca C++ (relativamente conservadora) evoluiu
consideravelmente a cada nova versdo. Os recursos da linguagem C++11 e
a biblioteca de suporte fez com que muito codigo C++ antigo parecesse
fora de moda. A introduc¢io de um modelo de threading suportado pela
linguagem fez com que as bibliotecas de thread de terceiros (normalmente
implementadas com APIs bastante questiondveis) se tornassem
redundantes. A introduc¢io de lambdas eliminou a necessidade de varios
codigos “trampolim” extensos e manualmente implementados. O for
baseado em intervalos ajuda a eliminar varias arvores sintaticas para que
vocé possa ver o design do codigo com mais clareza. Depois que vocé
comega a usar esses recursos, retornar ao coédigo mais antigo sem eles dara
a impressao de termos dado um passo para trés.

Idioms

Cada linguagem, com seu conjunto unico de construgdes e os recursos de
biblioteca, tem um método de uso em particular que é considerado a
“melhor pratica”. Sdo os idioms adotados pelos usudrios experientes, ou
seja, os modos de uso que foram aperfeicoados e que conquistaram a
preferéncia ao longo do tempo.

Esses idioms sdo importantes. S0 o que os programadores experientes
esperam ler; sdo formas familiares que permitem focar no design geral do
codigo em vez de se atolar em preocupagdes de codigo de nivel macro.
Normalmente, os idioms formalizam padrdes que evitam erros comuns
ou bugs.

Talvez o mais embaragoso seja rever cddigos antigos e ver o quanto eles
nio eram idiomaticos. Se agora vocé conhece melhor os idioms aceitos na



linguagem com a qual vocé estd trabalhando, seu velho codigo nio
idiomatico podera parecer muito, muito errado.

Ha alguns anos, trabalhei com uma equipe de programadores C que
estava passando (bem, fazendo lentamente algumas misturas) para o
admirdvel mundo novo (na época) do C++. Uma de suas primeiras
adigdes a nova base de codigo foi uma macro auxiliar max:

#define max(a,b) ((a)>(b)) ? (a) : (b))

// vocé sabe dizer por que temos todas esses parénteses?

void example()

{
int a
int c

3, b = 10;
max(a, b);

}

Em algum momento, alguém revisitou esse co6digo inicial e, conhecendo
melhor o C++, percebeu como era ruim. O cédigo foi reescrito em C++
mais idiomatico, como mostrado a seguir, o que corrigiu alguns bugs
muito sutis a espreita:

template <typename T>
inline T max(const T &a, const T &b)

{
// Veja mamde! N3o ha necessidade de parénteses!
return a > b ? a : b;

}

void better_example()

{
int a = 3, b = 10;

// isto ndo funcionaria com a macro
// porque ++a seria avaliado duas vezes
int ¢ = max(++a, b);
}
A versdo original também apresentava outro problema: a reinveng¢io da
roda. A melhor solucdo é simplesmente usar a fungio std::max pronta, que
sempre existiu. Depois que a vemos, ela se torna ébvia:

// ndo declare nenhuma funcdo max

void even_better_example()

{
int a = 3, b = 10;



int ¢ = std::max(a,b);
}
E o tipo de situagido que o deixaria arrepiado agora, se vocé retornasse a
esse codigo. Mas vocé ndo tinha a minima ideia do idiom correto naquela
época.

Esse é um exemplo simples, porém, a medida que as linguagens obtém
novos recursos (por exemplo, lambdas), o tipo de codigo idiomatico que
vocé escreveria hoje poderia ser bem diferente das geracdes de codigo
anteriores.

Decisoes de design

Eu realmente escrevi aquilo em Perl? O que eu tinha na cabecga?! Eu
realmente usei um algoritmo de ordenacio tdo simplista? Eu realmente
escrevi todo aquele codigo manualmente, em vez de usar uma fungio
pronta da biblioteca? Eu realmente criei um acoplamento entre aquelas
classes de modo tdo desnecessario? Eu realmente nao poderia ter criado
uma API mais limpa? Eu realmente deixei o gerenciamento de recursos a
cargo do cddigo do cliente? Posso ver muitos bugs e falhas em potencial
espreitando por ai!

A medida que aprender mais, vocé percebera que ha maneiras melhores
de formular o seu design no cédigo. E a voz da experiéncia quem esta
dizendo. Vocé comete alguns erros, 1€ alguns codigos diferentes, trabalha
com programadores talentosos e logo percebe que melhorou suas

habilidades de design.

Bugs

Talvez esse seja o motivo pelo qual vocé seja arrastado para uma base de
cédigo antiga. As vezes, voltar com um olhar renovado revela problemas
6bvios que vocé nao havia percebido na época. Depois de ter sido
mordido por determinados tipos de bug (geralmente aqueles dos quais
vocé é afastado ao usar idioms comuns), vocé comegard naturalmente a
ver bugs em potencial em cédigos antigos. E o sexto sentido do



programador.

Conclusao

Nenhum remorso compensa a oportunidade de uma vida desperdicada.

— Charles Dickens
Um conto de Natal

Revisitar seu c6digo antigo é como fazer uma revisao de codigo para si
mesmo. E um exercicio valioso; talvez vocé deva fazer um passeio rapido
por partes de seus antigos trabalhos. Vocé gosta da maneira como
costumava programar? Quanto vocé aprendeu desde entdo?

Esse tipo de percepcdo realmente importa? Se o seu codigo antigo nio for
perfeito, mas funcionar, vocé deve fazer algo a respeito? Vocé deve voltar 14
e “ajustar” o codigo? Provavelmente ndo — se ndo estiver com problemas,
ndo corrija. O cdédigo ndo apodrece, a menos que o mundo em volta dele
mude. Seus bits e bytes nio se degradam, portanto o significado
provavelmente permanecerd constante. Ocasionalmente, uma atualiza¢do
no compilador ou na linguagem ou em uma biblioteca de terceiros podera
“quebrar” o seu codigo antigo, ou, quem sabe, uma mudanga de cédigo
em outro lugar possa invalidar uma pressuposi¢io feita por vocé.
Contudo, normalmente, o codigo resistird bravamente, mesmo que nao
seja perfeito.

E importante apreciar como os tempos mudaram, como o mundo da
programagao evoluiu e como suas habilidades pessoais melhoraram com
o passar do tempo. Deparar-se com um codigo antigo que nao pareca
“certo” é bom: mostra que vocé aprendeu e se aperfeicoou. Talvez vocé
nio tenha a oportunidade de revisa-lo agora, porém saber de onde vocé
veio ajuda a determinar para onde vocé estd indo em sua carreira de
codificagio.

Assim como o Espirito do Natal Passado, ha ligdes interessantes a serem
aprendidas sobre precaucdo com o seu cddigo antigo se vocé passar um
tempo observando-o.

Perguntas



1. Como o seu codigo antigo se enquadra no mundo moderno? Se ele
ndo parecer tdo ruim, isso significa que vocé nao aprendeu nada de
novo recentemente?

2. H4 quanto tempo vocé estd trabalhando com sua linguagem
principal? Quantas versdes do padrdo da linguagem ou de bibliotecas
prontas foram introduzidas nesse periodo? Que recursos da linguagem
foram introduzidos e que moldaram o estilo do cdédigo que vocé
escreve?

3. Considere alguns dos idioms comuns que vocé emprega naturalmente
hoje em dia. Como eles ajudam a evitar erros?

Veja também

* Mantendo as aparéncias (Capitulo 2) — Contém mais discussdes sobre
layout de cédigo.

* Nada estd gravado a ferro e fogo (Capitulo 18) — O codigo nunca
permanece imutavel, nem o seu entendimento dele.

e Um conto de dois sistemas (Capitulo 13) — Contém um exemplo em
que um codigo antigo é revisitado; mostra como aprender com o0s
erros e apreciar 0s sucessos.

TENTE ISTO... Faga um tour rapido por alguns de seus trabalhos antigos. Vocé gosta
da maneira como costumava programar? Quanto vocé aprendeu desde
entao?
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CAPiTULO 6
Percorrendo um caminho

... a Investigacao de Coisas dificeis pelo Método da Analise

deve sempre preceder o Método da Composi¢ao.

— Sir Isaac Newton

Um novo recruta juntou-se a minha equipe de desenvolvimento. Nosso
projeto, embora nio fosse vasto, era relativamente grande e continha
varias areas diferentes. Havia muito para aprender antes que ele pudesse
se tornar eficiente. Como ele poderia tracar um caminho pelo cédigo?
Como iniciante, de que modo ele poderia se tornar produtivo
rapidamente?

E uma situagio comum; uma com a qual nos deparamos de tempos em
tempos. Se vocé nio passou por isso, deverd ver mais cdédigos e mudar
para projetos novos com mais frequéncia. (E importante nio ficar
estagnado, trabalhando somente com uma base de c6digo e uma equipe o
tempo todo.)

Abordar qualquer base vasta de codigo ja existente ¢ dificil. Vocé deve
rapidamente:

* descobrir por onde deve comecar a olhar o c6digo;

e descobrir o que cada segdo do cédigo faz, e como o faz;

e avaliar a qualidade do codigo;

* descobrir como navegar pelo sistema;

* entender os idioms do cédigo para que suas alteragdes se encaixem
naturalmente;

* descobrir a provavel localiza¢do de qualquer funcionalidade (e os bugs
consequentes causados por ela);

e entender o relacionamento do codigo com suas partes satélites



importantes (por exemplo, seus testes e a documentagao).

Vocé deve aprender isso rapidamente, pois ndo vai querer que suas
primeiras alteragdes sejam embaragosas demais nem duplicar um
trabalho existente de forma acidental ou fazer com que outras partes
deixem de funcionar.

Uma pequena ajuda de meus amigos

Meu novo colega tinha uma vantagem maravilhosa nesse processo de
aprendizado. Ele se juntou a um grupo em que as pessoas ja conheciam o
codigo, que podiam responder a inumerdveis perguntas pequenas sobre
ele e apontar o local em que as funcionalidades existentes poderiam ser
encontradas. Esse tipo de ajuda simplesmente tem um valor inestimavel.

Se vocé puder trabalhar junto com alguém que ja tenha experiéncia com o
codigo, explore isso. Ndo tenha medo de fazer perguntas. Se puder,
aproveite as oportunidades para programar junto com alguém e/ou ter
suas alteracoes revisadas.

PONTO-CHAVE Seu melhor caminho pelo codigo é ser conduzido por alguém que ja
conheca o terreno. Nio tenha medo de pedir ajudal!

Se ndo puder importunar as pessoas ao redor, ndo tenha medo; pode
haver pessoas prestativas um pouco além. Procure féruns online ou listas
de emails que tenham informagdes duteis e pessoas prestativas.
Geralmente, ha uma comunidade saudavel que cresce em torno de
projetos populares de c6digo aberto.

O truque ao pedir ajuda é sempre ser educado e grato. Faga perguntas
sensatas e apropriadas. “Vocé pode fazer a minha li¢do de casa?” jamais
terd uma boa resposta. Esteja sempre preparado para ajudar os outros
com informagdes em troca.

Use o bom senso: ndo se esquega de procurar uma resposta para a sua
pergunta no Google antes. E simplesmente uma questio de boa educagio
nio fazer perguntas tolas que poderiam ser facilmente pesquisadas por
conta prépria. As pessoas nio gostardo de vocé se vocé ficar fazendo
perguntas bdsicas o tempo todo e desperdigar o tempo precioso delas.



Como o menino que gritava que o lobo estava 14 e que ndo conseguiu
ajuda quando realmente precisou, uma série de perguntas idiotas fara
com que seja menos provavel receber ajuda em casos mais complexos
quando for necessario.

Procure pistas

Se vocé estiver se atolando nas profundezas sombrias de um sistema de
software sem ter uma orientagdo pessoal, procure pistas que o guiario
pelo codigo.

A seguir temos alguns bons indicadores:

Facilidade de obter o cédigo-fonte
Qual é o nivel de dificuldade de obter o cédigo-fonte?

7z

E somente um checkout unico e simples do sistema de controle de
versdes, cujos arquivos poderdo ser colocados em qualquer diretério
em seu computador de desenvolvimento? Ou vocé deverd fazer
checkout de vérias partes separadas e instala-las em locais especificos
de seu computador?

Paths de arquivo fixos no cédigo sdo perversos. Eles impedem que
vocé crie facilmente versdes diferentes do codigo.

PONTO-CHAVE Projetos saudaveis exigem um unico checkout para a obtengio de
toda a base de codigo, e o codigo podera ser colocado em qualquer diretorio
em seu computador de build. Nio dependa de vérios passos de checkout
ou de codigo com localizacoes fixas.

Além da disponibilidade do cédigo-fonte, considere também a
disponibilidade das informacées sobre a satide do cédigo. H4 um
servidor de build para CI (Continuous Integration, ou Integragio
continua) que garanta continuamente que todas as partes do cddigo
sejam geradas com sucesso? Ha resultados publicados para qualquer
teste automatizado?

Facilidade de criar um build do codigo

[sso pode ser muito informativo. Se for dificil gerar um build do
codigo, geralmente sera dificil trabalhar com ele.



O build depende de ferramentas incomuns que deverdo ser
instaladas? (Até que ponto essas ferramentas estio atualizadas?)

Qual é o nivel de dificuldade de gerar um build do c6digo do zero? Ha
uma documentacdo simples e adequada no préprio codigo? O build
do cédigo é feito diretamente do sistema de controle de versdes ou
vocé deve realizar manualmente véarios ajustes pequenos na
configuracio antes do build?

Um unico passo simples cria o build de todo o sistema ou isso exige
varios passos individuais de build? O processo de build exige
interven¢ao manual?! Vocé pode trabalhar com uma pequena parte do
codigo e fazer o build somente dessa se¢do ou deve refazer o build de
todo o projeto repetidamente para trabalhar com um componente
pequeno?

PONTO-CHAVE Um build saudavel é executado em um s6 passo, sem interven¢iao
manual durante o processo.

Como um build de disponibilizagio de versio é feito? E o mesmo
processo dos builds de desenvolvimento ou vocé deve seguir um
conjunto bem diferente de passos?

Quando o build é executado, ele é discreto? Ou ha muitos e muitos
avisos que podem encobrir problemas mais insidiosos?

Testes

Procure os testes: testes de unidade, de integracdo, fim a fim (end-to-
end) e outros semelhantes. Ha algum? Que parte da base do codigo
estd em teste? Os testes sdo executados automaticamente ou exigem
um passo adicional do build? Com que frequéncia os testes sdo
executados? Que nivel de cobertura eles proporcionam? Eles parecem
ser apropriados e bem definidos ou ha somente alguns stubs simples
para parecer que ha uma boa cobertura de testes no c6digo?

Ha uma relagdo quase universal aqui: um cédigo com uma boa suite
de testes normalmente também é um cbdigo bem fatorado, bem
planejado e tem um bom design. Esses testes atuam como um étimo
caminho pelo c6digo em teste, ajudando vocé a entender a interface do
codigo e os padroes de uso. Também é um bom lugar para comegar a



trabalhar na corre¢io de um bug (vocé pode comecar adicionando um
teste de unidade simples em falha — entdo corrija esse teste sem deixar
que os outros parem de funcionar).

Estrutura de arquivos

Observe a estrutura de diretérios. Ela corresponde ao formato do
codigo? Revela claramente as 4reas, os subsistemas ou as camadas do
c6digo? E organizada? As bibliotecas de terceiros estio separadas de
forma organizada do codigo do projeto ou tudo é um emaranhado
confuso?

Documentacdo

Procure a documentacio do projeto. H4 alguma? Ela estd bem
redigida? Estd atualizada? Talvez a documentac¢do esteja escrita no
proprio cédigo com NDoc, Javadoc, Doxygen ou um sistema parecido.
O quio abrangente e atualizada parece estar essa documentagio?

Analises estdticas

Execute ferramentas no c6digo para determinar a satde e identificar as
associagOes. Ha algumas ferramentas boas disponiveis para navegacio
em codigos-fonte, e o Doxygen também pode gerar diagramas de
classe e de fluxos de controle muito telis.
Requisitos

Ha algum documento original de requisitos do projeto ou de
especificacdes funcionais? (De acordo com minha experiéncia, esses
documentos normalmente tendem a ostentar pouca relacio com o
produto final, mas, apesar disso, sio documentos historicos

interessantes.) H4 uma wiki do projeto em que os conceitos comuns
estdo reunidos?

Dependéncias do projeto
O codigo utiliza frameworks especificos e bibliotecas de terceiros? Que
nivel de informagdes vocé deve ter sobre eles? Vocé nio pode conhecer
todos os seus aspectos desde o inicio, em especial porque algumas
bibliotecas sdo enormes (Boost, estou olhando para vocé). No entanto
vale a pena ter uma nogao dos recursos oferecidos e onde procura-los.



O codigo faz bom uso da biblioteca-padrdo da linguagem? Ou muitas
rodas foram reinventadas? Desconfie de cddigos com seu préprio
conjunto de classes personalizadas para cole¢des ou primitivas de
thread domésticas. Um cédigo disponibilizado pelo nucleo do sistema
provavelmente serd mais robusto, mais bem testado e livre de bugs.

Qualidade do codigo

Navegue pelo cddigo para ter uma ideia de sua qualidade. Observe a
quantidade e a qualidade dos comentarios no coédigo. Ha muitos
codigos mortos — cddigos redundantes comentados, deixados para
apodrecer? O estilo de codificacdo é consistente por toda parte?

E dificil formar uma opinido conclusiva a partir de uma investigagio
breve como essa, porém vocé poderd ter rapidamente uma ideia
razoavel de como estd uma base de cddigo a partir de uma leitura
bésica.

Arquitetura

A essa altura, vocé deverd ser capaz de ter uma nogio razoavel do
formato e da modularizagio de seu sistema. Vocé consegue identificar
as principais camadas? As camadas estdo claramente separadas ou elas
estio entrelacadas? Ha uma camada de banco de dados? O quao
razoavel ela parece ser? Vocé consegue ver o esquema? Ele ¢é
organizado? Como a aplicagdo se comunica com o mundo externo?
Qual é a tecnologia de GUI? E de 1/O de arquivos? E de rede?

O ideal é que a arquitetura de um sistema seja um conceito de mais
alto nivel que vocé conheca antes de fazer exploracbes mais
detalhadas. Entretanto isso ndo é o que ocorre normalmente, e vocé
descobrird a verdadeira arquitetura a medida que se aprofundar no
codigo.

PONTO-CHAVE Com frequéncia, a verdadeira arquitetura de um sistema difere do
design ideal. Sempre confie no codigo, e ndo na documentagio.

Promova uma arqueologia do software em qualquer codigo que parega
questionavel. Explore os logs do sistema de controle de versdes e execute
“svn blame” (ou algum comando equivalente) para ver a origem e a



evolucdo de algumas das confusdes. Procure ter uma ideia da quantidade
de pessoas que trabalharam no cédigo no passado. Quantas delas
continuam na equipe?

Aprenda fazendo

Uma mulher precisa de um homem tanto quanto um peixe precisa de uma bicicleta.

— Irina Dunn

Vocé pode ler quantos livros quiser sobre a teoria de andar de bicicleta.
Pode estudar as bicicletas, desmonti-las, monti-las novamente e
investigar a fisica e a engenharia por trds delas. Mas seria 0 mesmo que
aprender a andar com um peixe. Até subir em uma bicicleta, colocar os
pés nos pedais e tentar andar de verdade, vocé nio avangard. Vocé
aprenderd mais caindo algumas vezes do que lendo durante dias sobre
como se equilibrar.

O mesmo ocorre com c6digos.

Ler um cbédigo ird leva-lo somente até certo ponto. Vocé sé conhecera
realmente uma base de codigo se subir e tentar andar com ela, cometendo
erros e caindo. Nio deixe que a falta de atividade impeca vocé de
prosseguir. Nao erga uma barreira intelectual que o impeca de trabalhar
com o cddigo.

Ja vi muitos bons programadores inicialmente paralisados devido a falta
de confianca em seu proprio entendimento.

Deixe isso de lado. Mergulhe de cabeca. Seja ousado. Modifique o cédigo.

PONTO-CHAVE A melhor maneira de conhecer um codigo é modificando-o. Aprenda
entdo com Os Seus erros.

O que vocé deve modificar?

A medida que estiver conhecendo o cédigo, procure locais em que vocé
poderd imediatamente gerar um beneficio, mas que as chances de que
algo deixe de funcionar sejam minimas (ou de escrever um codigo
embaragoso).

Procure qualquer parte que o fara percorrer o sistema.



Frutos ao alcance das maos

Tente tarefas simples e pequenas como identificar um bug menor que
tenha uma correlacio direta com um evento para iniciar a sua procura
(por exemplo, uma atividade na GUI). Comece com um relatério de falha
pequeno, repetivel e de baixo risco em vez de escolher um pesadelo
substancial e intermitente.

Inspecione o cddigo

Passe a base de codigo por alguns validadores (por exemplo, Lint, Fortify,
Cppcheck, FxCop, ReSharper ou algo semelhante). Verifique se os avisos
do compilador foram desabilitados; habilite-os novamente e corrija as
mensagens. Isso fard vocé conhecer a estrutura do c6digo e dard uma pista
sobre a sua qualidade.

Corrigir esse tipo de aviso geralmente ndo ¢ complicado e vale muito a
pena: ¢ um 6timo ponto de partida. Com frequéncia, isso fard vocé
percorrer boa parte do codigo rapidamente. Esse tipo de mudanca nio
funcional no c6digo mostra como tudo se encaixa e a localiza¢do de cada
parte. Vocé terd uma boa nocdo do zelo dos desenvolvedores, e as partes
do c6digo que demandem mais preocupagio e que exijam cuidados extras
serdo enfatizadas.

Estude e depois aja

Estude uma pequena por¢io do codigo. Faga criticas. Determine se ha
pontos fracos. Refatore-a. Sem piedade. Dé nomes adequados as variaveis.
Transforme secdes vastas de c¢oédigo em fungdes menores e
adequadamente nomeadas.

Alguns desses exercicios lhe dardo uma boa no¢io da maleabilidade do
codigo e da facilidade de efetuar corre¢des e modificagdes. (Ja vi bases de
codigo que realmente se rebelaram contra refatoracoes).

Tome cuidado: escrever codigo é mais facil que lé-lo. Muitos
programadores, em vez de se esforcarem para ler e entender um codigo
existente, preferem dizer que ele “esta feio” e reescrevé-lo. Isso certamente
os ajuda a ter um entendimento mais profundo do codigo, porém a custa



de muita mudanca de cédigo desnecessaria, tempo perdido e, muito
provavelmente, novos bugs.

Teste antes

Dé uma olhada nos testes. Descubra como acrescentar um novo teste de
unidade e como adicionar um novo arquivo de teste em uma suite. Como
0s testes sdo executados?

Um o6timo truque é tentar adicionar um unico teste de uma linha em
falha. A suite de teste falha imediatamente? Esse teste de fumaca (smoke
test) prova que os testes nao estao sendo ativamente ignorados.

Os testes servem para mostrar como cada componente funciona? Eles
mostram bem os pontos de interface?

Organize a casa

Dé uma lustrada na interface de usuario. Faga melhorias simples na Ul
que nio afetem a funcionalidade principal, mas que tornem a aplicagdo
mais agradavel de ser usada.

Organize os arquivos-fontes: corrija a hierarquia de diretérios. Faga com
que ela corresponda a organizac¢io do IDE ou dos arquivos de projeto.

Documente o que Vvocé encontrar

O cédigo tem algum tipo de arquivo de documentagio README de mais
alto nivel que explique como comegar a trabalhar com ele? Se nio tiver,
crie um e inclua o que vocé aprendeu até agora nesse arquivo.

Peca a um dos programadores mais experientes para revisi-lo. Isso
mostrard até que ponto o seu conhecimento estd correto e também
ajudara outros novatos.

A medida que vocé compreender melhor o sistema, mantenha um
diagrama de camadas das principais se¢des do cddigo. Mantenha-o
atualizado enquanto estiver aprendendo. Vocé descobriu que o sistema
estd bem dividido em camadas, com interfaces claras entre elas e que nio
ha acoplamentos desnecessarios? Ou percebeu que as se¢des do codigo
estdo interconectadas sem necessidade? Procure maneiras de introduzir



interfaces para promover uma separagio sem alterar as funcionalidades
existentes.

Se ndo houver nenhuma descri¢io da arquitetura até entdo, seu diagrama
podera servir como uma documentac¢do para conduzir um novo recruta
pelo sistema.

Conclusao

Investigacoes cientificas sdo como guerras travadas na saleta ou no sofd contra
todos os contempordneos e precursores de alguém.

— Thomas Young

Quanto mais vocé se exercitar, menos dor vocé sentird e maiores Serao os
beneficios adquiridos. Com a codificacio nio é diferente. Quanto mais
vocé trabalhar em novas bases de cddigo, maior sera a sua capacidade de
entender um co6digo novo de forma eficiente.

Perguntas

1. Vocé acessa novas bases de codigo com frequéncia? Vocé acha facil
percorrer um cdédigo que nido lhe seja familiar? Quais sdo as
ferramentas comuns que vocé usa para investigar um projeto? Quais
ferramentas poderio ser acrescentadas a esse arsenal?

2. Descreva algumas estratégias para adicionar um c6digo novo em um
sistema que vocé ainda ndo compreenda totalmente. Como vocé pode
colocar um firewall em torno do c6digo existente para protegé-lo (e a
voCé)?

3. O que pode ser feito para que seja mais facil a um novo recruta
entender o c6digo? O que vocé deve fazer para melhorar o estado de
seu projeto atual?

4. O tempo provavel que vocé permanecera trabalhando no codigo no
futuro afeta o seu esfor¢o e a maneira pela qual vocé conhece um
codigo existente? E mais provavel que vocé faga uma corregio “rapida
e suja’ em um codigo no qual vocé nio precisard mais dar
manutengiao, mesmo que outras pessoas tenham de fazé-lo depois?
[sso é apropriado?



Veja também

* Chafurdando na lama (Capitulo 7) — Como avaliar a qualidade do
codigo e fazer ajustes seguros.

* Viva para amar o aprendizado (Capitulo 24) — Conhecer uma nova
base de c6digo é como conhecer qualquer assunto novo. Essas técnicas
irdo ajudar vocé.

* Nada estd gravado a ferro e fogo (Capitulo 18) — Aprenda fazendo; faga
alteracdes no codigo para entendé-lo melhor.

TENTE ISTO... Na proxima vez que vocé abordar um cdédigo novo, planeje
cuidadosamente um caminho por ele. Utilize essas técnicas para ter um
bom entendimento.

r_lo.pooo MACACOS OS FATOS DA VIDA

(Ol ALBO POR Al DE UM COPIFICADOR
O inferno ns"g‘gn.,n 3o
S0 0S Outros. Dos 23"303
| Tnus

JEAN-PALL SATRE JEAN-PALL COPIFICADOR




10.000 MACACOS

(Ou AL6O POR Al

um gom cOpI6o
£ COMO UM MAPA

QUE AJUDA A NAVEGAR PELO SISTEMA

.

WS

TONTES DOS REMEND |
PLANICIES DA~

o ” r:f"'ﬂnﬂiuu

SEMANEXO MEXPLOR 3 1y,

ACOPLAMENTO
DESNECESs AR1o

e Sl
‘(—ODIGO’- Mtﬂ;mo DOS DRAGOES [~

1 Um passo unico e automatizado de build significa que esse podera ser colocado em uma

estrutura de CI e executado automaticamente.



CAPiTULO 7
Chafurdando na lama

Assim como os cdes retornam ao seu proprio vomito, os tolos repetem suas
imprudéncias.

— Provérbios 26:11

Todos nds ja nos deparamos com ele: um cédigo areia movedica. Vocé
entra nele sem saber e logo tem aquela sensacio de que esta afundando.
O cbdigo é denso, ndo é maledvel e resiste a qualquer esfor¢co para mové-
lo. Quanto mais esfor¢os vocé investe, mais para o fundo vocé é engolido.
E a armadilha para humanos da era digital.

Como um programador eficiente aborda um cédigo que, para dizermos
de forma polida, ndo é tdo bom assim? Quais sdo as nossas estratégias para
lidar com uma porcaria?

Nao entre em panico, vista suas calgas a prova de areia e, bem, entre nela...

Fareje os sinais

Alguns cédigos sdo 6timos, como uma obra de arte sofisticada ou uma
poesia bem composta. Tém uma estrutura discernivel, cadéncias
reconheciveis, uma métrica ritmada, além de coeréncia e beleza,
caracteristicas que os tornam agradaveis de ler e que fazem ser prazeroso
trabalhar com eles.

Infelizmente, porém, esse nem sempre é 0 caso.

Alguns codigos sdo confusos e desestruturados: um zigue-zague de gotos
que encobrem qualquer semelhanga com um algoritmo. Alguns sio
dificeis de ler: ttm um layout pobre e uma nomenclatura descuidada.
Alguns cédigos siao amaldicoados com wuma estrutura rigida
desnecessaria: acoplamento terrivel e pouca coesdo. Alguns cddigos tém



fatora¢do ruim: entrelagam codigos de Ul com uma logica de baixo nivel.
Alguns codigos estdo repletos de duplicagdes: fazem com que o projeto
seja maior e mais complexo do que o necessario, além de abrigar o mesmo
bug varias vezes. Alguns cddigos cometem “abuso de OO”: usam heranga
pelos motivos mais inapropriados e associam profundamente partes do
codigo que nio teriam nenhuma necessidade de estar acoplados. Alguns
codigos sdo como uma ave perniciosa no ninho: usam C# escrito em
estilo JavaScript.

Alguns codigos tém ainda outras perversidades insidiosas: um
comportamento instavel, em que uma mudanga em um local faz com que
um moédulo aparentemente nio relacionado falhe — a condic¢do exata da
teoria do caos no cédigo. Alguns cddigos sofrem de comportamento pobre
em threading: empregam primitivas inadequadas de thread ou mostram
uma total falta de entendimento do uso seguro e concorrente dos
recursos. Esse problema pode ser bem dificil de ser identificado,
reproduzido e diagnosticado, pois se manifesta de modo intermitente.

(Sei que eu ndo deveria reclamar, mas, as vezes, juro que os
programadores deveriam ser proibidos de digitar a palavra thread sem
antes obter uma licenga para empunhar uma arma tao perigosa quanto
essa.)

PONTO-CHAVE Esteja preparado para se deparar com codigos ruins. Encha sua caixa
de ferramentas com armas afiadas para lidar com eles.

Para trabalhar de modo eficiente com cédigos desconhecidos, vocé deve
ser capaz de identificar rapidamente esses tipos de problema e saber como
responder.

Entrando na fossa

O primeiro passo consiste em fazer uma avaliacio realista da cena do
crime no cédigo. Vocé chegou as margens de um novo cédigo. Em que
vocé estd entrando?

O cédigo pode ter sido fornecido a vocé com um estigma anterior.
Ninguém quer mexer nele porque sabem que ele ¢ traicoeiro. E um codigo



que vocé descobre ser uma areia movediga ao se ver afundando nele.

E muito facil dispensar um cédigo novo porque ele ndo esta escrito no
estilo que vocé gostaria que estivesse. E realmente um trabalho ruim? E
um codigo areia movedica de verdade ou vocé simplesmente ndo estd
familiarizado com ele? Nio faca julgamentos precipitados sobre o cddigo
ou sobre os autores que o criaram até ter investido algum tempo
investigando.

Tome cuidado para nio tornar isso pessoal.

Saiba que poucas pessoas se propdem a escrever um codigo de baixa
qualidade. Alguns cédigos ruins foram simplesmente escritos por um
programador menos capacitado. Ou por um programador habil em um
dia ruim. Depois de ter aprendido uma nova técnica ou de ter conhecido
o idiom preferido de uma equipe, um codigo que parecia ser
perfeitamente adequado um més atrds serd um emaranhado confuso
agora e exigira refatoragio.

Nio espere que nenhum c6digo, nem mesmo o seu, seja perfeito.

PONTO-CHAVE Acabe com a sensagdo de repulsa ao se deparar com um cédigo
“ruim”. Em vez disso, procure maneiras praticas de melhora-lo.

A avaliacao diz que...

Ja vimos as técnicas para navegar em uma base de co6digo nova no
capitulo 6.

A medida que construir um modelo mental de uma nova por¢io do
codigo, comece a avaliar a sua qualidade usando benchmarks como:

* As APIs externas sdo claras e razoaveis?
* Os tipos usados foram bem escolhidos e tém nomes adequados?

* O layout do cédigo é organizado e consistente? (Embora isso,
certamente, ndo seja uma garantia da qualidade do codigo subjacente,
acho que um codigo inconsistente e confuso também tende a estar mal
estruturado e ¢é dificil trabalhar com ele. Programadores que buscam
um codigo de alta qualidade e maledvel também tendem a se importar



com uma apresenta¢io limpa e clara. Contudo nio baseie o seu
julgamento somente na apresentagio.)

e A estrutura dos objetos em cooperacdo é simples e pode ser vista
claramente? Ou o controle flui de forma imprevisivel pela base de
codigo?

* Vocé consegue determinar facilmente a localizacio do cédigo que gera
um determinado efeito?

Pode ser dificil realizar essa avaliacdo inicial. Talvez vocé ndo conheca a
tecnologia envolvida ou o dominio do problema. Vocé pode ndo estar
familiarizado com o estilo de codificacio.

Considere o emprego da arqueologia de software em sua avaliagio:
vasculhe os logs do sistema de controle de versdes a procura de pistas
sobre a qualidade. Determine a idade desse codigo. O quanto ele é mais
velho em relagdo a todo o projeto? Quantas pessoas trabalharam nele ao
longo do tempo? Quando ele foi modificado pela tltima vez? Ha algum
colaborador que tenha trabalhado recentemente no projeto? Vocé pode
pedir informacdes a ele a respeito do cdédigo? Quantos bugs foram
encontrados e corrigidos nessa area? Muitas correcoes de bugs nesse local
indicam que o codigo é pobre.

Trabalhando em terreno arenoso

Vocé identificou um codigo areia movediga e agora estd em estado de
alerta. Vocé precisa de uma estratégia solida para trabalhar com ele.

Qual é o plano de ataque apropriado?

* Vocé deve corrigir o c6digo ruim?

* Deve fazer o minimo de ajustes necessirios para resolver o seu
problema atual e depois se afastar desse cddigo?

* Deve remover o cddigo necrosado e substitui-lo por um trabalho novo
e melhor?

Olhe para a sua bola de cristal. Geralmente, a resposta correta serd dada
pelos seus planos futuros. Quanto tempo vocé trabalhara com essa se¢io



de c6digo? Saber que vocé ird armar acampamento e trabalhar nesse local
por um tempo influenciard o nivel de investimento a ser feito. Nio tente
uma reescrita completa se vocé nio tiver o tempo necessario para isso.

Além disso, considere a frequéncia com que esse codigo tem sido
modificado até agora. Os analistas financeiros dirdo que o desempenho
passado ndo é um indicador de resultados futuros. Mas geralmente é.
Invista o seu tempo com sabedoria. Esse cdédigo pode ser desagradavel,
porém, se ele funcionou de forma adequada durante anos sem ajustes,
provavelmente nao sera apropriado “organiza-lo” agora, em especial se for
pouco provavel que vocé va fazer muitas outras alteragdes no futuro.

PONTO-CHAVE Escolha suas batalhas. Considere cuidadosamente se vocé deve
investir tempo e esfor¢o “organizando” um cédigo ruim. Pode ser prético
deixa-lo como estd no momento.

Se vocé concluir que nao é apropriado embarcar em um retrabalho
massivo do cddigo nesse momento, isso ndo quer dizer que vocé serd
necessariamente deixado a deriva em um mar de esgoto. Vocé pode lutar
para reconquistar parte do controle sobre o codigo fazendo limpezas
progressivamente.

Limpando a sujeira

Independentemente de vocé estar fazendo altera¢des visando ao longo
prazo ou de estar efetuando apenas uma pequena corre¢io, preste atengao
no conselho de Robert Martin e siga a “regra dos escoteiros”: sempre deixe
o acampamento mais limpo do que vocé o encontrou. Pode ser que nio seja
apropriado efetuar uma melhoria completa hoje, porém isso nio quer
dizer que vocé ndo possa fazer do mundo um local um pouco menos
terrivel.

PONTO-CHAVE Siga a regra dos escoteiros. Sempre que mexer em um codigo, deixe-o
melhor do que estava.

Essa mudanca pode ser simples: cuidar de um layout inconsistente,
corrigir um nome de varidvel inadequado, simplificar uma clausula
condicional complexa ou dividir um método longo em subfuncoes



menores e mais bem nomeadas.

Se vocé revisitar uma se¢iao do codigo regularmente e, a cada vez, deixa-la
um pouco melhor do que estava, ndo ird demorar muito para ter algo que
podera ser classificado como bom.

Fazendo ajustes

O conselho Unico mais importante ao trabalhar com um codigo confuso é
este:

PONTO-CHAVE Faca alteragbes no codigo lentamente e com cuidado. Faga uma
alteracdo de cada vez.

[sso é tdo importante que eu gostaria que vocé parasse, retornasse e lesse
esse conselho novamente.

Ha varias maneiras praticas de seguir esse conselho. De modo especifico:

e Nio mude o layout do cbédigo enquanto estiver ajustando
funcionalidades. Organize o layout se for necessario. Em seguida, faga
um commit de seu codigo. Somente entdo faca as mudangas
funcionais. (No entanto é preferivel preservar o layout existente, a
menos que ele esteja t3o ruim a ponto de estar atrapalhando.)

* Faca tudo o que puder para garantir que sua “organiza¢io” preserve o
comportamento existente. Utilize ferramentas automatizadas de
confianga ou (se elas ndo estiverem disponiveis), revise e inspecione
cuidadosamente as suas alteracoes; solicite pares extras de olhos para
realizar essa tarefa. Esta é a principal diretriz para a refatoracdo: ter um
conjunto bem conhecido de técnicas para melhorar a estrutura do
codigo.

Esse objetivo pode ser alcancado de modo eficiente somente se o codigo
estiver coberto por um conjunto sélido de testes de unidade. E
provavel que um codigo confuso nio tenha nenhum teste criado,
portanto considere se vocé deve inicialmente escrever alguns testes
para capturar comportamentos importantes do cddigo.

* Ajuste as APIs que encapsulam o cédigo sem modificar diretamente a



légica interna. Corrija os nomes, os tipos de pardmetro e a ordenacio;
introduza consisténcia de modo geral. Insira, quem sabe, uma nova
interface externa — a interface que vocé gostaria que o cddigo tivesse.
Implemente-a de acordo com a API existente. No futuro, vocé podera
retrabalhar o c6digo por tras dessa interface.

Tenha coragem de mudar o cédigo. Vocé tem uma rede de protecdo: o
sistema de controle de versdes. Se vocé cometer um erro, sempre sera
possivel voltar no tempo e tentar novamente. Provavelmente, nio serd um
desperdicio de esfor¢o, pois vocé conhecerd o codigo e a sua capacidade
de adaptagio ao fazer isso.

As vezes, vale a pena eliminar o cédigo e substitui-lo de forma ousada.
Um codigo com manuteng¢do ruim, que nio tenha sido organizado nem
refatorado, pode ser muito dificil de ser corrigido por partes. Ha, porém,
um perigo inerente em substituir um codigo inteiro; a confusao ilegivel de
casos especiais pode estar presente por algum motivo. Cada remendo e
hack de c6digo contém uma parte importante da funcionalidade, revelada
por meio de uma experiéncia amarga. Ignore esses comportamentos sutis
por sua conta e risco.

Um livro excelente que lida com mudangas apropriadas em cédigos areia
movediga ¢ Trabalho eficaz com codigo legado de Micheal Feathers.! Nesse
livro, o autor descreve técnicas sélidas para a introducdo de codigos que
se encaixem em codigos existentes — locais em que vocé pode incluir
pontos de teste de forma saudavel e segura.

Historia de guerra: o curioso caso do cddigo de contéiner

Era uma vez uma classe contéiner. Ela era central em nosso projeto.
Internamente, era péssima. A APl também era horrivel. O programador
original havia trabalhado arduamente para acabar com os erros do cédigo. Os
bugs contidos estavam ocultos pelo comportamento ja confuso. Na verdade, o
comportamento confuso jd era, por si s6, um bug.

Um de nossos programadores — um desenvolvedor altamente qualificado —
tentou refatorar e corrigir esse contéiner. Ele deixou a interface externa intacta
e melhorou vérios aspectos internos: garantiu a corre¢cio dos métodos, revisou

o comportamento indevido do tempo de vida dos objetos, verificou o



desempenho e procurou dar mais elegincia ao codigo.

Um cédigo horrivel, feio, simplista e estupido foi removido e substituido pelo
oposto. Porém, em seu esfor¢o de preservar a API antiga, essa nova versdo era
muito artificial internamente, parecendo-se mais com um projeto de ciéncias
do que com um cédigo util. Era dificil trabalhar com ele. Embora o cédigo
expressasse o comportamento antigo (bizarro) de forma sucinta, ndo havia
espago para extensoes.

Tivemos dificuldade em trabalhar com essa nova versio também. Havia sido
um esforgo em vio.

Posteriormente, outro desenvolvedor simplificou a maneira como usdvamos o
contéiner: os requisitos mais estranhos foram eliminados, o que simplificou a
APL Foi um ajuste relativamente simples no projeto. No contéiner, removemos
alguns trechos de codigo. A classe se tornou mais simples, menor e mais facil
de ser verificada.

As vezes, vocé deve pensar de forma mais ampla para garantir as melhorias
corretas.

Codigo ruim? Programadores ruins?

Sim, ¢ frustrante ser freado por um codigo ruim. O programador eficiente
nao sé lida bem com um cédigo ruim, mas também com as pessoas que o
escreveram. Sair atribuindo culpa pelos problemas no cédigo nao ira
ajudar. As pessoas nio tendem a escrever codigos ruins de propdsito.

PONTO-CHAVE Nio ¢ preciso sair atribuindo culpa por um codigo “ruim”

Talvez o autor original ndo entendesse a utilidade da refatoragio de
codigo ou ndo visse uma maneira de expressar a logica de forma
ordenada. E igualmente provavel que haja outros pontos semelhantes que
vocé ainda nido compreenda. Quem sabe os programadores se sentissem
pressionados a trabalhar depressa e tiveram de criar atalhos (acreditando
na mentira de que isso os ajudaria a chegar 14 mais rapido; raramente é o
que acontece).

Mas é claro que vocé estd acima disso.



Se puder, aprecie a chance de organizar o codigo. Pode ser muito
recompensador bagungar a estrutura e a sua sanidade. Em vez de ver isso
como um exercicio macgante, encare como uma chance de introduzir mais

qualidade.

Trate isso como se fosse uma li¢do. Aprenda. Como vocé evitard a
repetigdo desses mesmos erros de codificagio?

Avalie a sua atitude a medida que fizer essas melhorias. Pode ser que vocé
ache que saiba mais que o autor original. Mas vocé sempre sabe mais?

Ja vi essa historia se repetir varias vezes: um programador junior
“corrigiu” o trabalho de um programador mais experiente com a
mensagem de commit “codigo refatorado para melhorar a organizac¢io” O
codigo realmente parecia estar mais organizado. Porém funcionalidades
importantes haviam sido removidas. O autor original posteriormente
reverteu as mudangas com uma mensagem de commit: “codigo refatorado
funcionando novamente”.

Perguntas

1. Por que o codigo se torna confuso com tanta frequéncia?
2. Como podemos evitar que isso acontega, antes de tudo? E possivel?

3. Quais sdo as vantagens de fazer alteracbes no layout de modo
separado das altera¢des no codigo?

4. Quantas vezes vocé ja se deparou com um codigo desagradavel? Com
que frequéncia esse cddigo realmente era ruim, e ndo somente um
codigo que “ndo estava de acordo com o seu gosto”?

Veja também
* Percorrendo um caminho (Capitulo 6) — Técnicas para se familiarizar
com uma nova base de codigo.

* Melhore o codigo removendo-o (Capitulo 4) — Melhore programas
“sujos” exorcizando c6digos mortos.

e Uma ode ao codigo (Capitulo 38) — Uma reacio desnecessariamente
extrema a um codigo ruim.




TENTEISTO... Empregue a regra dos escoteiros. Melhore cada por¢io do cédigo que
vocé mexer, mesmo que seja somente por uma fracio.
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CAPiTULO 8
Nao ignore esse erro!

Tudo de que vocé precisa é de ignorancia e de confianga e o sucesso estard garantido.

— Mark Twain

Prepare-se para uma histéria de dormir apécrifa. Uma pardbola sobre um
programador, se vocé me permite...

Certa noite, eu estava andando por uma rua para encontrar alguns amigos
em um bar. Fazia tempo que ndo bebiamos uma cerveja juntos e eu estava
ansioso para vé-los novamente. Em minha pressa, ndo prestei atencdo no
caminho. Tropecei no canto da calcada e cai de cara no chdo. Bem, isso foi
merecido por ndo estar atento, pensei eu.

Machuquei a minha perna, mas eu estava com pressa para encontrar meus
amigos. Entdo me levantei e continuei. Quanto mais eu caminhava, mais a
dor piorava. Embora eu a ignorasse inicialmente, pensando ser apenas o
choque, logo percebi que havia algo errado.

Apesar disso, continuei apressado em direcdo ao bar. Eu estava em agonia no
momento em que cheguei ld. Ndo tive uma noite muito agraddvel porque eu
estava terrivelmente distraido. Na manha seguinte, fui ao médico e descobri
que havia fraturado a tibia. Se eu tivesse parado quando senti a dor, teria
evitado um bocado de danos a mais, provocados pela caminhada.
Provavelmente, foi a pior manha de minha vida...

Muitos programadores escrevem c6digos como minha noite desastrosa.

Erro? Que erro? Ndo ¢é sério. E verdade. Posso ignord-lo. Essa ndo ¢ uma
estratégia vencedora para um cddigo solido. Com efeito, é apenas pura
preguica. (Do tipo ruim.) Nio importa o quao improvavel vocé ache que
seja um erro em seu cddigo, sempre verifique e trate-o. Sempre. Se nio o
fizer, vocé ndo estard economizando tempo; estard armazenando



problemas em potencial para o futuro.

PONTO-CHAVE Nio ignore possiveis erros em seu codigo. Nao adie o tratamento de
erros para “mais tarde” (vocé nao podera desviar-se dele).

Maneiras de informar erros
Informamos erros em nosso codigo de diversos modos, incluindo:

Cadigos de retorno

Uma fungido retorna um valor. Alguns deles querem dizer “nio
funcionou”. E muito fcil ignorar cédigos de erro de retorno. Vocé nio
vera nada no cddigo que enfatize o problema. Na verdade, ignorar o
valor de retorno de algumas fungdes-padrio em C tornou-se uma
pratica comum. Com que frequéncia vocé verifica o valor de retorno
de um printf?

Os cddigos de retorno talvez sejam o canal de informacio de erro mais
popular que existe: vemos func¢des retornarem valores, processos do
sistema operacional retornarem valores e, em alguns sistemas, até as
threads podem retornar valores.

Normalmente, esse cdédigo é um valor inteiro; por convengio, zero
quer dizer sucesso e um valor diferente de zero corresponde a um
codigo de erro. Em cédigos modernos, é um idiom bem estranho, e
podemos escrever um co6digo bem mais expressivo retornando uma
tupla de valores ou um tipo “opcional” para indicar sucesso e o valor
em um tipo (por exemplo, 0 tipo boost: :optional em C++ ou Nullable<T>
em C#). Linguagens de programagio funcionais podem informar
erros de acordo com o tipo de retorno da fun¢io em vez de usar um
valor magico; o Haskell disponibiliza a classe maybe, 0 Scala oferece
Option € Either.

Efeitos colaterais

errno — 0 garoto-propaganda dos efeitos colaterais — é uma aberragio
curiosa da linguagem C: uma varidvel global diferente, usada para
indicar um erro. E facil de ser ignorada, dificil de usar e resulta em
todo tipo de problema desagradavel — por exemplo, o que acontece se



vocé tiver varias threads chamando a mesma funcio?

Vocé podera ver outros canais secunddrios ou efeitos colaterais usados
para sinalizar erros. Por exemplo, pode haver outra fungio que deva
ser chamada para verificar o “estado relativo ao sucesso” ou um objeto
pode passar para um estado “invalido” quando algo der errado.

Excecoes
As excec¢Oes constituem uma maneira mais estruturada e suportada
pela linguagem para sinalizar e tratar erros. E vocé ndo poderd ignora-
las. Ou pode? J4 vi muito codigo como este:

try

{
// ...faz algo...

}

catch (...) {} // ignora erros

O que salva nessa construgao horrivel é que ela enfatiza o fato de que
vocé esta fazendo algo moralmente duvidoso.

As excecOes nio sdo perfeitas. Seus criticos reclamam que elas ocultam
o caminho do erro. Uma excecao pode se desenrolar por um método e
provocar repercussdes terriveis (por exemplo, causar leak de recursos
ou deixar de satisfazer o que uma funcio se propde). Mas como esse
método nio contém nenhum cédigo de tratamento de erro para si
mesmo, vocé ndo perceberd esses problemas.

Assim como ocorre com varias outras tecnologias, o uso eficiente de
excecOes exige bastante disciplina. Isso estd muito além do escopo
deste capitulo.

PONTO-CHAVE Use as excecdes de forma adequada e disciplinada. Entenda os idioms
e os requisitos de sua linguagem para fazer um uso eficiente delas.

A loucura
N3o tratar erros resulta em:
Cadigo fragil
Esse tipo de cddigo esta cheio de falhas dificeis de identificar.



Codigo sem seguranca

Os crackers geralmente exploram tratamentos pobres de erro para
invadir sistemas de software.

Estrutura ruim

Se houver erros em seu codigo que sejam tediosos de lidar
continuamente, é provavel que vocé tenha uma interface ruim.
Expresse-os de uma maneira melhor para que os erros nio sejam tao
ONErosos.

Assim como vocé deve verificar todos os erros em potencial em seu
codigo, exponha todas as condigdes de erro em potencial em suas
interfaces. Nio as oculte nem finja que seus servigos funcionardo sempre.

Os programadores devem ter ciéncia dos erros de programagio. Os
usudrios devem ter ciéncia dos erros de uso.

Nio basta somente fazer um log do erro (em algum lugar) e esperar que
um operador diligente perceba-o e faga algo a seu respeito algum dia.
Quem tem conhecimento da existéncia do log? Quem o verifica? Quem é
a pessoa mais provavel de fazer algo a respeito? Se encerrar o programa
nio for uma opc¢io, garanta que os problemas sejam marcados de maneira
discreta, porém Obvia, para nio serem ignorados.

As desculpas

Por que nao verificamos os erros? H4 inimeras desculpas comuns. Com
quais destas vocé concorda? Como vocé considera cada uma delas?

e O tratamento de erros congestiona o fluxo do codigo, fazendo com
que seja dificil 1é-lo e mais dificil ainda identificar o fluxo “normal” da
execucao.

e E um trabalho extra e eu tenho um prazo prestes a se esgotar.

* Sei que essa chamada de fungio jamais retornard um erro (printf
sempre funciona, malloc sempre retorna mais memoria e, se esses
falharem, nés teremos problemas mais sérios, de qualquer maneira...).

 E somente um programa para brincar e ndo precisa ser implementado



em um nivel semelhante ao de produgio.

e Minha linguagem ndo me incentiva a fazé-lo. (Por exemplo, a filosofia
do Erlang é “deixe falhar”: cédigos incorretos devem falhar
rapidamente e fazer com que o processo Erlang seja encerrado. Bons
sistemas Erlang sdo projetados para serem robustos contra processos
que falhem, portanto o tratamento de erros nio é tio importante
assim.)

Conclusao

Este ¢ um capitulo bem curto. Poderia ser muito, muito mais extenso. Mas
fazer isso seria um erro. A mensagem é simples: Nao ignore os erros.

Perguntas

1. Como vocé pode garantir que seu cddigo ndo ird ignorar os erros
informados pelos niveis mais baixos? Considere as soluc¢des de nivel
de codigo e as técnicas relacionadas a processos.

2. As excegdes niao podem ser tio facilmente ignoradas quanto os
codigos de retorno. Isso as torna um sistema mais seguro para
informar erros?

3. Quais abordagens sdo necessarias para trabalhar com um cédigo que
misture codigos de erro e excegdes?

4. Quais técnicas de teste ajudario a identificar um cédigo que falhe
devido a um tratamento inadequado de erros?

Veja também

e Amor pelas linguagens (Capitulo 29) — O estilo apropriado para
informar e tratar erros depende da linguagem que estiver em uso.

* Espere pelo inesperado (Capitulo 9) — As condigbes de erro sdo um
exemplo do tipo de situagoes “inesperadas” que devemos considerar
para que o nosso codigo seja robusto.

TENTE ISTO... Programe uma revisio do cédigo com que se trabalha com mais
frequéncia em seu sistema. Determine quantas condigdes de erro foram
deixadas sem tratamento. Em seguida, revise alguns codigos sem



manuteng¢io frequente e compare os resultados.
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CAPITULO 9
Espere pelo inesperado

Sempre Alerta... o sentido do lema é que um escoteiro deve estar preparado ao pensar
com antecedéncia e praticar o modo de agir em qualquer acidente ou emergéncia para
que jamais seja pego de surpresa.

— Robert Baden-Powell

Dizem que algumas pessoas veem o copo meio cheio enquanto outras o
veem meio vazio. No entanto a maioria dos programadores nio vé
nenhum copo; eles escrevem cédigos que simplesmente nao consideram
situacdes incomuns. Eles ndo sio nem otimistas nem pessimistas. Ndo
sdo nem mesmo realistas. Sao ignoralistas.

Ao escrever um codigo, ndo considere somente o fluxo de execuc¢io que
vocé espera que va ocorrer. A cada passo, considere todas as ocorréncias
incomuns que possam surgir, independentemente do quao pouco provdvel
vocé ache que elas sejam.

Erros

Qualquer funcio que vocé chamar poderd ndo funcionar conforme
esperado.

e Se estiver com sorte, a fun¢io retornard um codigo de erro para
indicar isso. Em caso afirmativo, vocé deve verificar esse valor; jamais
0 ignore.

A fun¢io podera lancar uma excegio se ela ndo puder cumprir o que
promete. Garanta que o seu co6digo ird lidar com uma exce¢do que se
propague por ele. Independentemente de vocé capturar a excegdo e
trata-la ou deixar que ela passe adiante na pilha de chamadas,
certifique-se de que seu codigo esteja correto. Isso inclui ndo causar



leak de recursos nem deixar o programa em um estado invalido.

* Ou a fungdo podera nio retornar nenhuma indicacio de falha, porém
niao fard o que vocé espera nem ird informa-lo. Vocé pede a uma
funcio que exiba uma mensagem. Ela sempre ird exibi-la? As vezes, ela
podera falhar e consumir a mensagem?

Sempre considere erros dos quais vocé pode se recuperar e escreva um
codigo apropriado de recuperacio. Considere também os erros dos quais
vocé nio possa se recuperar. Escreva o seu cddigo para fazer o melhor
possivel — ndo ignore simplesmente o erro.

Certifique-se de que o seu tratamento de erros seja idiomatico e use os
métodos adequados da linguagem. O Erlang, por exemplo, tem uma
filosofia do tipo “deixe falhar”, em que um codigo defensivo nio é
incentivado em favor de um codigo que deixe os erros causarem falhas
evidentes e visiveis a serem tratados no nivel de um processo.

Threading

O mundo evoluiu, partindo de aplicagdes com uma unica thread para
ambientes mais complexos, geralmente com vdrias threads. Interagdes
incomuns entre partes do cédigo sio comuns nesse caso. E dificil
enumerar todos os possiveis entrelacamentos entre os caminhos tomados
pelo codigo, quanto mais reproduzir uma interagio problemadtica em
particular mais de uma vez.

Para reduzir esse tipo de imprevisibilidade, certifique-se de que vocé
compreenda os principios basicos da concorréncia e como desacoplar
threads para que elas ndo interajam de formas perigosas. Conhega os
sistemas rapidos e confidveis de transmissio de mensagens entre
contextos de threads sem que condigdes de concorréncia sejam
introduzidas ou que as threads sejam desnecessariamente bloqueadas.

Encerramento

Planejamos a constru¢do de um sistema: como criar todos os objetos,
como fazer todos os pratos girarem e como manter esses objetos



executando e esses pratos girando. Menos atengio é dedicada a outra
extremidade do ciclo de vida: como interromper o cédigo de modo
elegante sem causar leak de recursos, travar ou provocar falhas.

Encerrar o seu sistema e destruir todos os objetos é especialmente dificil
em um sistema com varias threads. Quando sua aplicacido for encerrada e
os objetos de trabalho forem destruidos, garanta que um objeto nio ficara
tentando usar outro que ja tenha sido destruido. Ndo enfileire callbacks
de threads que tenham objetos ja descartados por outras threads como
alvo.

A moral da historia

O “inesperado” ndo é o incomum. E o material com que os bugs sao
feitos. Vocé deve escrever o seu codigo com isso em vista.

E importante pensar nesses problemas bem cedo no desenvolvimento de
seu cddigo. Vocé nio pode atingir esse estado de corre¢io como um
pensamento a posteriori; os problemas sdo insidiosos e se alojam
profundamente em seu codigo. Demo6nios como esses sio dificeis de
exorcizar depois que o codigo for implementado.

PONTO-CHAVE Considere todos os caminhos em potencial do codigo enquanto o estiver
escrevendo. NAO planeje tratar os casos “incomuns” mais tarde: vocé
esquecerd e seu c6digo conterd bugs.

Escrever um bom cddigo ndo tem a ver com ser otimista ou pessimista.
Nio tem a ver com a quantidade de 4gua no copo nesse momento. Tem a
ver com criar um copo tdo hermeticamente fechado que a dgua nio se
derramara, independentemente da quantidade contida nele.

Perguntas
1. Que tipos de problema vocé ja observou em codigos em que as
situagdes “inesperadas” ndo eram tratadas adequadamente?
2. Vocé sempre inclui um tratamento de erros robusto em todos os seus
codigos?

3. Quando ¢ aceitavel deixar de lado um tratamento rigoroso de erros?



4. Em que outros cenarios surpreendentes vocé pode pensar, que
possam afetar a qualidade e a robustez de seu cddigo?

Veja também

* Nao ignore esse erro! (Capitulo 8) — Conselhos para tratar condigoes
de erro — e uma adverténcia para esperar por elas.

* Chafurdando na lama (Capitulo 7) — Considere todas as condi¢des em
potencial em seu codigo, mesmo aquelas que sejam pouco provdveis;
do contrério, vocé acabard em um lamacal confuso e perigoso.

* Caga aos bugs (Capitulo 10) — Se todos os casos nio forem tratados de
forma apropriada, vocé estard introduzindo bugs como consequéncia.

e E hora de testar (Capitulo 11) — Um bom sistema de testes pode ajudar
a enumerar e a monitorar condi¢des inesperadas.

TENTEISTO... Inspecione a tltima secdo de codigo em que vocé trabalhou. Faga uma
auditoria no cédigo para ver o nivel de zelo no tratamento de erros e as
intera¢des incomuns em potencial. Como isso pode ser melhorado?
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cApiTuLo 10
Caca aos bugs

Se debugging é o processo de remover bugs de software,
a programagao deve ser o processo de inseri-los.

— Edsger Dijkstra

Estd aberta a temporada: uma temporada que dura o ano todo. Nio é
preciso ter nenhuma licenca; nenhuma restrigao serd imposta. Pegue uma
espingarda e dirija-se aos campos abertos de software para acabar com
esses bichos pestilentos — os bugs ardilosos —, esmague-os e mate-os.

Tudo bem, a realidade nio ¢ tio doce assim. As vezes, porém, acabamos
trabalhando com um c6digo em que podemos jurar que os bugs estao se
multiplicando e se juntado contra nés. Uma espingarda é a tnica
resposta.

A histéria é antiga e diz mais ou menos o seguinte: os programadores
escrevem codigos. Os programadores ndo sao perfeitos. O codigo de um
programador ndo ¢ perfeito. Desse modo, ele ndo funcionara
perfeitamente na primeira vez. Portanto temos bugs.

Se criarmos programadores melhores, certamente criaremos bugs
melhores.

Alguns bugs sdo erros simples, 6bvios de serem identificados e faceis de
corrigir. Quando encontramos esses tipos de bug, temos sorte.

A maioria deles — aqueles em que investimos horas de esfor¢co para
identificar, perdendo nossos cabelos ou a cor deles nessa busca — sdo
problemas terriveis e sutis. Correspondem as interagdes incomuns e
surpreendentes. Sao as consequéncias inesperadas de nossos algoritmos: o
comportamento aparentemente nao deterministico de um software que
parecia ser tdo simples. O cddigo s6 pode ter sido infectado por espiritos



do mal.

Esse ndo é um problema limitado aos programadores iniciantes, sem
muita experiéncia. Os experts também estdo sujeitos a ele. Os pioneiros
de nossa arte sofreram; o famoso cientista da computacio Maurice
Wilkes escreveu: “Lembro-me muito bem |[...] de que, em uma de minhas
jornadas entre a sala do EDSAC e o equipamento de perfuracdo, hesitante
nos degraus da escada, percebi claramente que boa parte do restante de

minha vida seria passada encontrando erros em meus proprios programas.”™

Portanto encare os fatos. Vocé farda muito debugging. E melhor se
acostumar com isso. E é melhor ser bom nisso. (Ao menos vocé pode se
consolar ao pensar que terd muitas oportunidades para praticar.)

Uma preocupacao econdmica

Quanto tempo vocé acha que é gasto em debugging? Some os esfor¢os de
todos os programadores de todos os paises pelo mundo. Va em frente, dé
um palpite.

Impressionantes 312 bilhoes de délares por ano sdo gastos com custos
salariais de programadores depurando seus softwares. Para pdr isso em
perspectiva, isso corresponde ao dobro da ajuda financeira feita em toda a
zona do euro desde 2008! Esse valor altissimo, porém realista, é
proveniente de pesquisas feitas pela Judge Business School da
Universidade de Cambridge.2

Vocé tem uma responsabilidade ao corrigir os bugs mais rapidamente:
salvar a economia global. A situa¢io mundial estd em suas maos.

Entretanto ndo sdo somente os custos salariais. Considere todas as demais
implicagdes de um software com bugs: atrasos nos lancamentos, projetos
cancelados, danos a reputa¢do em virtude de um software nio confidvel e
os custos de bugs corrigidos em softwares ja langados.

Um grama de prevencao

Seria um descuido se um capitulo sobre debugging nio enfatizasse o
quanto é melhor evitar que os bugs, antes de tudo, se manifestassem, em



vez de tentar uma corre¢do apds a sua ocorréncia. Um grama de prevengdo
vale um quilo de cura. Se o custo do debugging é astrondmico, devemos ter
como objetivo principal atenuar isso evitando criar bugs em primeiro
lugar.

Isso, em um truque editorial cldssico, é material para um capitulo
diferente, portanto nio investigaremos O tema exaustivamente aqui.
Lembre-se do conselho nos capitulos 9 e 17.

Basta dizer que devemos sempre empregar técnicas sélidas de engenharia
que minimizem a probabilidade de ter surpresas desagradaveis. Um
design bem pensado, revisdes de codigo, programacio aos pares e uma
estratégia de teste bem planejada (incluindo praticas de TDD e suites de
testes de unidade totalmente automatizadas) sio da maxima importancia.
Técnicas como asser¢des, programacido defensiva e ferramentas para
cobertura do codigo ajudardo a minimizar as chances de os erros nio
serem detectados.

Todos nods conhecemos esses mantras, ndo é mesmo? Mas o quio
diligentes nds somos ao empregar essas taticas?

PONTO-CHAVE Evite injetar bugs em seu cdédigo empregando préticas sélidas de
engenharia. Ndo espere que um codigo rapidamente implementado com
hacks tenha boa qualidade.

O melhor conselho para evitar bugs ¢ ndo escrever um codigo
incrivelmente “inteligente” (que normalmente equivale a um cédigo
complexo). Brian Kernighan afirma que o debugging é duas vezes mais
complicado que a escrita do codigo. Sendo assim, se vocé escrever o codigo do
modo mais inteligente possivel, por definicdo, vocé ndo serd esperto o
suficiente para depurd-lo. Martin Fowler nos lembra de que qualquer tolo
pode escrever um codigo que um computador possa entender. Bons
programadores escrevem codigos que os seres humanos possam entender.

Caca aos bugs

Tome cuidado com os bugs no cédigo anterior. S6 provei que ele estd correto; ndo
tentei usd-lo.



— Donald Knuth

Sendo realista, ndo importa o quido solido seja o seu sistema de
implementacio de cdédigo, alguns desses bugs perniciosos sempre
conseguirdo passar pelas defesas e exigirdo que vocé vista a capa de
cagador do programador e tenha uma espingarda antibugs. Como os
encontramos e os eliminamos? Essa pode ser uma tarefa hercilea,
semelhante a encontrar uma agulha em um palheiro. Ou, de modo mais
preciso, uma agulha em uma pilha de agulhas.

Encontrar e corrigir um bug ¢ como resolver um quebra-cabega légico.
Em geral, o problema nio sera tdo dificil se for abordado metodicamente;
a maioria dos bugs é facilmente encontrada e corrigida em minutos.
Entretanto alguns sio piores e exigem mais tempo. A quantidade de bugs
dificeis é menor, porém, dada a sua natureza, sdo neles que gastaremos a
maior parte de nosso tempo.

Dois fatores normalmente determinam a dificuldade de corrigir um bug;:

 como reproduzi-lo;

* 0 tempo entre a causa do bug ter sido inserida no codigo, ou seja, a
“falha do software” propriamente dita — a linha de c6digo ruim ou a
suposi¢do incorreta na integra¢io — e vocé realmente percebé-lo.

Se um bug tiver uma pontuagio alta em relagio a esses dois fatores, serd
quase impossivel encontrd-lo sem ferramentas afiadas e um intelecto
agucado. H4 inumeras técnicas e estratégias praticas que podemos
empregar para solucionar o quebra-cabega e localizar a falha.

A primeira e mais importante tarefa é investigar metodicamente o bug e
caracteriza-lo. Dé a si mesmo o melhor material bruto possivel para
trabalhar:

* Reduza o bug ao conjunto mais simples possivel de passos para
reproduzi-lo. Isso é vital. Separe todos os detalhes externos que nio
estejam contribuindo com o problema e que servem somente para
causar distracoes.

* Certifique-se de que vocé estd focando em um tnico problema. Pode
ser muito facil entrar em um emaranhado quando nio percebemos



que estamos misturando duas falhas diferentes — porém relacionadas —
em uma so.

e Determine se o problema pode ser repetido. Com que frequéncia os
passos para reproduzi-lo demonstram o problema? Ele se baseia em
uma série simples de a¢des? Depende da configuracio do software ou
do tipo de computador em que vocé o estd executando? Os
dispositivos periféricos associados fazem alguma diferenca? Todas
essas questdes sdo cruciais no trabalho de investigagdo a ser feito.

Na verdade, quando vocé tiver um tnico conjunto de passos definido para
a reproducdo do bug, vocé terd vencido a maior parte da batalha.

As segdes a seguir discutem algumas das estratégias mais uteis de
debugging.

Coloque armadilhas

Vocé tem um comportamento errante. Vocé conhece um ponto em que o
sistema parece estar correto; talvez seja na inicializagdo, mas esperamos
que seja bem depois, definido por meio dos passos de reproducio do bug.
Vocé consegue atingir um ponto em que o estado é invalido. Encontre
lugares no caminho do codigo entre esses dois pontos e coloque
armadilhas para capturar a falha.

Adicione asser¢Oes ou testes para verificar as invariantes do sistema — 0s
fatos que devem ser mantidos para que o estado esteja correto. Acrescente
printouts para diagnosticos de modo a ver o estado do cédigo e descobrir
0 que estd acontecendo.

Ao fazer isso, vocé terd uma melhor compreensio do cédigo, raciocinara
melhor sobre a sua estrutura e, provavelmente, ird adicionar mais
assercdes a mistura para provar que suas suposi¢des se sustentam.
Algumas dessas asser¢des sobre condicdes invariantes no cédigo serdo
genuinas; outras serdo relevantes para essa execugdo em particular.
Ambas sdo ferramentas validas que irdo ajudar vocé a identificar o bug.
Em algum momento, uma armadilha sera acionada e o bug sera cercado.

PONTO-CHAVE As assergdes e a criagdo de logs (mesmo um humilde printf) sdo
ferramentas eficazes de debugging. Use-as com frequéncia.



Pode valer a pena deixar logs para diagnostico e asser¢des no codigo
depois de ter encontrado e corrigido o problema. Porém tome cuidado
para ndo sujar o codigo com um logging inttil, que oculte o que
realmente estd acontecendo, gerando um ruido desnecessirio no

debugging.

Aprenda a fazer divisoes binarias

Tenha como meta usar uma estratégia de divisdo bindria para focar nos
bugs o mais rapidamente possivel.

Em vez de executar passos individuais pelos caminhos do cddigo,
descubra o inicio e o fim de uma cadeia de eventos. Em seguida,
particione o espago do problema em dois e descubra se o ponto central
estd bom ou ruim. De acordo com essa informacio, vocé tera reduzido o
espaco do problema para algo semelhante a metade. Repita isso algumas
vezes e logo vocé terd se acercado do problema.

Essa é uma abordagem bem eficaz — ela permite que vocé chegue a uma
solu¢do em um periodo de tempo de ordem O(log n) em vez de O(n). Isso
¢ significativamente mais rapido.

PONTO-CHAVE Faca divisdes bindrias nos espagos dos problemas para obter
resultados mais rapidos.

Utilize essa técnica juntamente com a instalagdo de armadilhas. Ou com
as outras técnicas descritas a seguir.

Empregue a arqueologia de software

A arqueologia de software descreve a arte de vasculhar os registros
historicos de seu sistema de controle de versdes. Isso pode fornecer um
caminho excelente para identificar o problema; geralmente, é uma
maneira surpreendentemente simples de cagar um bug.

Determine um ponto no passado préximo da base de codigo em que esse
bug nido existia. De posse de seu caso de teste reproduzivel, avance no
tempo para determinar qual conjunto de codigo provocou a falha.
Novamente, uma estratégia de divisio bindria é a melhor aposta nesse



caso.2

Depois que encontrar a mudancga de cdédigo que provocou a falha, a causa
normalmente serd ébvia e a correcio sera evidente. (Esse é outro motivo
convincente para efetuar uma série de check-ins pequenos, frequentes e
atdmicos em vez de realizar commits massivos que cubram uma variedade
de mudangas de uma sé vez.)

Teste, teste, teste

A medida que desenvolver o seu software, invista tempo em escrever uma
suite de testes de unidade. Isso ird ndo apenas ajudar a moldar a maneira
como vocé desenvolve e verifica o cddigo escrito inicialmente, como
também atuard como um excelente dispositivo de aviso prévio para
alteragdes que vocé fizer posteriormente. De modo semelhante ao canério
dos mineradores?, os testes falhardo muito antes de o problema se tornar
dificil de encontrar e caro para corrigir.

Esses testes também podem atuar como 6timos pontos de partida para
iniciar sessdes de debugging. Um teste de unidade simples e reproduzivel
¢ uma estrutura muito mais facil de depurar do que um programa
completo em execu¢do que deva ser iniciado e ter uma série de acdes
manuais executadas para que a falha seja reproduzida. Por esse motivo, é
aconselhavel escrever um teste de unidade que demonstre um bug em vez
de comegar a caga-lo a partir de um “sistema completo” em execugio.

Depois que vocé tiver uma suite de testes, considere empregar uma
ferramenta de cobertura de cédigo para inspecionar qual parte de seu
codigo realmente estd sendo coberta pelos testes. Vocé poderd ficar
surpreso. Uma regra geral simples é esta: se sua suite de testes nao
exercitar essa parte, vocé nao podera acreditar que ela funcione. Mesmo
que pareca nio haver problemas agora, sem um test harness?, é muito
provavel que havera problemas no futuro.

PONTO-CHAVE Um cddigo nio testado é um campo de reprodugao de bugs. Os testes
servem para desinfeta-lo.

Quando a causa de um bug for finalmente determinada, considere
escrever um teste simples que ilustre claramente o problema e adicione



esse teste a suite antes de corrigir o codigo. Isso exige uma verdadeira
disciplina, pois, apés encontrar o codigo culpado, vocé naturalmente ira
querer corrigi-lo o mais rapido possivel e divulgar a corre¢io. Em vez de
fazer isso, crie primeiro um test harness para demonstrar o problema e
use-o para provar que ele foi corrigido. O teste servird para evitar que o
bug reapareca no futuro.

Invista em ferramentas afiadas

H4 muitas ferramentas com as quais vale a pena se familiarizar, incluindo
verificadores de memoria como o Electric Fence e ferramentas do tipo
canivete sui¢co como o Valgrind. Vale a pena conhecé-los agora em vez de
ir atras deles na ultima hora. Se souber usar uma ferramenta antes de ter
um problema que a exija, vocé serd muito mais eficiente.

Conhecer uma variedade de ferramentas evitara que vocé quebre uma noz
usando um martelo pneumatico.

E claro que a ferramenta campei de debugging ¢ o debugger. E o rei das
ferramentas, que permite entrar em um programa em execug¢io, avangar
uma Unica instrugio ou entrar e sair de fungdes. Outros recursos muito
praticos incluem a capacidade de observar mudancas em variaveis, definir
breakpoints condicionais (por exemplo, “break if x > y”) e mudar os
valores de varidveis durante a execuc¢do para testar rapidamente diferentes
caminhos no cédigo. Alguns debuggers sofisticados permitem até mesmo
que vocé dé um passo para tras (isso realmente parece ser vodu).

A maioria dos IDEs tem um debugger incluido, portanto definir um
breakpoint jamais serd uma tarefa inacessivel. No entanto vocé pode
achar que vale a pena investir em uma alternativa de mais alta qualidade;
nao confie na primeira ferramenta que cair em suas maos.

Em alguns circulos, hda um verdadeiro desprezo pelo debugger.
Programadores de verdade nao precisam de debugger. Até certo ponto, isso é
verdade; confiar demais no debugger é ruim. Percorrer o c6digo passo a
passo, sem pensar muito, pode fazer com que vocé foque erroneamente no
nivel micro, em vez de pensar no formato macro e geral do codigo.

Mas isso ndo é um sinal de fraqueza. As vezes, ¢ muito mais facil e rapido



sacar as armas mais pesadas. Ndo tenha medo de usar a ferramenta
correta para o trabalho.

PONTO-CHAVE Aprenda a usar bem o seu debugger. Use-o nos momentos
adequados.

Remova cddigos para exclui-lo da andlise de causa

Quando puder reproduzir um problema, considere a remog¢io de tudo
que nido pareca contribuir com ele para ajudar a focar nas linhas de
codigo ofensoras. Desabilite outras threads que ndo deveriam estar
envolvidas. Remova subseg¢des do cédigo que ndo paregcam estar
relacionadas.

E comum descobrir objetos indiretamente relacionados a “drea do
problema” — por exemplo, por meio de transmissio de mensagem ou de
um sistema de notificador-listener. Desconecte fisicamente esse
acoplamento (mesmo que vocé esteja convencido de que ele seja benigno).
Se o problema ainda puder ser reproduzido, vocé tera provado que o seu
palpite sobre o isolamento estava correto e reduzird o espago do
problema.

Em seguida, considere remover ou pular se¢des de codigo que estejam no
caminho do erro (desde que faca sentido do ponto de vista pratico).
Apague ou remova blocos que nio paregam estar envolvidos comentando-
0s.

A limpeza evita uma infec¢ao

Nio permita que os bugs permanecam em seu software por mais tempo
que o necessario. Nio deixe que eles fiquem por l4.

Nao menospreze problemas pequenos como sendo conhecidos. Essa é
uma pratica perigosa. Pode levar a sindrome da janela quebrada®, tazendo
com que gradualmente parega normal e aceitdvel ter um comportamento
com bugs. Esse comportamento ruim e persistente pode mascarar as
causas de outros bugs que vocé estiver cagando.

PONTO-CHAVE Corrija os bugs o mais rdpido que puder. Nio deixe que eles se
acumulem até vocé estar preso em uma fossa de codigo.



Um projeto em que trabalhei era ruim a ponto de ser desmoralizante a
esse respeito. Ao receber um relatério de bug para corrigir, antes de
conseguir reproduzir o bug inicial, vocé encontrava dez problemas
diferentes que também deveriam ser corrigidos e que poderiam (ou nio)
ter contribuido com o bug em questio.

Estratégias obliquas

As vezes, vocé pode bater a cabeca contra um problema complicado
durante horas e nao chegar a lugar algum. Tente usar uma estratégia
obliqua para evitar ficar preso em um unico caminho de debugging.

Faca uma pausa
E importante aprender quando vocé deve simplesmente parar e se
afastar. Uma pausa pode lhe fornecer uma nova perspectiva.
Pode ajudar vocé a pensar com mais cuidado. Em vez de correr
diretamente de volta ao cédigo, faca uma pausa para considerar a
descri¢do do problema e a estrutura do codigo.
Dé uma volta por ai para se forgar a se afastar de seu teclado. (Quantas
vezes vocé ja nio teve esses momentos “heureca” no chuveiro? Ou no
banheiro?! Acontece comigo o tempo todo.)

Explique o problema para outra pessoa

Descreva o problema para outra pessoa. Com frequéncia, ao descrever
qualquer problema (incluindo a caga a um bug) para outra pessoa,
vocé ira explica-lo instantaneamente para si mesmo e ird resolvé-lo.

Se ndo houver uma pessoa de verdade para conversar, vocé podera
seguir a estratégia do patinho de borracha descrita por Andrew Hunt e
David Thomas.Z Converse com um objeto inanimado em sua mesa e
explique o problema para si mesmo. Isso serda um problema somente
se o0 patinho de borracha comecar a responder.

Nao se apresse

Depois de encontrar e corrigir um bug, ndo saia correndo sem pensar.
Pare um instante e considere se hd outros problemas relacionados a



espreita nessa se¢ao de codigo. Talvez o problema que vocé corrigiu seja
um padrdo que se repita em outras se¢oes do cddigo. H4 mais trabalho
que poderia ser feito para reforgar o sistema com o conhecimento que
vocé acabou de adquirir?

Tome nota de quais partes do codigo abrigam mais falhas. Sempre ha
pontos mais evidentes. Esses pontos correspondem aos 20% de codigo
que 80% dos usudrios realmente executam ou a um sinal de software de
pouca qualidade, mal escrito. Se vocé gastar muito tempo tomando notas,
pode ser que valha a pena dedicar tempo a essas areas com problema:
talvez sejam necessarios uma reescrita, uma revisio profunda de codigo
ou um novo conjunto extra de testes de unidade.

Bugs que nao podem ser reproduzidos

As vezes, vocé descobre um bug para o qual nio é possivel criar facilmente
um conjunto de passos para reproduzi-lo. O bug desafia a logica e a
razao; nao é possivel determinar a causa e o efeito. Esses bugs terriveis e
intermitentes parecem ser causados por raios cosmicos em vez de serem
provocados por qualquer interagio direta com o usuério. E necessario
muito tempo para identifici-los, geralmente porque nunca temos a
oportunidade de vé-los em um computador de desenvolvimento com

frequéncia ou quando estamos executando o c6digo em um debugger.

Como fazemos para encontrar e corrigir essas criaturas demoniacas?

* Mantenha registros dos fatores que contribuam com o problema. Com
o tempo, vocé poderd identificar um padrio que ajudari a identificar
as causas comuns.

« A medida que obter mais informagdes, comece a tirar conclusdes.
Talvez vocé possa identificar mais dados para manter no registro.

* Considere adicionar mais logs e asser¢des em versdes beta ou oficiais
para ajudar na coleta de informagdes em campo.

* Se for um problema realmente premente, defina um conjunto de testes
para execucdo de soak tests? de longa duragio. Se puder automatizar o
comportamento do sistema de maneira representativa, vocé podera



agilizar a temporada de caga.

H4 alguns aspectos que sabemos que podem contribuir com esses bugs
inconstantes. Eles podem fornecer pistas sobre os locais em que podemos
comecgar a investigar:

Codigo em threads

Como as threads se entrelacam e interagem de modos nio
deterministicos e dificeis de serem reproduzidos, com frequéncia, elas
contribuem com as falhas intermitentes estranhas.

Geralmente, esse comportamento é bem diferente quando uma pausa
é feita no codigo usando um debugger, portanto é dificil fazer uma
observagio forense. O logging também pode alterar a intera¢do entre
as threads e mascarar o problema. E builds de “debug” nio otimizadas
de seu software podem ter um desempenho bem diferente dos builds
de “release”

Esses problemas sdao carinhosamente conhecidos como Heisenbugs em
homenagem ao “efeito do observador” do fisico Werner Heisenberg na
mecanica quantica. O ato de observar um sistema pode alterar o seu
estado.

Interacdo com a rede

Por definigdo, as redes podem se tornar mais lentas e travar a qualquer
momento. A maior parte dos codigos presume que todo acesso aos
armazenamentos locais funciona (porque, na maioria das vezes, é isso
que ocorre). E uma falta de cuidado e nio deve ser assumido no caso
de armazenamentos feitos por meio de uma rede, em que falhas e
tempos de carga longos e intermitentes sio comuns.

Velocidade variavel do armazenamento

Nio é somente a laténcia da rede que pode provocar esse problema.
Discos lentos ou operacdes em bancos de dados podem alterar o
comportamento de seu programa, especialmente se vocé estiver se
equilibrando precariamente nos limiares dos timeouts.

Corrup¢do de memoria
Ah, a humanidade! Quando seu c6digo anomalo sobrescrever parte da



pilha ou da heap, vocé poderd ver uma variedade de ocorréncias
estranhas que nido poderio ser reproduzidas e serdo muito dificeis de
ser detectadas. A arqueologia de software normalmente é o caminho
mais facil para diagnosticar esses problemas.

Variaveis globais/singletons
Pontos de comunicagio fixos no cdédigo podem ser os responséaveis por
um comportamento imprevisivel. Pode ser impossivel argumentar
sobre a correcao de seu c6digo ou prever o que acontecera se qualquer
um a qualquer momento puder acessar um estado global e ajusta-lo
puxando o seu tapete.

Conclusao

Depurar o cédigo ndo é facil. Mas a culpa é s6 nossa. Nos criamos os
bugs.

Efetuar um debugging eficiente é uma habilidade essencial para qualquer
programador.

Perguntas

1. Avalie que parcela de seu tempo vocé acha que é gasta com
debugging. Considere todas as atividades que nido estejam
relacionadas com a escrita de uma linha de codigo nova em um
sistema.

2. Vocé gasta mais tempo com debugging em novas linhas de codigo que
vocé escreveu ou com ajustes em codigos existentes?

3. A existéncia de uma suite de testes de unidade para cddigos existentes
muda a quantidade de tempo que vocé gasta com debugging ou a
maneira de depurar?

4, Ter um software livre de bugs é uma meta realista? E possivel alcancar
essa meta? Quando é apropriado ter genuinamente como meta um
software livre de bugs? O que determina a quantidade 6tima de bugs
em um produto?

Veja também



 Espere pelo inesperado (Capitulo 9) — A maioria dos bugs é causada
pelas falhas em levar em conta todas as possiveis condi¢des no fluxo
de controle do codigo.

* O fantasma de um codigo do passado (Capitulo 5) — Descobrir bugs em
seu codigo antigo forga vocé a rever e a avaliar o seu trabalho passado.

 E hora de testar (Capitulo 11) — Utilize os testes de unidade para
documentar e ajudar a corrigir os bugs encontrados e para evitar
futuras regressdes no cédigo.

TENTE ISTO... Na préxima vez que vocé se deparar com um bug, tente usar uma
abordagem mais metodica para descobrir a causa. Como é possivel
empregar a inser¢io de armadilhas, a divisio bindria e as ferramentas
afiadas para identifica-lo de modo mais eficiente?
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1 Maurice Wilkes, Memoirs of a Computer Pioneer (Cambridge, MA: The MIT Press, 1985).

2 “Cambridge University Study States Software Bugs Cost Economy $ 312 Billion per Year”
(Estudo da Universidade de Cambridge afirma que os bugs de software custam 312 bilhdes de
ddlares por ano a economia, http://undo-software.com/company/press/press-release-8).

3 A ferramenta git bisect automatiza essa divisio bindria, e vale a pena té-la em sua caixa de
ferramentas se vocé for usuario do Git.

4 N.T.: Os candrios eram levados as minas de carvdo para detectar gases toxicos. Os pdssaros
seriam afetados por esses gases bem antes dos mineiros, servindo de aviso para um perigo
iminente.

5 N.T.: Test harness é o conjunto de softwares e de dados usados para testar uma unidade de
programa executando-o em diversas condigdes e monitorando seu comportamento e o0s
resultados (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Test_harness).



6 A teoria da janela quebrada (http://en.wikipedia.org/wiki/Broken_windows_theory) afirma que
manter a vizinhanga em boas condi¢des evita vandalismos e crime.

7 Andrew Hunt e David Thomas, O programador pragmadtico (Bookman, 2010).

8 N.T.: Testes com uma carga significativa realizados durante um periodo longo de tempo para ver
como o sistema se comporta quando houver um uso prolongado (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Soak_testing).



cApiTuL0 11
E hora de testar

A qualidade é gratuita, mas somente para aqueles dispostos a pagar um preco alto por
ela.

— Tom DeMarco e Timothy Lister
Peopleware: como gerenciar equipes e projetos tornando-os mais produtivos

TDD (Test-Driven Development, ou Desenvolvimento orientado a testes):
para alguns, é uma religido. Para outros, é a inica maneira sensata de
desenvolver cédigo. Para outros, ainda, é uma boa ideia que nio é possivel
por em pratica. E para outros, entdo, é puro desperdicio de esforcos.

O que é realmente o TDD?

O TDD ¢ uma técnica importante para criar softwares melhores, embora
ainda haja confusio sobre o que significa ser orientado a testes e o que é
realmente um teste de unidade. Vamos explorar isso e descobrir uma
abordagem saudével para os testes feitos pelos desenvolvedores para que
possamos escrever um codigo melhor.

Por que testar?

E simples: devemos testar o nosso codigo.

E claro que vocé deve executar o seu novo programa para ver se ele
funciona. Poucos programadores tém confianga suficiente — ou arrogincia
— para escrever e disponibilizar um codigo sem testd-lo de alguma
maneira. Se vocé vir que atalhos foram tomados, o cédigo raramente
funcionard da primeira vez: problemas serdo encontrados, seja pela
equipe de QA (Quality Assurance, ou Controle de qualidade) ou — pior
ainda — quando um cliente usa-lo.



Reduzindo o ciclo de feedback

Para desenvolver um oOtimo software, e desenvolvé-lo bem, os
programadores precisam receber feedback. Devemos receber feedbacks do
modo mais rapido e frequente possivel. Boas estratégias de teste reduzem
o ciclo de feedback para que possamos trabalhar de modo mais eficiente:

 Saber que o nosso codigo estd funcionando quando ele é usado em
campo e que ele fornece resultados precisos aos usudrios. Se isso ndo
ocorrer, eles reclamario. Se esse for o nosso tnico ciclo de feedback, o
desenvolvimento de software seria muito lento e muito caro. Podemos
fazer algo melhor.

* Para garantir que o software esteja correto antes de efetuarmos o seu
langamento, a equipe de QA testa candidatos a versdes oficiais. Isso
reduz o ciclo de feedback; as respostas voltam mais rapidamente e
evitamos cometer erros caros (e embaragosos) em campo. Mas
podemos fazer algo melhor ainda.

* Queremos verificar se nossos novos subsistemas funcionam antes de
integra-los ao projeto. Normalmente, um desenvolvedor irad iniciar a
aplicagdo e executar seu novo codigo da melhor maneira possivel.
Alguns c6digos podem ser muito inconvenientes para serem testados
dessa forma, portanto é possivel criar uma aplicagio pequena e
separada para um test harness que exercite o codigo. Esses testes de
desenvolvimento reduzem o ciclo de feedback; descobrimos se o codigo
estd funcionando corretamente enquanto estivermos trabalhando com
ele, e nao depois. Mas podemos fazer algo melhor ainda.

* Os subsistemas sio constituidos de unidades menores: classes e
fungdes. Se pudermos obter feedback facilmente sobre a corregio e a
qualidade do cédigo nesse nivel, poderemos reduzir o ciclo de
feedback novamente. Os testes no nivel mais baixo proporcionam os
feedbacks mais rdpidos possivelis.

Quanto mais breve for o ciclo de feedback, mais rapidamente poderemos
fazer as mudancas no design e mais confianga teremos em nosso codigo.
Quanto mais cedo soubermos que hd um problema, mais ficil e menos
caro serd a correcio porque nossa mente ainda estara envolvida com o



problema e nos lembraremos do aspecto do codigo.

PONTO-CHAVE Para melhorar o nosso desenvolvimento de software, devemos ter um
feedback rdpido e conhecer os problemas assim que eles surgirem. Boas
estratégias de teste oferecem ciclos curtos de feedback.

Os testes manuais (sejam realizados por uma equipe de QA ou pelos
programadores inspecionando seus proprios codigos) sio trabalhosos e
lentos. Para ser bem abrangente, varios passos individuais sdo necessarios,
os quais devem ser repetidos sempre que um pequeno ajuste for feito no
codigo.

Mas espere um pouco; os computadores ndo sdo bons em tarefas
trabalhosas e repetitivas? Certamente podemos usar o computador para
executar os testes para nos automaticamente. Isso agilizara a execuc¢ao dos
testes e ajudard a reduzir mais ainda o ciclo de feedback.

Os testes automatizados com um ciclo curto de feedback ndo ajudario
somente no desenvolvimento do cddigo. Depois que vocé tiver um
conjunto de testes, ndo sera preciso joga-los fora. Retina-os em um pool
de testes e continue executando-os. Dessa maneira, seu cédigo de teste
funcionard como um canario em uma mina — ele sinalizara a ocorréncia
de qualquer problema antes que ele se torne fatal. Se, no futuro, alguém
(mesmo que seja vocé mesmo em um dia ruim) modificar o coédigo e
introduzir um comportamento errante (uma regressdo funcional), o teste
indicard isso imediatamente.

Cddigo para testar codigo

Entdo o ideal é automatizar o nosso desenvolvimento testando o maximo
possivel: trabalhe de modo inteligente, e ndo do modo mais drduo. O seu
IDE pode evidenciar os erros de sintaxe enquanto vocé digita — ndo seria
6timo se ele pudesse mostrar as falhas em testes com a mesma velocidade?

Os computadores podem executar testes de forma rapida e repetitiva,
reduzindo o ciclo de feedback. Embora vocé possa automatizar as
aplicacoes desktop com ferramentas de testes de Ul ou usar uma
tecnologia baseada em navegadores, com muita frequéncia, os testes de
desenvolvimento exigem que o programador implemente uma estrutura



de testes que acione o seu codigo de produgio [o SUT (System Under Test,
ou Sistema em teste)], estimulando-o de determinadas maneiras para
verificar se ele responde conforme esperado.

Escrevemos codigos para testar codigos. E bem “meta”

Sim, escrever esses testes exige um tempo precioso do programador. E,
sim, sua confianga no c6digo serd somente tdo boa quanto a qualidade
dos testes que vocé escrever. Porém nio ¢ dificil adotar uma estratégia de
testes que melhore a qualidade de seu codigo e torne-o mais seguro. Isso
ajuda a reduzir o tempo necessario para desenvolver cdédigos: mais pressa,
menos velocidade. Estudos mostram que uma estratégia sélida de testes
reduz substancialmente a incidéncia de defeitos.t

z

E verdade que uma suite de testes pode reduzir a velocidade do
desenvolvimento se vocé escrever testes frageis, dificeis de serem
entendidos, e se o seu cédigo for tdo rigido que uma mudanca em um
método force a reescrita de um milhdo de testes. Esse é um argumento
contra suites de teste ruins, e ndo contra os testes em geral (da mesma
maneira que um cddigo ruim ndo é um argumento contra a programagcao
em geral).

Quem escreve os testes?

No passado, algumas pessoas defendiam uma funcgio de “engenheiro de
testes de unidade” que fosse especializado em verificar o cédigo de um
programador que tivesse feito um trabalho antes. Porém a abordagem
mais eficiente é que os proprios programadores escrevam seus testes de
desenvolvimento.

Afinal de contas, vocé estard testando o seu codigo a medida que
implementé-lo, de qualquer modo.

PONTO-CHAVE Precisamos de testes em todos os niveis da pilha de software e do
processo de desenvolvimento. Entretanto os  programadores,
particularmente, exigem testes no escopo mais baixo possivel para reduzir
o ciclo de feedback e ajudar no desenvolvimento de um software com
mais qualidade da forma mais rapida e facil possivel.




Tipos de teste

Ha vérios tipos de teste e, com frequéncia, quando vocé ouvir alguém falar
de “teste de unidade”, essas pessoas provavelmente irdo se referir a algum
outro tipo de teste de c6digo. Nos empregamos os termos:

Testes de unidade

Os testes de unidade exercitam especificamente as menores “unidades”
funcionais isoladamente para garantir que cada funcido esteja correta.
Se o teste ndo envolver uma tnica unidade de codigo (que pode ser
uma classe ou uma func¢ido) isoladamente (ou seja, sem envolver
outras “unidades” do cédigo de produgio), ele ndo serd um teste de
unidade.

Esse isolamento significa especificamente que um teste de unidade
niao envolverd nenhum acesso externo: nenhum banco de dados,
nenhuma rede ou operagdes no sistema de arquivos serdo executados.

O cbdigo do teste de unidade normalmente é escrito usando um
framework de estilo “xUnit” pronto. Toda linguagem e todo ambiente
tém um conjunto deles e outros t¢ém um padrio consolidado pelo uso.
Nio ha nada magico em um framework de teste e vocé pode ir bem
longe ao escrever testes de unidade usando apenas um simples assert.
Daremos uma olhada nos frameworks mais adiante.

Testes de integracdo

Esses testes inspecionam o modo como as unidades individuais se
integram em conjuntos maiores e coesos de funcionalidades em
cooperacido. Verificamos se os componentes integrados se encaixam e
operam corretamente em conjunto.

Os testes de integracio geralmente sdo escritos nos mesmos
frameworks dos testes de unidade; a diferenga esta somente no escopo
do sistema em teste. Os “testes de unidade” de muitas pessoas sdo
realmente testes de nivel de integracio, que lidam com mais de um
objeto no SUT. Para dizer a verdade, 0 nome que damos a esse teste
nem chega perto da importancia do fato de o teste existir!

Testes de sistema



Também conhecido como testes fim a fim (end-to-end), esses testes
podem ser vistos como uma especificagio da funcionalidade exigida
do sistema todo. Eles sdo executados em relagdo a pilha totalmente
integrada de software e podem ser usados como critérios de aceitagio
do projeto.

Os testes de sistema podem ser implementados como um cédigo que
exercite as APIs publicas e os pontos de entrada do sistema, ou podem
guiar o sistema de fora usando uma ferramenta como o Selenium —
uma ferramenta para automatizar um navegador web. Pode ser dificil
testar todas as funcionalidades de uma aplicagdo de modo realista por
meio de sua camada de Ul caso em que empregamos testes
subcutaneos que direcionam o c¢odigo a partir da camada
imediatamente abaixo da légica da interface.

Por causa do escopo mais amplo dos testes de sistema, a suite
completa de testes pode exigir um tempo considerdvel para ser
executada. Pode haver muito trifego de rede envolvido ou acessos
lentos ao banco de dados a serem levados em consideragio. Os custos
de configuracdo e desmontagem do ambiente podem ser enormes para
ter o SUT pronto para executar os testes de sistema.

Cada nivel de teste dos desenvolvedores estabelece varios fatos sobre o
SUT e compde uma série de casos de teste que provam que esses fatos se
sustentam.

Ha estilos diferentes de desenvolvimento orientado a testes. Um projeto
pode ser orientado por uma mentalidade voltada aos testes de unidade,
em que vocé espera ver mais testes de unidade do que de integragio, e
mais testes de integracdo do que de sistema. Ou pode ser orientado por
uma mentalidade voltada a testes de sistema, que é o inverso, com muito
menos testes de unidade. Cada tipo de teste é importante por si sé, e
todos devem estar presentes em um projeto de software maduro.

Quando os testes devem ser escritos

O termo TDD (que quer dizer Test-Driven Development, ou
Desenvolvimento orientado a testes) implica em um desenvolvimento com



testes antes, embora, na realidade, haja dois temas separados nesse caso.
Vocé pode “orientar” o seu design pelo feedback dado pelos testes sem
escrever religiosamente esses testes antes.

No entanto, quanto mais tempo vocé levar para escrever seus testes,
menos eficientes eles serdo: vocé se esquecerd de como o cédigo deve
funcionar, falhard em cuidar dos casos limitrofes ou, quem sabe,
esquecera totalmente de escrever os testes. Quanto mais tempo vocé levar
para escrever 0s seus testes, mais lento e menos eficiente sera o seu ciclo

de feedback.

A abordagem “TDD” de testes antes é comumente vista em circulos XP
(Extreme Programming). O mantra é: ndo escreva nenhum codigo de
producdo a menos que vocé tenha um teste em falha. O ciclo TDD de testes
antes consiste em:

1. Determinar a préxima funcionalidade necessaria. Escreva um teste
para a sua nova funcionalidade. E ébvio que ele ir4 falhar.

2. Somente entdo implemente essa funcionalidade da maneira mais
simples possivel. Vocé sabe que sua funcionalmente estard pronta
quando o teste passar. A medida que codificar, vocé podera executar a
suite de testes varias vezes. Como cada passo adiciona uma pequena
parte da funcionalidade e, sendo assim, um teste pequeno, esses testes
deverio ser executados rapidamente.

3. Esta é uma parte importante que normalmente é menosprezada:
organize o c6digo. Refatore partes comuns que ndo estejam adequadas.
Reestruture o SUT para ter uma estrutura interna melhor. Vocé pode
fazer tudo isso com toda a confianca de que nada deixard de
funcionar, pois haverd uma suite de testes em relagdo a qual vocé
podera fazer a validagio.

4. Volte ao passo 1 e repita até ter escrito casos de teste que sejam
aprovados para todas as funcionalidades necessérias.

Esse é um 6timo exemplo de um ciclo de feedback eficaz e gloriosamente
curto. Geralmente, ele é referenciado como o ciclo vermelho-verde-
refatorar (red-green-refactor) em homenagem as ferramentas de testes de



unidade que mostram os testes em falha como uma barra de progresso
vermelha e os testes que passarem como uma barra verde.

Mesmo que vocé ndo honre o mantra do “teste antes”, mantenha o seu
ciclo de feedback curto e escreva testes de unidade durante ou
imediatamente depois de uma se¢io de cddigo. Os testes de unidade
realmente ajudam a “orientar” o nosso design: eles ndao s6 garantem que
tudo esteja funcionalmente correto e evitam regressdes como também sio
uma otima maneira de explorar como uma API de classe serd usada em
produgio — sua facilidade de uso e sua organizac¢do. Esse é um feedback
de wvalor inestimavel. Os testes também se destacam como uma
documentacio util sobre o uso de uma classe depois que ela estiver
completa.

PONTO-CHAVE Escreva testes a medida que escrever 0 cOdigo em teste. Ndo adie a escrita
dos testes; do contrario, seus testes nao serao tao eficientes.

Essa abordagem de testar cedo e com frequéncia pode ser aplicada nos
niveis de unidade, de integragio e de sistema. Mesmo que o seu projeto
nio tenha nenhuma infraestrutura para realizar testes automatizados de
sistema, vocé poderd, ainda assim, assumir a responsabilidade e verificar
as linhas de c6digo que vocé escrever usando testes de unidade. O custo é
baixo e, se a estrutura do c6digo for boa, sera facil.2

Outro momento essencial para escrever um teste é quando houver
necessidade de corrigir um bug no cédigo de producio. Em vez de
implementar uma corre¢io rapida no codigo, escreva antes um teste de
unidade em falha que mostre a causa do bug. As vezes, o ato de escrever
esse teste servird para mostrar outras falhas relacionadas no cédigo. Em
seguida, aplique a sua corre¢ido do bug e faga o teste passar. O teste deve
ser adicionado ao seu pool de testes e servira para garantir que o bug nio
reaparega no futuro.

Quando executar os testes

Vocé pode ver muita coisa somente olhando.

—Yogi Berra



E claro que, se o desenvolvimento for feito usando TDD, vocé estara
executando seus testes enquanto estiver desenvolvendo cada
funcionalidade para provar que sua implementacio estarad correta e que
sera suficiente.

Porém essa nio ¢ a tnica vida que seu c6digo de teste tera.

Adicione tanto o cddigo de produgio quanto o seu teste no sistema de
controle de versdes. O teste nio serd jogado fora; ele sera incluido na suite
de testes existente. O teste permanecerd vivo para garantir que seu
software continue a funcionar conforme esperado. Se alguém, mais tarde,
modificar o codigo de forma inadequada, a pessoa serd alertada do fato
antes de conseguir ir muito longe.

Todos os testes devem ser executados no servidor de build como parte do
conjunto de ferramentas de integracdo continua. Os testes de unidade
devem ser executados pelos desenvolvedores com frequéncia em seus
computadores de desenvolvimento. Alguns ambientes de desenvolvimento
oferecem atalhos para disparar facilmente os testes de unidade; outros
sistemas verificam o seu sistema de arquivos e executam os testes de
unidade quando os arquivos forem modificados. Entretanto prefiro
incluir os testes diretamente no processo de build/compila¢io/execucio.
Se minha suite de testes de unidade falhar, a compilacio do codigo sera
considerada como em falha e o software ndo podera ser executado. Dessa
maneira, os testes nido poderdo ser ignorados. Eles serdo executados
sempre que o build do codigo for feito. Se forem acionados manualmente,
os desenvolvedores poderdo se esquecer de executar os testes ou irdo
“evitar a inconveniéncia” enquanto trabalham.

Injetar os testes diretamente no processo de build também ajuda a manter
0s testes pequenos e rapidos para executar.

PONTO-CHAVE Incentive o fato de os testes serem executados cedo e com frequéncia.
Inclua-os em seu processo de build.

Os testes de integragido e de sistema podem levar tempo demais para
executar no computador de um desenvolvedor a cada compilagio. Nesse
caso, de forma justificvel, eles podem ser executados somente no servidor



de builds de CI.

Lembre-se de que os testes automatizados de nivel de cdédigo nio
eliminam a necessidade de uma revisio humana de QA antes de o
software ser disponibilizado em uma versido. Testes exploratérios feitos
por verdadeiros especialistas em teste tém valor inestimavel,
independentemente da quantidade de testes de unidade, de integragio e
de sistema criada. Uma suite de testes automatizada evita a introducao
daqueles erros que podem ser facilmente corrigidos e previstos, fazendo
com que a equipe de QA nio perca tempo. Isso significa que aquilo que
for encontrado pelo pessoal de QA serdo realmente bugs terriveis, e nio
apenas erros simples. Viva!

PONTO-CHAVE Bons testes de desenvolvimento ndo substituem testes completos de

QA.

0 que deve ser testado

Teste tudo o que for importante em sua aplicagio. Quais sdo seus
requisitos?

Naturalmente, seus testes devem verificar se toda unidade de codigo se
comporta conforme for necesséario, retornando resultados precisos. No
entanto, se o desempenho for um requisito importante de sua aplicagio,
vocé deve criar testes para monitorar o desempenho do cédigo. Se o seu
servidor deve responder a queries em um determinado intervalo de
tempo, inclua testes para essa condigio.

Pode ser que vocé queira levar em considera¢do o nivel de cobertura de
seu coédigo de produgio pelos casos de teste. Vocé pode executar
ferramentas que determinem isso. Contudo essa tende a ser uma métrica
terrivel para ter como meta. Escrever um codigo de teste que tente
arduamente cobrir todas as linhas de cédigo de produgio pode
representar uma distracio enorme; é mais importante focar nos
comportamentos e nas caracteristicas mais relevantes do sistema.

Bons testes



Escrever bons testes exige pratica e experiéncia; é perfeitamente possivel
escrever testes ruins. Ndo se preocupe demais com isso no inicio — é mais
importante comecar realmente a escrever os testes do que ficar paralisado,
com medo de que seus testes sejam ruins. Comece a escrever os testes e
vocé comecara a aprender.

Testes ruins tornam-se um peso: uma penalidade, em vez de serem um
patrimonio. Esses tipos de teste podem reduzir a velocidade do
desenvolvimento de c6digo se demorarem muito para serem executados.
Podem tornar a modificacio do cédigo dificil se uma simples alteracio
fizer com que muitos testes dificeis de ler falhem.

Quanto mais tempo seus testes levarem para executar, menor sera a
frequéncia com que vocé os executard, menos usados eles serdo e menos
feedback serdo obtidos a partir deles. Eles acrescentardo menos valor.

Certa vez, herdei uma base de cédigo que tinha uma suite enorme de
testes de unidade; parecia ser um 6timo sinal. Infelizmente, esses testes
eram um codigo legado pior do que o codigo de produgdo. Qualquer
modificagdo que fizéssemos no cddigo causava varias falhas em métodos
de teste com centenas de linhas que eram intrataveis, densas e dificeis de
entender. Felizmente, essa ndo é uma experiéncia comum.

PONTO-CHAVE Testes ruins podem ser uma penalidade. Eles podem impedir um
desenvolvimento eficiente.

Estas siao as caracteristicas de um bom teste:

e E conciso e tem um nome claro, de modo que, quando falhar, vocé
podera facilmente determinar qual é o problema (por exemplo, lista
nova estda vagzia).

e E ficil de manter; é ficil de ser escrito, lido e modificado.
 Executa rapidamente.
* Est4 atualizado.

e Executa sem qualquer configuracio prévia do computador (por
exemplo, ndo é necessario preparar os paths de seu sistema de
arquivos nem configurar um banco de dados antes de executa-lo).

* Nio depende de nenhum outro teste que deva ser executado antes ou



depois dele; ndo hd nenhuma dependéncia de estados externos nem
de qualquer variavel compartilhada no cédigo.

e Testa o cddigo de producgio propriamente dito (Ja vi “testes de unidade”
que trabalhavam com uma cépia do cédigo de produgio — uma copia
que estava desatualizada. Nio é produtivo. Também ja wvi
comportamentos especiais de “teste” adicionados ao SUT em builds
de teste; isso também ndo é um teste do verdadeiro codigo de
produgio.).

H4 algumas descri¢gdes comuns de testes criados de forma inadequada:

* testes que as vezes executam, as vezes falham (com frequéncia, isso é
causado pelo uso de threads ou de codigos concorrentes que
dependem de tempos especificos, dependéncias externas, a ordem em
que os testes sdo executados na suite de testes ou estados
compartilhados);

* testes com uma aparéncia horrivel, dificeis de ler ou de modificar;

* testes longos demais (testes longos sdo dificeis de entender e o SUT
claramente nao serd bem isolavel se exigir que centenas de linhas
devam ser criadas);

* testes que exercitem mais de um aspecto em um unico caso de teste
(um “caso de teste” é singular);

* testes que ataquem uma API de classe, func¢io por funcio, em vez de
estarem voltados para comportamentos individuais;

* testes de codigos de terceiros que nao foram escritos por vocé (ndo ha
necessidade de fazer isso, a menos que haja bom motivo para
desconfiar deles);

* testes que ndo cubram realmente a principal funcionalidade ou o
comportamento de uma classe, mas ocultam esse fato por trds de uma
grande quantidade de testes de aspectos menos importantes (se isso
puder ser feito, é porque sua classe provavelmente estard grande
demais);

* testes que cubram aspectos sem sentido em detalhes excruciantes (por
exemplo, getters e setters de propriedades);



* testes que dependam de conhecimento de “caixa-branca” dos detalhes
de implementa¢io internos do SUT (isso significa que vocé nao
poder3 alterar a implementagio sem alterar todos os testes);

'taﬂesquefundonenlsonuﬁueenlunlconqnuadon

As vezes, um teste que nio cheire bem indica nio (somente) um teste
ruim, mas um cédigo ruim em teste. Esses cheiros devem ser observados e
usados para orientar o design de seu codigo.

Como é a aparéncia de um teste?

O framework de teste que vocé usar determinara o formato de seu cédigo
de teste. Ele poderd proporcionar uma configuragio estruturada e
recursos para desmontd-la, além de uma maneira de agrupar testes
individuais em fixtures maiores.

Convencionalmente, para cada teste, havera algum preparativo; em
seguida, vocé realizara uma operagio e, por fim, validard o resultado
dessa operagio. Isso é comumente conhecido como o padrao arrange-act-
assert (preparar-agir-verificar). Para os testes de unidade, na fase de
verificacio, normalmente temos uma tnica verificagio como meta — se for
preciso escrever varias assercdes, seu teste podera nio estar executando
um unico caso de teste.

Aqui estd um exemplo de um método para teste de unidade em Java que
segue esse padrio:

@Test
public void stringsCanBeCapitalised()

{
String input = "This string should be uppercase."; @

String expected = "THIS STRING SHOULD BE UPPERCASE.";
String result = input.toUpperCase(); @

assertEquals(result, expected); ©
}

@ arrange (preparar) — preparamos o dado de entrada;
® act (agir) — realizamos a operacio;

© assert (verificar) — validamos o resultado dessa operagio.



Manter esse padrao ajuda a deixar os testes focados e legiveis.

E claro que esse teste sozinho ndo cobrira todas as maneiras em potencial
de usar e abusar da passagem de Strings para letras maiusculas.
Precisamos ter mais testes que incluam outros dados de entrada e
expectativas. Cada teste deve ser adicionado como um novo método de
teste, e nao inserido nesse teste.

Nomes de testes

Testes focados tém nomes bem claros que sdo lidos como frases simples.
Se nio for possivel nomear facilmente um caso de teste, provavelmente seu
requisito serda ambiguo ou vocé estard tentando testar varios aspectos.

O fato de o método de teste ser um teste normalmente estara implicito
(por causa de um atributo como eTest que vimos anteriormente), portanto
ndo serd preciso acrescentar a palavra test a0 nome. O exemplo anterior
nao precisa se chamar testThatStringsCanBeCapitalised.

Pense que seus testes serdo lidos como especificacdes de seu cddigo; cada
nome de teste é uma afirmacdo sobre o que o SUT faz — um unico fato.
Evite palavras ambiguas ou que ndo acrescentem nenhum valor como
“deve”. Assim como ocorre quando criamos nomes em nosso codigo de
producio, evite redundancias e nomes longos desnecessarios.

Os nomes dos testes ndo precisam seguir as mesmas convengdes de estilo
do cédigo de producio; eles formam sua propria linguagem especifica
para o dominio. E comum ver nomes de métodos muito mais longos e o
uso liberal de underscores, mesmo em linguagens como C# e Java, em
que eles nao sdo idiomaticos (0 argumento é que strings_can_be_capitalised
exige menos esforgo para ser lido).

A estrutura dos testes

Certifique-se de que sua suite de testes cobrirda as funcionalidades
importantes de seu cddigo. Considere os casos de entradas “normais”
Considere também os “casos de falha” comuns. Considere o que acontece
com valores no limite, incluindo vazios ou zeros. Ter como meta cobrir



todos os requisitos e as funcionalidades de todo o seu sistema com testes
de sistema e de integracgdo e cobrir todo o c6digo com testes de unidade é
um objetivo louvavel. No entanto isso pode exigir esfor¢os sérios.

Nio duplique os testes: isso aumenta os esfor¢os, a confusio e o custo de
manuten¢io. Cada caso de teste que vocé escrever deve verificar um fato;
esse fato ndo precisa ser verificado novamente, seja em um segundo teste
ou como parte do teste de outro item. Se o seu primeiro caso de teste
verificar uma pré-condi¢do apo6s a construgio de um objeto, vocé podera
supor que essa pré-condi¢do serd mantida em todos os demais casos de
teste que vocé escrever — ndo ha necessidade de reproduzir a verificagio
sempre que um objeto for construido.

Um erro comum ¢ ver uma classe com cinco métodos e achar que serdo
necessarios cinco testes, um para cada método. Essa é uma abordagem
compreensivel (porém ingénua). Testes baseados em fungdes raramente
sdo uteis, pois, em geral, vocé ndo poderd testar um unico método
isoladamente. Depois de chama-lo, vocé precisard usar outros métodos
para inspecionar o estado do objeto.

Em vez de fazer isso, escreva testes que considerem os comportamentos
especificos do codigo. Isso resulta em um conjunto de testes muito mais
claro e coeso.

Faca a manutencao dos testes

O seu codigo de teste é tdo importante quanto o codigo de producio,
portanto considere o seu formato e a sua estrutura.

Se o codigo se tornar confuso, limpe-o e refatore-o. Se 0o comportamento
de uma classe for alterado de modo que o seu teste falhe, nio comente
simplesmente os testes e fuja. Faca a manutengio dos testes. Pode ser
tentador “economizar tempo” quando os prazos estiverem prestes a se
esgotar pulando a limpeza do codigo de testes. Porém, se vocé for
apressado e descuidado nesse caso, isso poderd voltar-se contra vocé.

Em um projeto, recebi um email de um colega: eu estava trabalhando em
sua classe XYZ e os testes de unidade pararam de funcionar, portanto tive de
remover todos eles. Fiquei bem surpreso com isso e dei uma olhada em



quais testes foram removidos. Infelizmente, eram casos de teste
importantes que indicavam claramente um problema fundamental com o
novo cédigo. Desse modo, restaurei o cédigo de teste e “corrigi” o bug,
apoiando a alteracio. Em seguida, trabalhamos juntos para compor um
novo caso de teste para a funcionalidade necessaria e reimplementamos
uma versao que satisfizesse os testes antigos e 0 novo.

PONTO-CHAVE Faca a manutencio de sua suite de testes e ouga-a quando ela falar
com voce.

Selecionando um framework de teste

O framework para testes de unidade e de integragio que vocé usar
moldard os seus testes, determinando o estilo das assercdes e das
verificagdes que podera ser usado e a estrutura de seu cédigo de teste (por
exemplo, os casos de teste serdo escritos em fungdes livres ou como
métodos de uma classe fixture de teste?).

Portanto é importante selecionar um bom framework de testes de
unidade. Ele nao precisa ser complexo nem pesado. Na verdade, é
preferivel ndo selecionar uma ferramenta dificil de manusear. Lembre-se
de que vocé pode ir bem longe com um simples assert. Geralmente, eu
comeco a testar um novo prototipo de cdédigo somente com um método
main € uma série de asserts.

A maioria dos frameworks de teste segue o modelo “xUnit’, que teve
origem no Smalltalk SUnit de Kent Beck. Esse modelo foi portado e se
popularizou com o JUnit (para Java), embora haja implementacoes
amplamente equivalentes na maioria das linguagens — por exemplo,
NUnit (C#) e CppUnit (C++). Esse tipo de framework nem sempre é
ideal; o estilo de teste xUnit resulta em cddigo nao idiomatico em algumas
linguagens (em C++, por exemplo, o cdédigo é bem desajeitado e
anacronico; outros frameworks de teste podem funcionar melhor — dé
uma olhada no Catch como uma 6tima alternativa?).

Alguns frameworks oferecem GUIs elegantes, com barras vermelhas e
verdes para indicar sucesso ou fracasso claramente. Isso pode fazé-lo feliz,
porém nio sou grande fa disso. Acho que vocé nio deveria ter uma Ul



separada ou um passo de execucdo diferente para os testes de
desenvolvimento. O ideal é que eles estejam incluidos diretamente em seu
sistema de build. O feedback deve ser apresentado instantaneamente,
como qualquer outro erro de codigo.

Os testes de sistema tendem a usar uma forma diferente de framework,
em que vemos o uso de ferramentas como o Fit (http:/fit.c2.com/) e o
Cucumber (http://cukes.info/). Essas ferramentas tentam definir os testes
de uma maneira mais humana e menos programatica, permitindo aos que
nio sejam programadores participar do processo de teste/especificagio.

Nenhum cddigo é uma ilha

Quando escrevemos testes de unidade, temos como meta definir unidades
de cédigo realmente isoladas no “sistema em teste”. Essas unidades podem
ser instanciadas sem que o restante do sistema esteja presente.

A interagdo de uma unidade com o mundo externo é expressa por meio
de dois contratos: a interface que ela fornece e a interface que ela espera.
A unidade nio deve depender de mais nada — especificamente, ela nio
deve depender de nenhum estado global compartilhado nem de objetos
singleton.

PONTO-CHAVE Variaveis globais e objetos singleton sio um andtema do teste
confidvel. Nao é possivel testar facilmente uma unidade que tenha
dependéncias ocultas.

A interface que uma unidade de codigo disponibiliza corresponde
simplesmente aos métodos, as funcdes, aos eventos e as propriedades de
sua API. Talvez ela também disponibilize algum tipo de interface de

callback.

As interfaces que ela espera sdo determinadas pelos objetos com os quais
ela colabora por meio de sua APL Sdo os tipos de pardmetro de seus
métodos publicos ou qualquer mensagem que ela possa receber. Por
exemplo, uma classe Invoice que exija um pardmetro bate depende da
interface de data.

Os objetos com os quais uma classe colabora devem ser passados como



pardmetros do construtor — uma pratica conhecida como parametrizar de
cima. Isso permite que sua classe evite dependéncias internas de outros
codigos; em vez disso, a ligagdo é configurada pelo seu proprietério. Se os
colaboradores forem descritos por uma interface em vez de o serem por
um tipo concreto, temos uma abertura pela qual podemos realizar nossos
testes; temos a capacidade de prover implementacoes alternativas de teste.

Esse é um exemplo de como os testes tendem a resultar em um codigo
mais bem fatorado. Eles for¢am o seu codigo a ter menos conexdes fixas
no codigo e menos suposicOes internas. Depender de uma interface
minima que descreva uma colaboragio especifica também é uma boa
pratica, em vez de depender de uma classe completa que possa
disponibilizar muito mais do que a interface simples exigida.

PONTO-CHAVE Fatorar o seu codigo para torna-lo “testavel” resulta em um melhor
design do cédigo.

Ao testar um objeto que dependa de uma interface externa, vocé pode
disponibilizar uma versao “dummy” dessa interface no caso de teste. Os
termos variam nos circulos de teste, porém, com frequéncia, eles sdo
chamados de dublés de teste (test doubles). H4 diversas formas de dublés,
porém estes s3o 0s mais comumente usados:

Dummies

Objetos dummies normalmente sdo estruturas vazias — o teste Ndo 0s
chamara, porém eles existem para satisfazer as listas de pardmetros.

Stubs

Os objetos stub sio implementagdes simplistas de uma interface;
normalmente retornam uma resposta predefinida e também podem
registrar informagoes sobre as chamadas feitas a eles.

Mocks

Objetos mock sao os reis da terra dos dublés de teste — um recurso
oferecido por vdrias bibliotecas diferentes de simula¢io. Um objeto
mock pode ser criado automaticamente a partir de uma interface
nomeada e, em seguida, pode receber previamente informagdes sobre
como o SUT ir4 utilizd-lo. Uma operacio de teste em um SUT é



realizada e, em seguida, vocé podera inspecionar o objeto mock para
verificar se o comportamento estd de acordo com o esperado.

Linguagens diferentes tém diferentes suportes para frameworks de
mocking. E mais facil sintetizar mocks em linguagens com reflexao?.

O uso sensato de objetos mock pode tornar os testes mais simples e
mais claros. E claro, porém, que algo bom pode ser usado em excesso.
Os testes repletos de usos complexos de varios objetos mock podem se
tornar muito complicados de entender e dificeis de manter. A mock
mania é outro indicio de um codigo de teste que nao cheira bem e
pode evidenciar que a estrutura do SUT nio esteja correta.

Conclusao

Se vocé ndo se importar com a qualidade, qualquer requisito poderd ser atendido.
— Gerald M. Weinberg

Os testes nos ajudam a escrever o nosso cddigo. Eles nos ajudam a
escrever um bom cdédigo. Ajudam a manter a qualidade de nosso codigo.
Podem orientar o design do codigo e servir como documentagio sobre
como uséd-lo. Porém os testes nio resolvem todos os problemas do
desenvolvimento de software. Edsger Dijkstra disse que os testes de
programas podem ser usados para mostrar a presen¢a de bugs, mas nunca
para mostrar a sua ausencia.

Nenhum teste é perfeito, porém a existéncia de testes serve para aumentar
a confianga no c6digo que vocé escrever e no codigo que vocé mantiver. O
esfor¢o dedicado aos testes de desenvolvimento é um compromisso: que
nivel de esforco vocé quer investir em escrever testes para adquirir
confianca? Lembre-se de que a sua suite de testes é somente tdo boa
quanto os testes nela contidos. E perfeitamente possivel deixar passar um
caso importante; vocé pode implantar o sistema em producdo e ainda
assim deixar um problema passar. Por esse motivo, o cédigo de teste deve
ser revisado tdo cuidadosamente quanto o cdédigo de produgio.

Apesar disso, a conclusio é simples: se o cdédigo for importante o
suficiente para ser escrito, ele serd importante o suficiente para ser



testado. Portanto escreva testes de desenvolvimento para o seu codigo de
producio. Use-os para orientar o design de seu cddigo. Escreva os testes
enquanto estiver implementando o cédigo de producio. E automatize a
execugdo desses testes.

Reduza o ciclo de feedback.

Testar é fundamental e importante. Este capitulo somente tocou a
superficie do assunto, incentivando-o a testar e estimulando-o a conhecer
mais sobre as boas técnicas de testes.

Perguntas

1. A quantos estilos de teste vocé ja foi exposto?

2. Qual é a melhor técnica para testes de desenvolvimento: testar antes
ou testar (imediatamente ap6s) a codificagdo? Por qué? Como a sua
experiéncia moldou essa resposta?

3. Empregar um engenheiro especializado em escrever testes de unidade
para ajudar a compor uma suite de testes de alta qualidade é uma boa
ideia?

4. Por que os departamentos de QA normalmente ndo escrevem muito
codigo de teste e, em geral, focam na execucdo de scripts de teste e na
realiza¢do de testes exploratorios?

5. Qual é a melhor maneira de introduzir um desenvolvimento
orientado a testes em uma base de codigo em que testes automatizados
nunca foram usados? Que tipos de problema vocé ird encontrar?

6. Investigue o desenvolvimento orientado a comportamento (behaviour-
driven development). Como ele difere de um TDD “tradicional”?
Quais problemas ele resolve? Ele complementa ou substitui o TDD? E
uma diregio para a qual vocé deve voltar os seus testes?

Veja também

e Marcando um gol (Capitulo 21) — Os testes dos programadores
aumentam a confianga nas versdes disponibilizadas a equipe de QA
para testes.

* Mantendo as aparéncias (Capitulo 2) — Um bom layout de cédigo e



uma boa apresentacio sio tdo importantes no codigo de teste quanto
no coédigo de producio.

* Espero pelo inesperado (Capitulo 9) — E sensato incluir casos de teste
para os cendrios “menos provaveis’, que seu codigo poderd ndo estar
esperando.

e Caca aos bugs (Capitulo 10) — Use os testes para orientar o seu
processo de debugging.

e Um conto de dois sistemas (Capitulo 13) — Um exemplo de como os
testes de unidade ajudam a melhorar a qualidade do cédigo.

TENTEISTO... Se vocé ainda ndo o fez, comece a escrever testes de unidade para o seu
codigo hoje. Se vocé ja usa testes, preste atengdo em como eles servem de
base e orientam o design de seu codigo.
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1 David Janzen e Hossein Saiedian, “Test-Driven Development Concepts, Taxonomy, and Future
Direction” (Conceitos, taxonomia e a futura direcio do desenvolvimento orientado a testes),
Computer 38:9 (2005).

2 Se ndo houver uma boa estrutura de codigo, uma tentativa de escrever um teste ajudara a



conduzir vocé em dire¢io a uma estrutura melhor.

3 O framework de teste de unidade Catch (disponivel no GitHub em
https://github.com/philsquared/Catch).

4 N.T.: Reflexdo é a capacidade de um programa observar ou até mesmo de modificar a sua
estrutura ou o seu comportamento (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Reflexdo_ (programacado)).



capiTuLo 12
Lidando com a complexidade

A simplicidade é uma grande virtude, porém exige trabalho darduo para ser alcancada e
educacdo para ser apreciada. E, para piorar, a complexidade vende mais.

— Edsger Dijkstra

O cdédigo é complexo. A complexidade é uma batalha contra a qual todos
nés devemos lutar diariamente.

E claro que o seu codigo é 6timo, ndo é mesmo? E o cddigo das outras
pessoas que é complexo.

Bem, nio. Nem sempre. Admita. E muito facil escrever algo complicado.
[sso acontece quando vocé nio estd prestando atenc¢do. Acontece quando
vocé ndo planeja com antecedéncia suficiente. Acontece quando vocé
comega a trabalhar em um problema “simples”, mas logo descobre tantos
casos limitrofes que o seu algoritmo simples cresce a ponto de parecer um
labirinto, pronto para aprisionar um programador desavisado.

Minha observacdo é que a complexidade do software tem origem em trés
fontes principais. Circulos. E linhas.

~

E o que vocé tem ao combina-los: pessoas.
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Neste capitulo, daremos uma olhada em cada um desses itens e veremos o
que € possivel aprender sobre como escrever um software melhor.

Circulos

A primeira parte da complexidade do software que devemos considerar
esta relacionada aos circulos, ou seja, aos componentes que criamos. O
tamanho e a quantidade desses circulos determinam a complexidade.

Parte da complexidade do software é uma consequéncia natural de seu
tamanho; quanto maior se tornar um projeto, mais circulos serdo
necessarios, mais dificil serd compreendé-los e trabalhar com eles. Essa é
uma complexidade necessdria.

Entretanto ha muita complexidade desnecessaria que provoca dores de
cabeca. J4 perdi a conta das vezes em que abri um arquivo de header em
C++ e fiquei desanimado com milhares de linhas na declaracio de uma
tnica classe. Como é que se espera que um simples mortal seja capaz de
entender o que uma fera como essa faz? Certamente, essa é uma
complexidade desnecessdria.

As vezes, esses monstros enormes sio gerados automaticamente por
“assistentes” (wizards) de cédigo (exemplos dignos de nota sio as
ferramentas de constru¢io de GUI). No entanto ndo sio somente as
ferramentas que devem ser culpadas. Verdadeiros fanaticos por cédigo
podem gerar essas monstruosidades sem pensar duas vezes. (Com efeito, a
falta de planejamento geralmente causa esses tipos de abominagio.)

Portanto devemos administrar a nossa complexidade necessdria. E educar
— ou atirar em — nossos programadores desnecessarios.



E importante perceber que o tamanho em si ndo ¢ o inimigo. Se vocé tiver
um sistema de software que deva realizar trés tarefas, entdo vocé devera
inserir c6digo no sistema para realizar essas trés tarefas. Se parte desse
codigo for removido para reduzir a complexidade, vocé terd problemas
diferentes. (Isso é ser simplista em vez de ser simples, e ndo é algo bom.)

Nio, o tamanho por si sé ndo é o problema. Precisamos ter codigo
suficiente para atender aos requisitos. O problema é como estruturamos
esse c6digo e como esse tamanho ¢ distribuido.

Suponha que vocé tenha comecado a trabalhar em um sistema vasto. E
vocé descobre que a estrutura de classe da fera é como a imagem
mostrada a seguir:

Trés classes inteiras! Esse sistema é complexo ou ndo?

Em certo nivel, ele ndo parece nem um pouco complicado. H4 somente
trés partes! Como isso poderia ser dificil de entender? E o design do
software tem a vantagem adicional de se parecer com o Mickey Mouse,
portanto deve ser bom.

Com efeito, parece ser um design maravilhosamente simples. Vocé poderia
descrevé-lo a alguém em segundos.

E claro, porém, que cada uma dessas partes serd tio grande e densa,
presumivelmente com muitas interconexdes e logica macarronica, que
provavelmente serda quase impossivel trabalhar com elas. Portanto é quase
certo que esse seja um sistema muito complexo, oculto por tras de um
design simplista.

Evidentemente, uma estrutura melhor — uma que seja mais facil de



entender e de manter — consideraria essas trés se¢oes como “modulos’,
subdividindo-as em outras partes: pacotes, componentes, classes ou
qualquer que seja a abstragdo que faga sentido. Serd algo mais parecido
com a lmagem a seguir:

De imediato, essa imagem parece ser melhor. Ela parece ter vérios
componentes pequenos (portanto mais faceis de compreender e
provavelmente mais simples) conectados em um todo mais amplo. Nosso
cérebro foi criado para dividir os problemas em hierarquias como essa e
raciocinar sobre os problemas quando estiverem assim abstraidos.

As consequéncias de um design como esse sio melhor compreensio e
mais capacidade de modificacio (vocé pode trabalhar em uma parte da
funcionalidade do sistema ao identificar a menor parte relacionada a ela,
em vez de arregagar as mangas e mergulhar em uma unica classe
gigantesca). Preferimos ter classes com mais coesdo, que facam bem varias
tarefas pequenas — de preferéncia, somente uma.

E claro que o truque para fazer isso funcionar — o truque que permite que
um design como esse seja realmente simples em vez de somente parecer
simples — é garantir que cada um desses circulos tenha as funcées e
responsabilidades corretas. Isso significa que uma unica responsabilidade
deve estar em uma Unica parte do sistema, e ndo espalhada por ele.

Caso de estudo: reduzindo a complexidade dos circulos

Uma de minhas recentes redugdes favoritas de complexidade de software
ocorreu em uma se¢io de codigo com dois objetos bem grandes que



estavam tdo inter-relacionados que, praticamente, eram uma mesma
classe.

Comecei a fazer remogdes em um dos objetos, percebendo que ele
continha centenas de métodos “auxiliares” nao utilizados. Removi esses
métodos sem d6 nem piedade; uma experiéncia agradavel, como esvaziar
um baldo de gas hélio. E, como consequéncia, comecei a falar com uma
voz aguda mais animada. Era o c6digo se tornando mais simples.

Agora que eu podia ver o restante do objeto, estava claro que a maior
parte de seus métodos simplesmente fazia um encaminhamento para o
seu parceiro. Portanto removi esses métodos e fiz com que todo o co6digo
que os chamava usassem o outro objeto. Havia somente dois métodos
restantes, um dos quais pertencia ao parceiro de qualquer maneira, e
outro que deveria ser uma fungio simples, ndo pertencente a classe.

O resultado?



Um design de classe muito mais simples; acho que vocé concordard
comigo.

E claro que o préximo passo foi decompor o circulo restante. Mas essa é
outra historia. (E nem chega perto de ser tdo interessante.)

Linhas

Ja consideramos os circulos: os componentes e 0s objetos que criamos.
Para parafrasear John Donne: nenhum cédigo é uma ilha. A complexidade
ndo nasce somente dos circulos, mas da maneira como sdo conectados.

Em geral, os designs de software sio mais simples quando hd menos
linhas. Quanto mais conexdes houver entre os circulos (isso é conhecido
como mais acoplamento se vocé estiver falando devidamente como um
adulto), mais rigido serd o design e mais interoperagdes vocé devera
englobar (e lutar contra) a medida que trabalhar em um sistema.

No nivel mais bésico, um sistema composto de varios objetos, em que
nenhum deles estd conectado, parecerd ser o mais simples dos sistemas.
Porém, definitivamente, esse ndo serd um unico sistema. Serdo VvArios
sistemas separados.

A medida que adicionarmos conexdes, criaremos verdadeiros sistemas de
software. =~ A medida que adicionarmos mais circulos e,



fundamentalmente, mais linhas entre eles, mais complexo se tornard o
Nnosso sistema.

A estrutura de nossas interconexodes de software afeta dramaticamente a
facilidade com que trabalhamos com ele. Considere as estruturas a seguir,
baseadas em exemplos reais com os quais ja trabalhei.

Qual é a sua reagido diante deles? Qual deles parece ser mais simples?
Devo admitir que trabalhar com o ultimo quase fez minha cabega
explodir.

Quando mapeamos as conexdes, vemos que a complexidade em geral se



origina de ciclos em nosso grafico. Dependéncias ciclicas, em geral, sdo os
relacionamentos mais complexos a serem considerados. Quando os
objetos sdo codependentes, sua estrutura é rigida, dificil de modificar, e,
com frequéncia, é muito complicado trabalhar com eles. Uma mudanca
em um objeto geralmente exigird uma alteracio no outro. Os objetos
realmente se tornam uma entidade e serd mais dificil de manter.

\
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Esses tipos de relacionamento podem ser simplificados se rompermos
uma das ligacdes. Talvez introduzindo novas interfaces abstratas para
reduzir o acoplamento entre os objetos.

Esse tipo de estrutura melhora a capacidade de composicao, introduz
flexibilidade e estimula a testabilidade (vocé pode escrever versdes dos
componentes para teste por tras dessas interfaces abstratas). Podemos usar
interfaces bem nomeadas para tornar esses relacionamentos descritivos.

Um dos piores sistemas com que ja tive de trabalhar durante muito tempo
se parecia com:
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Parece ser um modelo aparentemente simples: um objeto-pai representa
“o sistema” e cria todos os objetos-filhos. Entretanto cada um desses
objetos recebia uma referéncia de volta para o pai para que pudessem



acessar um ao outro. Esse design permitia que todo objeto-filho
dependesse (e se tornasse altamente acoplado) de todos os irmaios,
engessando todo o sistema em um formato rigido.

Michael Feathers descreveu isso para mim como o conhecido antipadrio
distributed self (eu distribuido). Eu tinha outro nome para ele, porém nao
é educado o suficiente para ser impresso.

E por fim: as pessoas

Entio a complexidade do software depende da estrutura de nossos
circulos e de nossas linhas.

Mas é importante observar que os circulos e as linhas nio se criam
sozinhos. Essas estruturas nio devem ser intrinsecamente culpadas. As
responsaveis sao as pessoas que escrevem o codigo (sim, é vocé, meu caro
leitor). E o programador que tem o poder de introduzir uma
complexidade incrivel ou de reduzir um problema terrivel a uma solugio
simples e elegante.

Com que frequéncia as pessoas se propdem a escrever um cddigo horrivel
e complexo? Vocé pode achar que seus colegas de trabalho corruptos
estdo planejando introduzir mais estresse em sua vida com seus codigos
maquiavélicos. Porém a complexidade geralmente é acidental; raramente
serd algo introduzido de propésito.

Geralmente, ela é o produto da histéria: os programadores estendem e
estendem e estendem o sistema, sem ter tempo de refatord-lo. Ou o
“protétipo a ser jogado fora” se transforma em um sistema de produgio.
Quando esse codigo estiver sendo usado, ndo haverd mais chances de
acabar com ele e comegar novamente.

A complexidade do software é o resultado de pessoas trabalhando em
situagdes do mundo real. A Gnica maneira de reduzir a complexidade é
nos responsabilizarmos por ela e tentar evitar que as pressdes no trabalho
forcem nosso codigo a ter estruturas com as quais seja impossivel
trabalhar.



Conclusao

Nesse pequeno passeio pelo territorio da complexidade de software,
vimos que a complexidade surge dos circulos (nossos componentes de
software), das linhas (as conexdes entre esses componentes), mas, acima
de tudo, das pessoas que criam essas monstruosidades de software.

Ah, e é claro, do padrio de projeto Singleton. Mas ninguém mais usa isso,
certo?

Perguntas

1. Por que a simplicidade no cédigo representa um design melhor? Ha
uma diferenca entre simplicidade no design e na implementacdo do
codigo?

2. Como vocé pode se esforgar para ter simplicidade em seu cddigo?
Como vocé saberd que isso foi atingido?

3. A natureza das conexdes importa tanto quanto a quantidade delas?
Quais conexoes sio “melhores” que as outras?

4. Se a complexidade do software tem origem em problemas sociais,
como podemos abordar isso?

5. Como reconhecer a diferenca entre a complexidade necessdria e a
complexidade desnecessdria?

6. Se for verdade que muitos programadores sabem que os designs de
seus softwares deveriam ser mais simples, como podemos incentiva-
los a compor c6digos mais simples?

Veja também

e Mantenha a simplicidade (Capitulo 16) — O outro lado da
complexidade, ou seja, a simplicidade. Esse capitulo discute algumas
ideias para a criagio de designs simples.

* O poder das pessoas (Capitulo 34) — Sdo as pessoas que criam a
complexidade. Procure trabalhar com o tipo de pessoa que reduza a
desordem, em vez de promové-la.

* Chafurdando na lama (Capitulo 7) — Uma complexidade desnecesséria



resulta em um codigo confuso, dificil de entender.

* Um estudo sobre reutilizacdo de codigo (Capitulo 19) — Empregar a
estratégia certa de reutilizacio de codigo pode ajudar a reduzir a
complexidade. A estratégia errada criard um lamacal complexo.

e Um conto de dois sistemas (Capitulo 13) — Um exemplo de design
complexo em oposi¢gio a um design simples, mostrando as
consequéncias de cada em deles.

TENTE ISTO... Identifique maneiras pelas quais vocé tenha introduzido uma
complexidade desnecessaria em um codigo recente. Como isso pode ser
tratado?
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cAPiTULO 13
Um conto de dois sistemas

A arquitetura é a arte de desperdicar espago.

— Philip Johnson

Um sistema de software é como uma cidade — uma rede intrincada de
rodovias e hotelaria, estradas secundarias e prédios. H4 muitas atividades
ocorrendo em uma cidade movimentada; fluxos de controle nascem a
todo instante, entrelacando suas vidas pela cidade e depois morrendo.
Uma imensidiao de dados é reunida, armazenada e destruida. H4 uma
variedade de prédios; alguns sido altos e bonitos, outros sio baixos e
funcionais e outros ainda estio dilapidados, caindo em ruina. A medida
que os dados fluem em torno deles, ha congestionamentos e filas, horas
de rush e obras nas estradas. A qualidade de sua cidade de software est4
diretamente relacionada ao nivel de planejamento.

Alguns sistemas de software tém sorte: tiveram um design planejado, feito
por arquitetos experientes. Estdo estruturados com um senso de elegancia
e de equilibrio. Estdo bem mapeados e é facil navegar por eles. Outros nio
tém tanta sorte assim — sdo uma vila de software que cresceu em torno de
uma reunido acidental de cdédigos. A infraestrutura de transporte é
inadequada e os prédios sdo desgastados e nada inspiradores. Se estivesse
no meio de um local como esse, vocé estaria totalmente perdido, tentando
encontrar uma rota de saida.

Em que lugar vocé gostaria de colocar o seu cddigo? Que tipo de cidade
de software vocé gostaria de construir?

Neste capitulo, narrarei a historia de duas cidades de software como essas.
E uma histéria real, e, como todas as boas histdrias, essa tem uma moral
no final. Dizem que a experiéncia é um excelente mestre, porém a
experiéncia de outras pessoas é melhor ainda; se puder aprender a partir



dos erros e sucessos desses projetos, vocé poderd evitar muito sofrimento
— e seu software também.

Esses dois sistemas sdo particularmente interessantes porque tiveram
resultados bem diferentes, apesar de serem superficialmente muito
parecidos, terem tamanhos de codigo, dominio do produto e nivel de
experiéncia dos engenheiros bem semelhantes.

Nessa historia, os nomes foram alterados para proteger os inocentes. E os
culpados.

A Metrépole Confusa

Construa, construa, prepare o caminho! Remova os obstdculos do caminho de meu
povo.

— Isaias 57:14

O primeiro sistema de software em que daremos uma olhada é conhecido
como a Metrépole Confusa. E um sistema do qual me recordo com
carinho — ndo porque fosse bom nem porque fosse agradavel trabalhar
com ele, mas porque me ensinou uma ligdo importante sobre
desenvolvimento de softwares quando o conheci.

Juntei-me ao projeto Metrépole quando ele ja estava “maduro” Era uma
base de cddigo complexa, e conhecé-la exigia um tempo incrivelmente
longo. No nivel micro, as linhas de codigo eram confusas e inconsistentes.
No nivel macro, o design era confuso e inconsistente.

Ninguém da equipe realmente conhecia o funcionamento de todo o
codigo. Esse havia crescido “organicamente” durante anos (que é uma
maneira bem educada de dizer que ninguém havia feito um design de
arquitetura digno de nota e que varias por¢des de cddigo haviam sido
inseridas com o passar do tempo, sem que ninguém tivesse pensado
muito sobre o assunto). Ninguém havia jamais parado para impor uma
estrutura razoavel ao codigo. Ele havia crescido por meio de acumulacio;
era um exemplo cldssico de um sistema que ndo havia recebido
absolutamente nenhum design de arquitetura. Entretanto uma base de
codigo nao pode ter menhuma arquitetura. Simplesmente era uma



arquitetura bem pobre.

O estado do projeto Metrdpole era compreensivel (porém nao perdoavel)
se olhdssemos a histéria da empresa que o havia desenvolvido: uma start-
up altamente pressionada no sentido de disponibilizar muitas versdes
novas rapidamente. Atrasos ndo eram tolerados — eles significariam a
ruina financeira. Os engenheiros de software eram orientados a
disponibilizar cddigos para as novas versdes tdo rapidamente quanto fosse
humanamente possivel (ou mais rapido ainda). E, assim, o cdédigo havia
sido reunido em uma série de arrancadas malucas.

PONTO-CHAVE Uma estrutura de empresa pobre e processos de desenvolvimento que
nio sejam saudaveis se refletirio em uma arquitetura de software pobre.

A falta de planejamento do projeto Metropole trouxe diversas
consequéncias que veremos aqui. Essas ramificagdes foram graves e
avangaram muito além do que vocé poderia esperar ingenuamente de um
design ruim.

Incompreensibilidade

A arquitetura do Metrépole, com a falta de uma estrutura imposta, havia
resultado em um sistema de software incrivelmente dificil de
compreender e praticamente impossivel de modificar. Novos recrutas que
entravam no projeto (como eu) ficavam abismados com a complexidade e
eram incapazes de entender o que estava acontecendo.

O design ruim incentivava outros designs ruins a serem acrescentados —
com efeito, vocé era literalmente forcado a fazer isso —, pois ndo havia
nenhum meio de estender o design de maneira sensata. O caminho mais
facil para realizar a tarefa em maos era sempre adotado; ndo havia
nenhuma maneira 6bvia de corrigir os problemas estruturais e, portanto,
as novas funcionalidades eram jogadas onde quer que causassem menos
dores de cabega.

PONTO-CHAVE Mantenha a qualidade do design de um software. Um design ruim
resulta em mais designs ruins.

Falta de coesao



Os componentes do sistema nio eram nada coesos. Nos pontos em que
cada componente deveria ter uma funcdo unica e bem definida, havia
uma reunido de funcionalidades que nao estavam necessariamente
relacionadas. Isso dificultava determinar o motivo pelo qual um
componente existia, antes de tudo, e era dificil descobrir em que local
uma determinada funcionalidade havia sido implementada no sistema.

Naturalmente, isso tornava a corre¢cao de bugs um pesadelo. A qualidade
e a confiabilidade do software eram seriamente afetadas.

Tanto as funcionalidades quanto os dados estavam no lugar errado no
sistema. Muitos dos que eram considerados “servigos essenciais” nao
estavam implementados no nicleo do sistema, mas eram simulados por
modulos mais externos (com muito custo e dificuldade).

Uma arqueologia de software mostrou o motivo: houve conflitos de
personalidade na equipe original de modo que alguns programadores
principais comegaram a criar seus pequenos impérios de software. Eles
colocavam as funcionalidades que achavam ser interessantes em seus
moédulos, mesmo que elas ndo pertencessem a esse local. Para lidar com
isso, esses programadores criavam sistemas de comunicacio mais
esdruxulos ainda, de modo a devolver o controle para o local correto.

PONTO-CHAVE A satde dos relacionamentos profissionais em sua equipe de
desenvolvimento terd consequéncias diretas no design do software.
Relacionamentos nio saudaveis e egos inflados resultam em um software
nao saudavel.

Coesao e acoplamento

Duas qualidades fundamentais do design de software sdo coesdo € acoplamento.
Esse nio é um conceito ultramoderno de “OQ”; os desenvolvedores falam
disso ha anos (desde o surgimento do design estruturado no inicio da década
de 70). Temos como meta efetuar o design de sistemas com componentes que
tenham:

Forte coesao
A coesio é uma medida de como funcionalidades relacionadas estdo
reunidas e de como as partes dentro de um modulo funcionam




adequadamente como um todo. A coesdo é a cola que une um modulo.

Os moédulos com coesdo fraca sdo um sinal de uma decomposi¢io ruim.
Cada modulo deve ter uma funcdo claramente definida, e ndo uma reuniio
de funcionalidades nio relacionadas.

Baixo acoplamento
O acoplamento ¢ uma medida da interdependéncia enre 0s moddulos; a
quantidade de conexdes de e para eles. Nos designs mais simples, os
moédulos tém baixo acoplamento, portanto dependem menos uns dos outros.
Obviamente, os médulos ndo podem ser totalmente desacoplados, ou nao
funcionariam em conjunto!

Os médulos se interconectam de diversas maneiras; algumas diretas e outras
indiretas. Um médulo pode chamar fungdes de outros médulos ou pode ser
chamado por outros moédulos. Pode usar web services ou recursos
publicados por outro médulo. Pode usar tipos de dados de outro médulo ou
compartilhar alguns dados (talvez variaveis ou arquivos).

Um bom design de software limita as linhas de comunica¢io aquelas que
sejam absolutamente necessarias. Essas linhas de comunicagio constituem
parte do que determina a arquitetura.

Acoplamento desnecessario

O Metrépole nio tinha uma divisdo clara em camadas. As dependéncias
entre os modulos ndo eram unidirecionais; com frequéncia, o
acoplamento era bidirecional. O componente A acessava a parte interna
do componente B para fazer o seu trabalho em uma tarefa. Em outro
local, o componente B tinha chamadas fixas no codigo para o
componente A. Nio havia uma camada inferior ou um nucleo central
para o sistema. Era um bloco monolitico de software.

[sso significava que as partes individuais do sistema eram tdo fortemente
acopladas que nio era possivel criar um esqueleto do sistema sem que
todos os componentes fossem criados. Qualquer alteracio em um tdnico
componente se propagava, exigindo mudangas em varios componentes
dependentes. Os componentes de coédigo ndo faziam sentido



isoladamente.

[sso tornava impossivel os testes de baixo nivel. Nao s6 era impossivel
escrever testes de unidade no nivel de c6digo como também os testes de
integracao no nivel de componentes nao podiam ser criados, pois todo
componente dependia de quase todos os demais componentes. E claro
que testar nunca havia sido particularmente uma alta prioridade na
empresa (ndo tinhamos nem perto do tempo suficiente para isso),
portanto isso “ndo era um problema”. Nem é preciso dizer que o software
nio era muito confiavel.

PONTO-CHAVE Um bom design leva em considera¢io os sistemas de conexdo e a
quantidade (e a natureza) das conexdes entre os componentes. As partes
individuais de um sistema devem ser capazes de ser independentes. Um
alto acoplamento resulta em um c6digo impossivel de ser testado.

Problemas com o cddigo

Os problemas com um design de alto nivel ruim haviam se esgueirado
para baixo em diregdo ao nivel do coédigo. Problemas geram problemas.
Como nao havia um design comum e nenhum “estilo” geral de projeto,
ninguém se preocupava com padrdes de codificagio, bibliotecas ou o
emprego de idioms comuns. Nido havia nenhuma convengdo de
nomenclatura para componentes, classes ou arquivos. Nio havia nem
mesmo um sistema comum de build; fitas adesivas, shell scripts e colas
com Perl se entrelacavam com makefiles e arquivos de projeto do Visual
Studio. Compilar esse monstro era considerado um rito de passagem!

Um dos problemas mais sutis, porém mais sérios, do Metrépole era a
duplicagdo. Sem um design claro e um local evidente para inserir as
funcionalidades, as rodas haviam sido reinventadas em toda a base de
codigo. Tarefas simples como algoritmos comuns e estruturas de dados
eram repetidas em diversos mddulos; cada implementagio tinha o seu
proprio conjunto de bugs obscuros e tragos comportamentais peculiares.
Responsabilidades de mais larga escala como comunicagido externa e
caching de dados também eram implementadas diversas vezes.

Uma arqueologia de software adicional mostrou o motivo: o Metropole



havia comecado como uma série de protétipos separados que foram
reunidos, quando deveriam ter sido jogados fora. O Metrépole era, na
realidade, uma conurba¢io acidental. Quando foram reunidos, os
componentes de cdédigo jamais se encaixaram adequadamente. Com o
tempo, as costuras mal feitas comegaram a se desfazer e os componentes
comecaram a deslizar uns contra os outros e a provocar atrito na base de
codigo, em vez de trabalharem em harmonia.

PONTO-CHAVE Uma arquitetura descuidada e fragil resulta em componentes de
codigo individuais mal escritos e que nio se encaixam bem. Também
resulta em duplicagdo de co6digo e de esforcos.

Problemas além do cddigo

Os problemas do Metropole se espalharam para além da base de codigo e
provocaram confusdo em outros locais na empresa. Havia problemas na
equipe de desenvolvimento, porém a arquitetura ruim também afetava as
pessoas que davam suporte e que usavam o produto.

A equipe de desenvolvimento

Novos recrutas que entravam no projeto (como eu) ficavam abismados
com a complexidade e eram incapazes de entender o que estava
acontecendo. Isso explica parcialmente por que bem poucos recrutas
permaneciam na empresa por muito tempo — a rotatividade da equipe
era muito alta.

Aqueles que permaneciam tinham de trabalhar arduamente — os niveis
de estresse no projeto eram altos. Planejar novas funcionalidades
incutia um medo terrivel.

Ciclo lento de desenvolvimento

Manter o Metrépole era uma tarefa assustadora, de modo que até
mesmo alteracOes simples ou pequenas correcdes de bugs exigiam uma
quantidade de tempo imprevisivel. Administrar o ciclo de
desenvolvimento do software era dificil, planejar o cronograma era
complicado, e o ciclo de disponibilizacio de versdes era instavel e
lento. Os clientes ficavam a espera de funcionalidades importantes e a
geréncia ficava cada vez mais frustrada com a incapacidade da equipe



de desenvolvimento de atender aos requisitos de negbcio.

Engenheiros de suporte

Os engenheiros que trabalhavam com o suporte do produto tinham
muita dificuldade em dar suporte a um produto fragil, ao mesmo
tempo que tentavam descobrir as diferencas comportamentais
intrincadas entre versdes de software com diferencas relativamente
pequenas.

Suporte de terceiros

Um protocolo de controle externo havia sido desenvolvido, permitindo
que outros dispositivos controlassem o Metropole remotamente.
Como essa era somente uma camada superficial fina sobre as
entranhas do software, ela refletia a arquitetura do Metrépole, o que
significa que era esdruxula, dificil de entender, suscetivel a falhas
aleatérias e impossivel de usar. A vida dos engenheiros de produtos de
terceiros também se tornou miseravel por causa da estrutura pobre do
Metropole.

Politicas internas da empresa

Os problemas de desenvolvimento resultaram em atrito entre
diferentes grupos na empresa. A equipe de desenvolvimento tinha
relagdes ruins com o pessoal de marketing e de vendas, e o
departamento de produ¢do vivia permanentemente estressado sempre
que uma versio nova surgia no horizonte. Os gerentes se
desesperavam.

PONTO-CHAVE As consequéncias de uma arquitetura ruim nio ficam restritas ao
codigo. Elas se espalham e afetam pessoas, equipes, processos e
cronogramas.

Um cartao-postal de Metropole

O design do Metrépole era praticamente irrecuperavel — acredite, nés
tentamos corrigi-lo. O nivel de esfor¢o exigido para retrabalhar, refatorar e
corrigir os problemas da estrutura do codigo havia se tornado proibitivo.
Uma reescrita ndo era uma op¢ao barata.



O “design” do Metrépole teve como consequéncia uma situagao diabolica
que piorava inexoravelmente. Era tdo dificil acrescentar funcionalidades
novas que as pessoas estavam simplesmente aplicando mais gambiarras,
esparadrapos e remendos calculados. Ninguém gostava de trabalhar com
o c¢6digo e o projeto estava caindo em uma espiral crescente. A falta de
design havia resultado em um cédigo ruim, que resultou em baixo moral
da equipe e em ciclos cada vez mais longos de desenvolvimento.
Posteriormente, houve sérios problemas financeiros na empresa.

Uma arquitetura ruim tem um efeito profundo e gera repercussoes sérias.
A falta de visdo e de design no projeto Metropole Confusa resultou em:
* baixa qualidade do produto, com poucas versoes disponibilizadas;

e um sistema inflexivel que ndo podia acomodar alteracbes nem a
adi¢do de novas funcionalidades;

* problemas de cdédigo em todos os lugares;

* problemas com a equipe (estresse, moral, rotatividade);
* muita confusdo na politica interna da empresa;

e fracasso para a empresa;

* muitas dores de cabega sérias e trabalhos no cédigo que avangavam
noite adentro.

Cidade do Design

A forma sempre segue a fungao.

— Louis Henry Sullivan

O projeto de software Cidade do Design, superficialmente, era muito
semelhante a Metrépole Confusa. Era um produto semelhante
implementado com as mesmas tecnologias. Entretanto esse projeto havia
sido construido de maneira bem distinta e sua estrutura interna era
muito diferente.

O projeto Cidade do Design havia sido criado do zero por um grupo
pequeno de programadores. Assim como no Metrdpole, a estrutura da
equipe era linear. Felizmente, ndo havia nenhuma rivalidade entre as



pessoas nem disputas por posi¢des de poder na equipe. Desde o principio,
avia uma visdo clara do produto inicial e um conjunto de requisitos para
h ma visdo clara do produto inicial e um conjunto de requisitos
ele.

Uma diregao inicial para o design havia sido definida (ndo era um design
prévio grande, mas apenas suficiente para trabalhar). As principais 4reas
funcionais haviam sido demarcadas e algumas preocupacdes centrais com
a arquitetura, como os modelos de threading, haviam sido
esquematizadas. As dreas funcionais mais importantes receberam atencio
inicial no design.

As decisdes sobre algumas das preocupagdes mais bdsicas com
manutenc¢ido foram tomadas bem cedo para garantir que o codigo
crescesse de forma facil e coesa: a estrutura de arquivos de mais alto nivel,
a nomenclatura dos itens, um estilo “doméstico” de apresentacio com
idioms comuns de codificacio, a escolha do framework de testes de
unidade e a infraestrutura de suporte. Esses detalhes finos eram muito
importantes e influenciaram muitas das decisdes futuras de design.

O design e a implementagido do codigo foram feitos aos pares ou eram
cuidadosamente revisados para garantir que o trabalho estivesse correto.
O design e o cdédigo se desenvolveram e amadureceram com o tempo e, a
medida que a histéria da Cidade do Design se desenrolava, houve
consequéncias.

Localizando as funcionalidades

Com uma visdo geral clara da estrutura do sistema definida desde o
principio, novas unidades de funcionalidades eram consistentemente
adicionadas nas areas funcionais corretas da base de codigo. Jamais havia
um questionamento sobre o local a que um codigo pertencia. Também era
facil encontrar a implementagio de funcionalidades existentes para
estendé-la ou para corrigir problemas.

As vezes, porém, inserir um cédigo novo no lugar certo era mais dificil do
que simplesmente colocd-lo em um local mais conveniente, porém menos
adequado. Portanto a existéncia de um plano de arquitetura as vezes fazia
com que os desenvolvedores tivessem de trabalhar mais arduamente. A



recompensa por esse esforco extra era uma vida muito mais simples no
futuro, para manter ou para estender o sistema — havia pouco codigo ruim
em que tropegar.

Uma arquitetura ajuda a localizar as funcionalidades: ajuda a adiciona-
las, modifica-las ou corrigi-las. Fornece um template em que o trabalho
pode ser encaixado e um mapa para navegar pelo sistema.

Consisténcia

O sistema todo era consistente. Toda decisio em qualquer nivel era
tomada no contexto do design como um todo. Os desenvolvedores fizeram
isso intencionalmente desde o principio para que todo o cdodigo
produzido estivesse totalmente de acordo com o design e com todos os
demais codigos escritos.

Ao longo da historia do projeto, apesar das diversas altera¢des por todo o
escopo da base de codigo — de linhas individuais até a estrutura do
sistema — tudo seguia o template original do design.

PONTO-CHAVE Um design claro de arquitetura resulta em um sistema consistente.
Todas as decisdes devem ser tomadas no contexto do design da
arquitetura.

O bom gosto e a elegancia do design de mais alto nivel naturalmente se
propagaram para os niveis inferiores. Mesmo nos niveis mais baixos, o
codigo era uniforme e organizado. Um design de software definido
claramente garantiu que ndo houvesse nenhuma duplicagio, que padroes
de projeto familiares fossem usados em todos os lugares, que idioms de
interface familiares fossem adotados e que ndo houvesse duragdes
incomuns da vida de objetos nem problemas estranhos de gerenciamento
de recursos. As linhas de codigo eram escritas no contexto do
planejamento da cidade.

PONTO-CHAVE Uma arquitetura clara ajuda a reduzir a duplicagio de
funcionalidades.

Expandindo a arquitetura



Algumas areas funcionais completas apareceram no design do “quadro
geral” — gerenciamento de armazenamento de dados e um recurso de
controle externo, por exemplo. No projeto Metropole, esses foram
problemas sérios e incrivelmente dificeis de implementar. Porém, na
Cidade do Design, o funcionamento era diferente.

O design do sistema, assim como o codigo, era considerado maleavel e
passivel de refatoracio. Um dos principios fundamentais da equipe de
desenvolvimento era permanecer agil — nada estava gravado a ferro e fogo
— e, portanto, a arquitetura deveria ser alterada quando fosse necessario.
[sso nos estimulava a manter nossos designs simples e faceis de ser
alterados. Consequentemente, o c6digo podia crescer rapidamente e uma
boa estrutura interna podia ser mantida. Acomodar novos blocos
funcionais ndo era um problema.

PONTO-CHAVE A arquitetura do software ndo estd gravada a ferro e fogo. Mude-a se
for necessario. Para pode ser alterdvel, a arquitetura deve permanecer
simples. Resista a mudancgas que comprometam a simplicidade.

Adiando as decises de design

Um principio da XP que melhorou a qualidade da Cidade do Design foi o
YAGNI! (ndo faca nada se ndo for precisar). Esse principio nos incentivou
a fazer inicialmente apenas o design daquilo que fosse importante e adiar
todas as decisoes restantes — para quando tivéssemos uma visao mais clara
dos verdadeiros requisitos e soubéssemos como encaixa-los da melhor
maneira possivel no sistema. Essa ¢ uma abordagem de design
extremamente eficiente e muito libertadora:

* Uma das piores tarefas que vocé pode fazer é criar o design de algo
que vocé ainda ndo conhece. O YAGNI forga vocé a esperar até que o
problema seja realmente conhecido e vocé saiba de que modo o design
deverd acomoda-lo. Ele elimina os palpites e garante que o design
estara correto.

* E perigoso adicionar tudo de que vocé poderd precisar (incluindo a pia
da cozinha) em um design de software ao crid-lo. A maioria de seu
trabalho de design sera um desperdicio de esfor¢o, ou seja, uma



bagagem extra a qual vocé deverd dar suporte durante toda a vida
mutante do software. O custo serd mais alto no inicio e continuara
aumentando no decorrer da vida do projeto.

PONTO-CHAVE Adie as decisdes de design até que seja necessirio toma-las. Ndo tome
decisdes de arquitetura enquanto os requisitos ainda ndo forem
conhecidos. Nio adivinhe.

Mantendo a qualidade

Desde o principio, o projeto Cidade do Design definiu diversos processos
de controle de qualidade:

* programagio aos pares;
* revisdes de codigo/design para tudo que nio fosse feito aos pares;

* testes de unidade para todas as partes do codigo.

[sso garantia que uma alteragdo incorreta, que ndo se encaixasse bem no
sistema, jamais fosse aplicada. Tudo que nao se entrosasse com o design
do software era rejeitado. Isso pode parecer draconiano, porém eram
processos com os quais os desenvolvedores haviam se comprometido.

Esse comprometimento enfatiza uma atitude importante: 0s
desenvolvedores acreditavam no design e o consideravam importante o
suficiente para protegé-lo. Eles se consideravam proprietarios do design e
assumiam uma responsabilidade pessoal por ele.

PONTO-CHAVE A qualidade do design deve ser mantida. Isso pode acontecer somente
quando os desenvolvedores assumem seriamente a responsabilidade por
ele.

Administrando a divida técnica

Apesar dessas medidas de controle de qualidade, o desenvolvimento da
Cidade do Design foi bem pragmatico. A medida que os prazos se
esgotavam, varios atalhos foram tomados para permitir que o projeto
fosse disponibilizado a tempo. Permitiu-se que pequenos pecados de
codigo ou pequenas imperfeicoes no design fossem inseridos na base de
codigo, seja para que uma funcionalidade funcionasse rapidamente ou



para evitar mudancas de alto risco préximas a uma disponibiliza¢io de
Versao.

Entretanto, de modo diferente do projeto Metropole Confusa, essas
deficiéncias eram marcadas como débitos técnicos e uma revisao futura era
agendada. Essas imperfei¢bes ficavam claramente destacadas, e os
desenvolvedores ndo ficavam satisfeitos até que elas fossem tratadas.
Novamente, vemos os desenvolvedores assumindo a responsabilidade pela
qualidade do design.

Débito técnico
Débito técnico € um termo cunhado por Ward Cunningham, amplamente usado
no mercado de software hoje em dia. A metifora estd calcada no mundo
financeiro: tomar uma decisdo para ajudar a disponibilizar rapidamente o
software é como fazer um empréstimo. Ele pode permitir que vocé faga algo
agora que, de outra maneira, nio poderia ter sido feito.

Porém esse empréstimo ndo pode ser ignorado — ele sempre deverd ser pago.
Quanto mais tempo vocé demorar a efetuar o pagamento, mais alto serd o
custo. Se ndo fizer os pagamentos no prazo, vocé acabard pagando juros pelo
empréstimo e o seu poder de compra diminuira.

No mundo do software, isso significa retornar ao seu coédigo para atualiza-lo;
do contrario, seu progresso se tornard mais lento a medida que o codigo
afundar em dividas acumuladas. Isso é importante: no longo prazo, uma
qualidade mais baixa do cédigo significa prazos mais longos de
desenvolvimento, porém um empréstimo responsavel de curto prazo pode
agilizar a situagio.

A divida técnica pode ser uma refatoragio adiada, ajustes no design que
reflitam o que vocé descobriu, espera para atualizar bibliotecas ou conjuntos
de ferramentas até a préxima disponibilizacio de versio importante ou a
racionalizagio da estrutura de logging/debugging.

E uma metéfora rica que pode ser usada erroneamente: uma divida técnica nao
significa somente fazer algo de forma ruim. As vezes, escrever um cédigo ruim
é justificado como sendo “pragmadtico”; hd uma diferenga entre uma opgio
pragmatica e uma opgao descuidada.

Administrar a divida técnica com consciéncia ¢ uma arma eficaz em seu




arsenal de desenvolvimento. Nio deixe que a divida se acumule e mantenha-a
visivel. Como um verdadeiro empréstimo, pague a divida o mais cedo possivel
para evitar um sofrimento com cobrangas e juros excessivos.

Os testes moldam o design

Uma de nossas principais decisdes foi assumir que testes de unidade
deveriam ser feitos no cddigo, e testes de integracio e de aceitagdo
deveriam ser feitos no sistema. Os testes de unidade apresentam muitas
vantagens, uma das quais é a capacidade de alterar secdes do software
sem nos preocuparmos com a destrui¢io de tudo o mais no processo.

Algumas areas da estrutura interna da Cidade do Design passaram por
um retrabalho bem radical, ao mesmo tempo que os testes de unidade
nos deram a certeza de que o restante do sistema continuava
funcionando. Por exemplo, o modelo de thread e a interface para
interconexdo do pipeline de dados foram radicalmente alterados. Foi uma
mudanga séria de design relativamente tarde no desenvolvimento desse
subsistema, porém o restante do cédigo que fazia interface com esse
pipeline continuou a funcionar perfeitamente. Os testes nos deram a
capacidade de alterar o design.

Esse tipo de alteracdo “grande” de design se tornou menos frequente a
medida que a Cidade do Design amadurecia. Apés alguns retrabalhos no
design, tudo se acalmou e posteriormente houve somente algumas
alteracdes menores. O sistema foi desenvolvido rapidamente, de maneira
iterativa, com cada passo aperfeicoando o design até que ele atingisse um
platd relativamente estavel.

PONTO-CHAVE Ter um bom conjunto de testes automatizados para o seu sistema
permite fazer alteracdes fundamentais na arquitetura com um minimo de
risco. Vocé tera espaco para trabalhar.

Outra grande vantagem dos testes de unidade foi o fato de eles terem
notadamente moldado o design do codigo; eles praticamente forcaram a
existéncia de uma boa estrutura. Cada pequeno componente de codigo
foi criado como uma entidade bem definida, que podia ser independente
— ele devia poder ser construido em um teste de unidade sem que se



exigisse que o restante do sistema fosse construido em torno dele.
Escrever testes de unidade garantiu que cada moédulo de codigo fosse
internamente coeso e tivesse baixo acoplamento em relagio ao restante do
sistema. Os testes de unidade forgaram um planejamento cuidadoso da
interface de cada unidade e garantiram que sua API fosse significativa e
Internamente consistente.

PONTO-CHAVE Fazer testes de unidade em seu codigo resulta em designs melhores de
software, portanto crie o design visando a testabilidade.

Prazo para o design

Um dos fatores que contribuiram com o sucesso da Cidade do Design foi
o prazo alocado para o desenvolvimento, que nido foi nem muito longo
nem muito curto (como diria Cachinhos Dourados, foi “simplesmente

adequado”).
Um projeto precisa de um ambiente favoravel para florescer.

Se houver tempo demais, com frequéncia, os programadores irdo querer
criar seu magnum opus (o tipo de projeto que sempre estard quase pronto,
porém jamais se materializard). Um pouco de pressdo faz muito bem, e
um senso de urgéncia colabora para que tudo fique pronto. No entanto, se
houver pouco tempo, é simplesmente impossivel criar qualquer design
que valha a pena, e vocé terda uma solucio apressada e pela metade —
exatamente como no caso do projeto Metropole.

PONTO-CHAVE Um bom planejamento de projeto resulta em designs superiores.
Aloque tempo suficiente para criar uma obra-prima da arquitetura — ela
ndo surge instantaneamente.

Trabalhando com o design

Embora fosse grande, a base de codigo era coerente e ficil de
compreender. Novos programadores podiam entendé-la e trabalhar com
ela de forma relativamente ficil. Nao havia nenhuma interconexio
complexa e desnecessaria para entender nem cddigos legados estranhos
com que trabalhar.



Como o cbdigo havia gerado relativamente poucos problemas e
continuava sendo agradavel trabalhar com ele, houve uma rotatividade
muito, muito baixa dos membros da equipe. Em parte, isso se deve ao
fato de os desenvolvedores assumirem que sdo donos do design e
quererem melhora-lo continuamente.

Foi interessante observar como a dindmica da equipe de desenvolvimento
seguia a arquitetura. Os principios do projeto Cidade do Design
obrigavam que ninguém fosse dono de nenhuma area do design e que
qualquer desenvolvedor pudesse trabalhar em qualquer ponto do sistema.
Esperava-se que todos escrevessem codigos de alta qualidade. Enquanto o
Metropole era uma vasta confusdo criada por muitos programadores sem
coordenagdo brigando entre si, a Cidade do Design era limpa e coesa,
com componentes de software que cooperavam bem, criados por colegas
que tinham um bom relacionamento. Em vérios aspectos, a lei de Conway
funcionava de forma inversa e a equipe se entendia bem, assim como o
software.?

PONTO-CHAVE A organizagio de uma equipe tem um efeito inevitdvel no codigo
produzido. Com o tempo, a arquitetura também afeta o modo como uma
equipe trabalha em conjunto. Quando as equipes se separam, o codigo
interage de forma desajeitada. Quando as pessoas trabalham juntas, a
arquitetura estd bem integrada.

E dai?

Essa historia simples sobre dois sistemas de software certamente ndo é
um tratado exaustivo sobre arquitetura de software, porém mostramos
como ela afeta profundamente um projeto. Uma arquitetura influencia
quase tudo que entrar em contato com ela, determinando a satide da base
de codigo e também das dreas ao redor. Assim como uma cidade em
crescimento pode trazer prosperidade e fama para a sua érea local, uma
boa arquitetura de software ajudard um projeto a florescer e trard sucesso
aqueles que dependam dele.

Uma boa arquitetura é produto de diversos fatores, incluindo (porém nao
limitados a):



* Fazer um design prévio intencional antes de trabalhar com o cédigo.
Muitos projetos falham nesse sentido antes de sequer comegarem. Ha
uma tensdo nesse caso; ndo devemos fazer menos design que o
necessario, porém, da mesma maneira, ndo devemos exagerar.

* A qualidade e a experiéncia dos designers. (Ter cometido alguns erros
antes pode ajudar a colocar vocé na dire¢do certa da proxima vez! O
projeto Metropole certamente me ensinou uma ou duas ligdes.)

e Manter o design claramente visivel 3 medida que o desenvolvimento
progride.

* Uma equipe que receba e assuma a responsabilidade pelo design do
software em geral.

e Jamais ter medo de alterar o design; nada estd gravado a ferro e fogo.

e Ter as pessoas certas na equipe, incluindo designers, programadores e
gerentes. Garanta que a equipe de desenvolvimento tenha o tamanho
adequado. Certifique-se de que eles tenham relacionamentos
profissionais saudaveis, pois esses relacionamentos inevitavelmente se
refletirdo na estrutura do cédigo.

* Tomar as decisdes de design nos momentos adequados, quando vocé
conhecer todas as informagdes para isso. Adie as decisdes de design
que ainda nio possam ser tomadas.

e Um bom gerenciamento de projeto, com os prazos adequados.

Perguntas

1. Qual é a melhor arquitetura de sistema que vocé ja viu?
e Como vocé percebeu que ela era boa?

e Quais foram as consequéncias dessa arquitetura, tanto dentro
quanto fora da base de c6digo?

* O que a levou a ter um design tdo bom?
* O que vocé aprendeu com ela?

2. Qual é a pior arquitetura de sistema que vocé ja viu?
* Como vocé percebeu que ela era ruim?

* Quais foram as consequéncias dessa arquitetura, tanto dentro



quanto fora da base de c6digo?
* Como ela chegou a esse estado?
* O que vocé aprendeu com ela?
e Como vocé resolveria os seus problemas?

3. Entre essas duas arquiteturas, em que ponto se encontra o seu projeto
atual? Em quais de suas experiéncias anteriores vocé pode se basear
para melhorar o codigo ou os processos usados para implementa-lo?

Veja também

* Lidando com a complexidade (Capitulo 12) — Como lidar com designs
complexos (e evita-los).

* Mantenha a simplicidade (Capitulo 16) — O formato de um cédigo
simples.

* O fantasma de um cédigo do passado (Capitulo 5) — Como aprender
com o codigo existente. Independentemente do quanto um sistema
seja bom, vocé pode aprender com ele e se aperfeicoar com base nele
em seu proéximo design.

e E hora de testar (Capitulo 11) — Os testes de unidade ajudaram a
Cidade do Design a se desenvolver de maneira bem fatorada e
confiavel.

TENTE ISTO... Considere o modo como vocé descreveria o seu projeto atual a alguém
de fora. De que vocé sente orgulho e o que pode ser melhorado? Como a
sua equipe pode comemorar o que estiver sendo feito de bom? Determine
o que vocé pode fazer agora para reforgar os pontos fracos.
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2 A lei de Conway afirma que a estrutura do c6digo segue a estrutura da equipe. Falando de modo
simples, ela afirma que, se vocé tiver quatro grupos trabalhando em um compilador, vocé terd um
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PARTE ||
A pratica leva a perfeicao

Vamos agora nos afastar do cédigo e apreciar uma visio mais geral.
Inspecionaremos as prdticas importantes que fazem parte de uma boa
programacao.

Estes capitulos discutem técnicas, praticas e abordagens importantes para
escrever um bom cddigo. Apresentarei regras para um comprometimento
com o processo de desenvolvimento de software, maneiras de abordar a
tarefa de codificacio e técnicas sélidas que ajudardo vocé a cooperar com
outros membros da equipe de desenvolvimento.



cAPiTULO 14
Desenvolvimento de software é...

E assim, nossa vida, livre do convivio social, encontra idiomas nas drvores, nos livros,
nos ribeirées que correm, sermoes em pedras e o bem em tudo.

— William Shakespeare
Como gostais

O fato de que ndo poderei contar com meu intelecto agucado para sempre
é triste. Em algum momento no futuro, meu juizo vai se desvanecer e nio
serel mais o génio astuto, erudito e humilde que sou agora. Sendo assim,
preciso de um plano de aposentadoria — uma maneira de ganhar meus
milhdes para que eu possa viver no luxo quando envelhecer.

Meu plano original para dominar o mundo parecia tdo simples que nio
poderia dar errado: leite efervescente! Entretanto, antes de ter tido a
oportunidade de descobrir os minimos detalhes da receita, recebi noticias
devastadoras: o leite efervescente ja havia sido inventado. Desapontado e
com os direitos de patente escorrendo pelos meus dedos, voltei para a
prancheta para pensar em um novo plano de aposentadoria. E, dessa vez,
cheguei a um bom plano.

Esse génio aqui relembrou as comidas cldssicas de sua infincia: creme e
macarrdo de letrinhas. Tenho certeza de que vocé pode ver a direcdo que
estou seguindo: creme de letrinhas. Meus experimentos iniciais se
provaram promissores. E quase palataveis... é um pouco parecido com
arroz-doce, porém ¢ feito de trigo. Admito que é um sabor com que
devemos nos acostumar, mas pode ser que conquiste o publico.

Esse negdcio de software (comida)

Um software moderno demais é como o meu creme de letrinhas: é algo
errado escrito da maneira errada.



Para preparar o creme de letrinhas da maneira “certa”’, vocé deveria
preparar primeiro o macarrio manualmente e fazer o creme da mesma
maneira. A forma errada e trapaceira seria comprar um macarrao pronto,
enxagud-lo para tirar o molho e entdo jogar um creme instantaneo por
cima.

Uma das opgdes é uma receita — um método para uma criagio digna de
confianca. A outra, no melhor caso, é uma maneira adequada de criar um
prototipo, porém nio é uma técnica de fabricacdo de larga escala.

Como desenvolvedores de software conscienciosos, todos nds devemos
aspirar a escrever o codigo certo da maneira certa. Uma das caracteristicas
fundamentais de programadores realmente excelentes é importar-se com
o software que escrevem e como o escrevem. Precisamos ter mais codigo
artesanal feito a mao, e ndo um c6digo macarronico sem sentido.

Neste capitulo, daremos uma espiada na panela para investigar a natureza
do software que criamos e verificar como podemos evitar a escrita de um
codigo macarrdnico alfanumeérico. Apresentarei uma série de perguntas
no caminho para aplicar as ligdes que aprendermos. A primeira pergunta
é: vocé quer se aperfeicoar como programador? Vocé realmente quer escrever
o codigo certo da maneira certa?

Se sua resposta for “ndo’, desista e pare de ler agora.

Entdo o que ¢ desenvolvimento de software? Com certeza, ele é complexo,
com varios aspectos que se entrelacam. Embora este capitulo nio possa
ser um tratado intelectual completo sobre o desenvolvimento de software,
podemos investigar algumas de suas nuances: o fato de que esse
desenvolvimento é, em parte, ciéncia, em parte é arte, jogo, esporte,
obrigacio etc.

Desenvolvimento de software é... uma arte

Um grande programador, em parte, deve ser um grande artista. Mas a
programacao ¢é realmente uma arte? Esse é um tema de debate que se
mantém hd muito tempo nos circulos de desenvolvimento de software.
Algumas pessoas acham que a programacio é uma disciplina de



engenharia; outros acham que é uma forma de arte, e outros, que fica em
algum ponto no meio, considerando-a um trabalho artesanal! (afinal de
contas, chamei meu primeiro livro de Code Craft).

Knuth provavelmente é o mais famoso proponente do software como uma
arte, tendo nomeado sua famosa série de livros de The Art of Computer
Programming (A arte da programacio de computadores). Ele afirmou que
alguns programas sdo elegantes, outros sdo requintados, outros sdo
brilhantes. Meu argumento é que é possivel escrever programas grandiosos,
nobres, verdadeiramente magnificos. E de arrepiar.

Ha mais no codigo além de bits e bytes; mais do que parénteses e chaves.
Ha estrutura e elegancia. Ha estabilidade e equilibrio. H4 um senso de
bom gosto e de estética.

PONTO-CHAVE Um programador deve ter bom gosto e senso de estética para escrever
um c6digo excepcional.

H4 muitas partes no processo de desenvolvimento de software
relacionadas a criagio de um trabalho de arte. O processo é:

Criativo

Ele exige imaginagio. O software deve ser habilmente construido e o
design deve ser preciso. Os programadores devem ter uma visio do
c6digo que estdo prestes a criar e um plano de como eles o fardo. As
vezes, isso envolve uma boa dose de engenhosidade.

Esteético

Um bom cddigo ¢ marcado por elegincia, beleza e equilibrio. Ele se
destaca no quadro de determinadas expressdes culturais.
Consideramos a forma do codigo, além de sua funcio.

Mecanico

Como qualquer artista, trabalhamos em nossos meios particulares,
com nossas ferramentas, nossos processos e técnicas particulares.
Trabalhamos com o patrocinio de benfeitores generosos.

Baseado em equipe

Muitas formas de arte nio sdo empreendimentos de uma sé pessoa.



Nem toda forma de arte tem um artista sentado sozinho em seu
estudio, trabalhando dia e noite até que sua obra-prima esteja
completa. Considere os mestres escultores com seus aprendizes.
Considere a orquestra, com os membros formando um conjunto
coordenado pelo maestro. Considere um compositor musical
escrevendo uma pega que sera entao interpretada pelo(s) artista(s). Ou
0 arquiteto que projeta um prédio que serd erguido por uma equipe de
construtores.

Em vérios aspectos, o conjunto de habilidades de um artista é semelhante
ao de um programador.

Michelangelo foi o arquétipo do homem renascentista: foi pintor, escultor,
arquiteto, poeta e engenheiro. Talvez ele tivesse se tornado um
programador incrivel. Quando lhe perguntaram como ele criou uma de
suas obras mais famosas — a estatua de Davi —, ele disse: olhei para a
pedra e o vi ld; depois removi tudo o que estava sobrando.

E isso que vocé faz? Vocé reduz e elimina as complexidades do espago do
problema, removendo tudo até atingir o belo cédigo que vocé tinha em
mente?

A seguir, listamos algumas perguntas para vocé fazer a si mesmo sobre o
tema do software como uma arte:

* Eu considero os aspectos criativos do desenvolvimento de software ou
eu o trato como uma atividade mecénica?

* Devo desenvolver um senso mais agucado de elegincia e de estética
em meu codigo? Devo olhar para além do funcional e do que resolva o
problema imediato?

* Eu acho que minha ideia de codigo “bonito” é a “Gnica opinido
verdadeira”? Devo considerar a arte como o objetivo de uma equipe?

Desenvolvimento de software é... uma ciéncia

Falamos de ciéncia da computacdo. Portanto deve haver algo vagamente
cientifico em algum lugar, certo? Provavelmente, é razoavel dizer que na
maioria das empresas de desenvolvimento hd muito menos ciéncia e



muito mais servicos de encanamento ocorrendo.

O arquétipo de cientista, é claro, é Albert Einstein. Ele ndo sé foi um
génio como também é uma das pessoas cujas citagdes podem mais ser
usadas (o que ajuda consideravelmente os autores). Ele afirmou que
qualquer tolo inteligente pode deixar as coisas maiores, mais complexas e
mais violentas. E preciso um toque de génio — e muita coragem — para se
mover na dire¢do oposta.

Essa afirmacio é realmente profunda: uma complexidade indevida acaba
com a maioria dos projetos de software.

Einstein também era cultivador da estética. Apreciava a elegincia e a
beleza em suas teorias e tinha como meta reduzir os fatos a um todo
coerente. Ele afirmou o seguinte: sou artista suficiente para usar livremente
a minha imaginacdo. A imaginagdo é mais importante que o conhecimento.
O conhecimento é limitado. A imaginacao dd volta ao mundo.

Viu sé6? Eu disse que suas citagdes poderiam ser usadas.

Portanto, se o desenvolvimento de software é como uma ciéncia, o que
isso quer dizer? Ele é (ou deveria ser):

Rigoroso

Procuramos ter um c6digo livre de bugs, que funcione o tempo todo
sempre. O codigo deve funcionar com todos os conjuntos de entradas
validas e deve responder apropriadamente a entradas invalidas. Um
bom software deve ser preciso, comprovado, medido, testado e
verificado.

Como conseguimos isso? Um bom teste é o segredo. Devemos ter
testes de unidade, de integrac¢do e de sistema. De preferéncia, devemos
ter testes automatizados para eliminar o risco de erro humano.
Também procuramos realizar testes experimentais.

Sistematico

O desenvolvimento de software ndo é baseado em tentativa e erro.
Vocé nao pode ter como meta criar um sistema de computador grande
e bem estruturado juntando componentes aleatérios de cddigo até
parecer que eles funcionem. E preciso planejar, criar um design, definir



um orcamento e desenvolvé-lo sistematicamente.

E um problema intelectual, 16gico e racional; devemos trazer ordem e
compreensdo a partir do caos — que sdo o espaco do problema e as
alternativas de design.

Esclarecedor

O desenvolvimento de software exige esforco intelectual e boas
capacidades analiticas. Isso ¢é especialmente evidente quando
estivermos no encal¢o de bugs complicados. Como cientistas, criamos
hipéteses e aplicamos algo semelhante a um método cientifico
(formular uma hipoétese, definir experimentos, executa-los e validar a
teoria).

PONTO-CHAVE Um bom desenvolvimento de software ndo é uma codificacdo cowboy, em
que vocé usa o primeiro codigo que vier a sua mente. E um
empreendimento planejado, avaliado e preciso.

Com base nisso, pergunte a si mesmo:

* Meu software sempre estd totalmente correto e preciso? Como posso
comprovar isso? Como posso deixar isso explicito, agora e no futuro?

e Eu me esforco para trazer ordem ao caos? Procuro reduzir a
complexidade em meu codigo até que haja poucas partes pequenas e
unificadas?

e Eu abordo os problemas de forma metddica e planejada ou corro de
cabeca em dire¢io a eles, de maneira ndo estruturada?

Desenvolvimento de software é... um esporte

A maioria dos esportes exige Otimas habilidades e esfor¢o: tenacidade,
treinamento,  disciplina, trabalho em equipe, orientagio e
autoconsciéncia. Da mesma maneira, o desenvolvimento de software
envolve:

Trabalho em equipe

Ele exige a coordenagdo entre vdarias pessoas com diferentes
habilidades, trabalhando em harmonia.



Disciplina
Cada membro da equipe deve estar comprometido com ela e deve

estar disposto a dar o melhor de si. Isso exige dedicacgdo, trabalho
arduo e muito treino.

Vocé niao pode se tornar um bom jogador de futebol se ficar sentado
no sofd assistindo a videos de treinos de futebol. Na verdade, se vocé
fizer isso com algumas cervejas e um pacote de pipoca, é provavel que
va piorar no futebol! Vocé deve realmente jogar, sair em campo com as
pessoas e pOr em pratica as suas habilidades; somente entdo ira
melhorar. Vocé deve treinar — deve ter alguém que lhe diga como
melhorar.

A equipe deve treinar junta e descobrir como poderd funcionar como
um todo.

Regras

Jogamos (desenvolvemos) segundo um conjunto de regras e a cultura
de uma equipe em particular. Isso estd personificado em nossos
processos e procedimentos de desenvolvimento, assim como nos ritos
e nos rituais da equipe de software e nos fluxos de trabalho de suas
ferramentas (considere o modo como hd cooperacio em torno de
ferramentas como o sistema de controle de versoes).

A analogia com o trabalho em equipe é mais evidente quando se trata de
um esporte como o futebol. Vocé trabalha em um grupo de pessoas que
atuam muito proximas umas das outras, jogando de acordo com um
conjunto bem definido de regras.

Vocé ja viu um time de garotos de sete anos jogando futebol? Um
garotinho é deixado para tras, de pé, na boca do gol, e todas as demais
criancas ficam correndo pelo campo perseguindo loucamente a bola. Nio
hd passes. Nao hd comunicagdo. Ninguém estd ciente dos demais
membros do time. E somente um bando de criancas em direcio a uma
pequena esfera em movimento.

Compare isso com um time de alta qualidade da divisdo principal. Esses
times jogam de maneira muito mais coesa. Todos sabem qual é a sua



responsabilidade e o time trabalha em equipe, com coesdo. H4 uma visdo
compartilhada segundo a qual a equipe trabalha, e os jogadores formam
um todo altamente funcional e bem coordenado.

* Eu tenho todas essas habilidades? Trabalho bem em equipe ou posso
melhorar em algumas areas?

* Estou comprometido com minha equipe, me dispondo a trabalhar
pelo bem de todos?

e Continuo aprendendo sobre desenvolvimento de software? Aprendo
com os outros e estou aperfeicoando minhas habilidades para
trabalhar em equipe?

Desenvolvimento de software é... uma brincadeira de crianca

Para mim, essa observacio parece ser particularmente apropriada: no
fundo, sou apenas uma crianga. Nio é o que todos somos?

E fascinante ver como as criangas crescem e aprendem, como sua visao de
mundo muda e é moldada a cada nova experiéncia. Podemos aprender
muito com a maneira de uma crianga conhecer e reagir ao mundo.

Considere como isso se aplica ao nosso desenvolvimento de software:

Aprendizado

Uma crianga esta ciente de que estd aprendendo, de que ndo sabe
tudo. Isso exige uma caracteristica simples: humildade. Alguns dos
programadores com que tive mais dificuldade de trabalhar achavam
que sabiam tudo. Se houvesse algo novo que tivessem de aprender, eles
liam um livro e presumiam que eram experts no assunto. A humildade
passava longe.

Uma crianga esta constantemente assimilando novos conhecimentos.
Devemos reconhecer que, se quisermos melhorar, devemos aprender. E
devemos ser realistas sobre o que sabemos e 0 que ndo sabemos.
Aprecie o aprendizado, saboreie a descoberta de novidades. Pratique e
aperfeigoe a sua arte.

PONTO-CHAVE Bons programadores trabalham com humildade. Eles admitem que



nio sabem tudo.

Simplicidade
Vocé escreve o cddigo mais simples possivel? Reduz tudo a forma
menos complexa possivel para facilitar a compreensio e a codifica¢io?

Amo o modo como as criangas tentam chegar ao fundo de uma
questdo para entender tudo a partir de suas perspectivas limitadas.
Elas estio sempre perguntando por qué. Considere, por exemplo, uma
conversa que tive com minha filha quando ela tinha seis anos. Papai,
por que Millie é minha irma? Porque vocé estd na mesma familia que
ela, Alice. Por qué? Bem, porque vocé tem a mesma mamae € 0 mesmo
papai. Por qué? Porque, veja bem, existem pdssaros e abelhas... Ah, va
ler um livro! ... (pensando) ... Por qué?...

Noés deviamos estar constantemente perguntando “por qué?” —
questionando o que estamos fazendo e os motivos pelos quais estamos
fazendo; procurando ter uma melhor compreensdo do problema e
buscando a melhor solugdo. E devemos nos esforcar para ter
simplicidade em nossos trabalhos. Isso ndo quer dizer criar um cédigo
“tolo” simplista, porém um c6digo nao complexo que seja adequado.

Diversdao

Se tudo o mais falhar, ndo haverd nada de errado com isso. Todos os
bons desenvolvedores apreciam um pouco de diversio. Na empresa em
que trabalho, atualmente, temos um monociclo e um campo de
criquete improvisado.

Com isso em mente, podemos nos perguntar se:

* Eu me esforco para escrever o c6digo mais simples possivel? Ou digito
0 que vier a minha mente e ndo penso em tarefas comuns, refatoragao
ou design de codigo?

* Eu continuo aprendendo? Sobre o que eu posso aprender? Sobre o que
eu devo aprender?

e Sou um programador humilde?



Desenvolvimento de software é... uma obrigacao

Muito de nosso trabalho de desenvolvimento de software nao é agradavel.
Nio é glamoroso. Ndao ¢ um mar de dguas tranquilas. E somente um
trabalho de burro de carga que deve ser feito para que o projeto seja

concluido.

Para ser um programador eficiente, vocé ndo deve ter medo das
obrigacdes. Reconheca que a programacio ¢ um trabalho arduo. Sim, é
muito bom criar um 6timo design na versio mais recente do produto,
porém, as vezes, é preciso fazer corre¢des tediosas de bugs e vasculhar o
codigo antigo e confuso para conseguir que um produto seja lancado e
ganhar dinheiro.

De vez em quando, devemos nos tornar zeladores do software. Isso exige:

Fazer limpeza
Devemos identificar os problemas e corrigi-los; descubra onde estao
as falhas e quais sdo as correcdes apropriadas. Essas correcoes devem
ser feitas no prazo e de modo a ndo desestruturar o coédigo. Um
zelador ndo deixa as tarefas desagradaveis para outras pessoas, mas
assume a responsabilidade por elas.

Trabalhar em segundo plano

Os zeladores nio trabalham no centro das atenc¢des. Provavelmente,
sdo pouco reconhecidos pelos seus esforcos heroicos. E muito mais
uma fung¢io de suporte, e ndo de lideranca.

Fazer manutencdo

Um zelador de software removerd codigos mortos, corrigird codigos
que nao estejam funcionando, fard refatoracoes e reimplementacdes de
trabalhos inadequados, organizard e limpara o codigo para garantir
que ele ndo caia em ruinas.

Pergunte a si mesmo:

* Fico satisfeito em realizar as obrigacdes no codigo? Ou eu sé quero
fazer o trabalho glamoroso?

e Eu assumo a responsabilidade por cédigos confusos e fago uma



limpeza?

Excesso de metaforas

Com frequéncia, criamos metaforas para o ato de desenvolver software.
Muitas das ideias que reunimos podem ser informativas. Entretanto
nenhuma metafora é perfeita. O desenvolvimento de software é especial
por si sé, e o ato de crid-lo ndo é totalmente igual a nenhuma outra
disciplina. E um campo que continuamos explorando e refinando. Tome
cuidado para nio realizar deducdes falsas a partir de comparagdes ruins.

Um bom cédigo e bons programadores nascem do desejo de escrever o
que é certo da maneira certa, e ndo do equivalente de software ao creme
de letrinhas.

Perguntas
1. Com quais das metaforas apresentadas aqui vocé se relaciona mais
claramente? Qual delas reflete melhor o seu trabalho atual?

2. Que outras metaforas vocé pode criar para a criagio de software?
(Talvez com jardinagem ou pastoreio.) Que novas ideias elas revelam?

3. Como vocé faria um creme de letrinhas?

Veja também

e Importar-se com o codigo (Capitulo 1) — Devemos nos importar com a
criacdo de um software correto da maneira correta.
* O poder das pessoas (Capitulo 34) — Contém algumas metaforas

relacionadas ao trabalho de desenvolvimento de software em equipe.
Programagio é uma meta para pessoas.

TENTE ISTO... Retorne as perguntas anteriores. Em quais dreas vocé deve focar mais
nesse momento?
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CAPiTULO 15
Jogando sequndo as regras

Se eu tivesse obedecido a todas as regras, jamais teria chegado a lugar algum.

— Marilyn Monroe

Vivemos nossas vidas segundo vdrias regras. Isso poderia ser um pesadelo
distopico de George Orwell, mas nio é. Algumas regras nos sao impostas.
Contudo outras sdo definidas por n6s mesmos. Essas regras lubrificam as
engrenagens de nossas vidas.

As regras facilitam o nosso jogo, descrevendo como ele funciona: elas



dizem quem ganhou e como. Tornam nossos esportes justos e apraziveis,
além de oferecer muitas oportunidades para (erros de) interpretacio (veja
a regra de impedimento no futebol).

Elas causam impacto em nossas viagens, em que as regras de seguranga
determinam que vocé pode levar uma quantidade limitada de liquido e
nao pode carregar nenhum objeto pontiagudo nos avides. Descrevem os
limites de velocidade no transito e como transitar de modo seguro em
uma estrada. Essas regras garantem a seguranga de todos.

As regras estdo vinculadas as nossas normas sociais, determinando que
nao é apropriado lamber a orelha de um desconhecido tao logo vocé o
conheca, independentemente do quio apetitosa ela lhe parecer.

Sim, vivemos nossas vidas observando continuamente um conjunto de
regras. Estamos tdo acostumados com isso que, com frequéncia, nio
pensamos no assunto.

Nio ¢ de surpreender que o mesmo ocorra em nosso trabalho de
desenvolvimento. H4 uma enorme variedade de regras que seguimos para
o codigo. Normas para os processos de desenvolvimento. Conjuntos de
ferramentas e fluxos de trabalho obrigatérios. Etiqueta no ambiente de
trabalho. Sintaxe da linguagem. Padrdes de projeto. Sio os aspectos que
definem o que é ser um programador profissional e o modo como
participamos do jogo do desenvolvimento com outras pessoas.

Ao se juntar a um novo projeto, havera diversas regras que vocé podera
esperar que estejam definidas. Regras que governam a criacio responsavel
de um cédigo de alta qualidade. Regras que governam os processos e as
praticas do trabalho. E regras especificas sobre o projeto e o dominio do
problema: talvez regulamentacdoes legais em vigor para negocios
financeiros ou diretrizes de seguranca para os mercados de saude.

Essas regras nos ajudam a trabalhar bem juntos. Ajudam a coordenar e a
harmonizar os nossos esforcos.

Precisamos de mais regras!

As vezes, porém, todas essas regras, por melhores que sejam, nio sio



suficientes. De vez em quando, os pobres programadores precisam de mais
regras. Realmente, nds precisamos.

Precisamos de regras criadas por nés mesmos. Regras das quais podemos
ser os donos. Regras que definam a cultura e os métodos de trabalho de
nossa equipe em particular para o desenvolvimento. Essas ndo precisam
ser editais draconianos enormes e pesados. Basta ser algo simples, que
possa ser dado aos novos membros da equipe para que eles possam
participar imediatamente do jogo com vocé. Sdo regras que descrevem
algo mais do que simples métodos e processos; sdo regras que descrevem
uma cultura de codificagdo — como ser um bom jogador na equipe.

PONTO-CHAVE As equipes de programacgio tém um conjunto de regras. Essas regras
definem o que fazemos e como fazemos. Mas elas também descrevem uma

cultura de codificagdo.

Parece razoavel? Bem, n6s achamos que sim. O Tao de nossa equipe para
o desenvolvimento estd sintetizado em trés breves declaracoes
complementares. Todas as demais praticas se originam a partir dai. Essas
declaragdes estio consagradas no folclore de nossa equipe, foram
impressas em cartazes grandes e simpadticos e sdo exibidas nas areas de
trabalho comuns. Elas reinam sobre tudo o que fazemos; sempre que
estamos diante de uma escolha, uma decisdo complicada ou em uma
discussao acalorada, elas nos guiam em dire¢io a resposta correta.

Vocé estd pronto para compartilhar de nossa sabedoria? Prepare-se.
Nossas trés impressionantes regras para escrever um bom c6digo sio:

* mantenha a simplicidade;

* use o seu cérebro;

* nada estd gravado a ferro e fogo.

E isso. Elas ndo sio 6timas?

Definimos essas regras porque achamos que elas nos conduzem a um
software melhor e tém nos ajudado a nos tornar melhores programadores.
Vou descrever o que elas querem dizer nos proximos capitulos.

Elas descrevem perfeitamente a atitude, o senso de comunidade e a
cultura de nossa equipe. Nossas regras sio propositadamente breves e



expressivas; ndo gostamos de ditados longos e burocraticos nem de
complicagdes desnecessarias. Elas exigem a responsabilidade do
desenvolvedor para serem interpretadas e seguidas; confiamos em nossa
equipe e essas regras conferem poder a ela. Sempre hd novas maneiras de
aplica-las em nossa base de codigo; estamos sempre aprendendo e
procurando melhorar.

Defina as regras

Essas regras fazem sentido para nds, em nosso projeto, em nossa empresa
e em nosso mercado. Pode ser que elas ndo tenham a mesma importancia
para voce.

De acordo com quais regras vocé esta trabalhando no momento? Quero
dizer, além daquela que proibe lamber as orelhas de seus colegas. Vocé
tem um padrido de codificagio (seja formal ou informal) definido? Tem
regras para processos de desenvolvimento (talvez do tipo: Esteja presente
as dez da manha porque temos uma reunido didria. Todo codigo deve ser
revisado antes de um check-in. Todos os relatorios de bug devem ter passos
claros para a sua reproducdo antes de serem passados para um
desenvolvedor)?

Quais regras governam a cultura de sua equipe? Quais modos de
cooperacdo informais e ndo registrados por escrito, ou quais abordagens
ao codigo, sdo particulares a sua equipe?

Considere formular um conjunto pequeno e simples de regras segundo as
quais vocé possa definir a sua cultura de codificagdo. E possivel reduzi-las
a algo mais conciso e expressivo como no caso de nossas trés regras?

PONTO-CHAVE Nio dependa de “regras” vagas e ndo registradas por escrito para a
equipe. Torne explicitas as regras implicitas e assuma o controle de sua
cultura de codificagio.

No espirito de nossa terceira regra, ndo se esqueca de que nada estd
gravado a ferro e fogo — inclusive as suas regras. Afinal de contas, as regras
existem para serem infringidas. Ou melhor, elas existem para serem
refeitas. Suas regras podem mudar com o passar do tempo, de modo



justificavel, a medida que sua equipe aprender e crescer. O que é
pertinente agora poderd nao ser no futuro.

Perguntas

1. Liste as regras do processo de desenvolvimento de software definidas
atualmente para o seu projeto. Como elas sdo aplicadas e seguidas?

2. Como a cultura desse projeto difere da cultura de projetos anteriores?
E um projeto melhor ou pior para trabalhar? A diferenca pode ser
identificada ou melhorada e se transformar em uma regra?

3. Vocé acha que sua equipe pode se unir em torno de um conjunto de
regras sobre o qual haja consenso?

4. O formato, o estilo e a qualidade de seu c6digo tém algum efeito sobre
a cultura de codificacio de um projeto? A equipe molda o cédigo ou é
o cbédigo que molda a equipe?

Veja também

* Mantenha a simplicidade (Capitulo 16), Use o seu cérebro (Capitulo 17),
Nada estd gravado a ferro e fogo (Capitulo 18) — Exposi¢do das trés
incriveis regras de minha equipe para um desenvolvimento de
software eficiente.

* Manifestos (Capitulo 37) — O lado militante da criagdo de regras — os
manifestos.

* E a ideia que vale (Capitulo 35) — Deve haver consenso entre vocé e as
demais pessoas para que as regras da equipe sejam seguidas e vocé
deve ser responsavel por essas regras.

TENTE ISTO... Formule as “regras” de desenvolvimento de software para a sua
propria equipe. Imprima-as e cole-as em uma parede de seu escritério de
desenvolvimento.
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cApPiTULO 16
Mantenha a simplicidade

A simplicidade ¢ o ultimo grau da sofistica¢do.

— Leonardo da Vinci

Vocé ja ouviu o conselho antes: “KISS” Keep It Simple, Stupid (Mantenha a
simplicidade, seu estupido). Exatamente, que nivel de estupidez vocé deve
ter para nao entender isso? A simplicidade, sem duvida, é um excelente
objetivo; com certeza, vocé deve se esforcar para té-la em seu codigo.
Nenhum programador anseia trabalhar com um cédigo excessivamente
complexo. Um codigo simples é transparente; sua estrutura é clara, ele
nao oculta bugs, é simples de aprender e é facil trabalhar com ele.

Entdo por que nem todos os codigos sdo assim?

No mundo dos desenvolvedores, ha dois tipos de simplicidade: o tipo
errado e o tipo certo. A “simplicidade” que estamos buscando ndo quer
dizer especificamente: escrever o seu codigo da maneira mais facil que
puder, usar atalhos, ignorar tudo o que for desagradavelmente
complicado (varrer tudo para baixo do tapete e esperar que desaparega) e,
de modo geral, ser simplério quanto a programacao.

Ah, se fosse tdo facil assim... Muitos programadores no mundo real
escrevem codigos “simples” dessa maneira. Seus cérebros nio sdo
acionados. Alguns deles nem sequer percebem que estio fazendo algo
errado: eles simplesmente ndo pensam o suficiente sobre o cédigo que
escrevem e deixam de perceber todas as complexidades sutis que lhe sdo
inerentes.

Uma abordagem descuidada como essa nido resulta em um codigo
simples, mas em um codigo simplista. Um cdédigo simplista é um codigo
incorreto. Como ndo é bem planejado, ele nio executa exatamente



conforme necessario — com frequéncia, o cdédigo inclui somente o “caso
principal” o6bvio, ignorando as condi¢des de erro, ou nio trata
corretamente as entradas menos provaveis. Por esse motivo, um cddigo
simplista abriga falhas. Sdo fissuras que (da maneira tipica de um
programador simplista) tendem a ser cobertas com mais codigo simplista
indevidamente aplicado. Essas corre¢oes comegam a se empilhar umas
sobre as outras até o coédigo se transformar em uma confusio
monstruosa; é exatamente o oposto de um codigo simples e bem
estruturado.

A simplicidade jamais deve ser uma desculpa para um codigo incorreto.

PONTO-CHAVE Criar o design de um codigo simples exige esforco. Ndo é o mesmo
que criar um co6digo excessivamente simplista.

No lugar dessa “simplicidade” ingénua e incorreta, devemos nos esforgar
para criar o cddigo mais simples possivel. Isso é muito diferente de
desengatar o seu cérebro e escrever um cddigo estipido e simplista. E

uma meta para um cérebro em intenso funcionamento — ironicamente, é
dificil escrever algo simples.

Designs simples

Ha um sinal incontestdvel de um design simples: o fato de ele poder ser
descrito de forma répida e clara e poder ser facilmente compreendido.
Vocé pode resumi-lo em uma frase simples ou em um diagrama claro.
Designs simples sdo faceis de conceituar.

Designs simples tém varias propriedades dignas de nota. Vamos dar uma
olhada nelas.

Simples de usar

Um design simples é, por defini¢do, facil de usar. Ndo exige um nivel
excessivamente elevado de cognigio.

E facil de compreender porque ndo ha muito que aprender no inicio. Vocé
pode comegar a trabalhar com as funcionalidades mais basicas, e, a
medida que for necessirio adotar recursos mais avangados, esses se



revelardo gradualmente, como em uma narrativa bem redigida.

Evita usos indevidos

E dificil usar indevidamente um design simples e ¢ dificil abusarmos dele.
Esse tipo de design reduz a carga para os clientes do cdédigo ao manter
interfaces claras e evitar a imposicio de uma carga desnecessiria no
usudrio. Por exemplo, um design “simples” de interface nao retornara
objetos alocados dinamicamente, que o usudrio deverd apagar
manualmente. O usudrio ira se esquecer. Havera leak ou falhas no cédigo.

O segredo consiste em colocar a complexidade nos lugares certos: em
geral, ela deve estar oculta, por trds de uma API simples.

PONTO-CHAVE Designs simples tém como objetivo evitar usos indevidos. Eles podem
envolver uma complexidade interna extra para que uma API mais simples
seja apresentada.

0 tamanho importa

Um cédigo simples minimiza a quantidade de componentes no design.
Projetos grandes, com muitas partes, podem exigir uma grande
quantidade de componentes, de modo justificivel; é possivel ter varias
partes separadas e ser “o mais simples possivel”

PONTO-CHAVE Designs simples sdo tdo pequenos quanto possiveis. E ndo menores.

Caminhos mais curtos no cddigo

Vocé se lembra da famosa maxima dos programadores: todo problema
pode ser resolvido pela adicdo de um nivel extra de acesso indireto? Muitos
problemas complexos podem ser sutilmente mascarados e até mesmo
causados por um nivel extra de acesso indireto e desnecessario que oculte
o problema. Se vocé tiver de seguir uma cadeia longa de chamadas de
funcdes ou seguir acessos indiretos a dados por meio de muitos niveis de
fungdes “getter”, sistemas de encaminhamento e niveis de abstrac¢ao, vocé
logo perderd a vontade de viver. E desumano. E desnecessariamente
complexo.



Designs simples reduzem os niveis de acessos indiretos e garantem que a
funcionalidade e os dados estejam préximos dos locais em que forem
necessarios.

Eles também evitam heranga, ligacdes dindmicas ou polimorfismo
desnecessarios. Essas técnicas sdo todas boas quando usadas nos
momentos certos. Porém, quando aplicadas cegamente, podem gerar uma
complexidade desnecesséria.

Estabilidade

O sinal indubitdvel de um design simples é que ele pode ser melhorado e
estendido sem quantidades massivas de reescrita. Se vocé acabar
retrabalhando continuamente uma secao de codigo a medida que seu
projeto amadurecer, ¢é sinal de que vocé tem um conjunto de requisitos
ridiculamente volatil (o que pode acontecer, porém é um problema bem
diferente) ou é uma indica¢io de que o design nio é simples o suficiente,
antes de tudo.

Interfaces simples tendem a ser estdveis e ndao mudam muito. Vocé pode
estendé-las com novos servigos, porém ndo é necessario refazer toda a
API. Entretanto isso ndo deve ser uma camisa de forga: as interfaces nao
precisam estar gravadas a ferro e fogo. Nido torne o seu codigo
desnecessariamente rigido — isso, por si s6, ndo € ser simples.

Linhas de cddigo simples

Um cédigo simples é facil de ler e de entender. Portanto é facil trabalhar
com ele.

Preferéncias pessoais e familiaridade tendem a determinar o que fazem
com que linhas individuais de co6digo parecam ser simples. Algumas
pessoas acham que determinados idioms de layout ajudam a tornar seus
codigos mais claros. Outras acham que esses mesmos idioms sio um
obstaculo enorme. Acima de tudo, a consisténcia resulta em um codigo
simples. Um cédigo com estilos, convengdes de nomenclatura, abordagens
de design e formatos de arquivo que variem muito serd um cddigo
desnecessariamente obscuro.




PONTO-CHAVE A consisténcia leva a clareza.

Nao escreva codigos desnecessariamente obscuros, qualquer que seja o
motivo: ndo para assegurar o seu emprego (fazemos piada a esse respeito,
mas algumas pessoas realmente fazem isso), ndo para impressionar seus
colegas com a sua maestria na codifica¢io e ndo para experimentar um
novo recurso da linguagem. Se puder criar uma implementacdo aceitavel
com um estilo de codificagio comum, porém claro, faca isso. Os
programadores responsaveis pela manutengao agradecerao.

Mantenha a simplicidade e nao a estupidez

Caso encontre um bug, saiba que normalmente hd duas maneiras de
aborda-lo:

e Tomar o caminho mais facil para solucionar o problema. Ei, vocé esta
mantendo a simplicidade, certo? Corrija o problema superficial — ou
seja, aplique um esparadrapo —, mas ndo se preocupe em resolver
quaisquer problemas subjacentes mais profundos se der muito
trabalho. E um esforco minimo de sua parte agora, porém é provavel
que isso va conduzi-lo ao tipo de cddigo simplista e confuso que
vimos anteriormente.

[sso ndo torna o coédigo mais simples; ele se tornard mais complexo.
Uma nova imperfeicdo foi acrescentada e o problema subjacente nio
foi tratado.

* Ou vocé pode retrabalhar o cédigo para que ele acomode uma
correcio e permaneca simples. Pode ser que seja necessario ajustar
APIs para que elas se tornem mais adequadas, refatorar uma légica
para efetuar a correcdo apropriada para o bug ou até mesmo realizar
um retrabalho sério porque vocé identificou suposi¢des no codigo que
Nnao se sustentam.

Essa ultima opgdo é a meta. Ela exige mais esforgos, porém reduzir o
codigo a sua forma mais simples compensa no longo prazo.

PONTO-CHAVE Aplique corre¢des de bugs a causa-raiz, e ndo nos locais em que os



sintomas se manifestam. Correcdes feitas com esparadrapos nos sintomas
nao resultam em c6digos simples.

As suposicoes podem reduzir a simplicidade

Suposi¢des “simplificadoras” invélidas sdo faceis de fazer quando vocé
estiver codificando e, embora possam reduzir a complexidade em sua
mente, elas tendem a se transformar em uma légica complicada.

Um codigo simples ndo faz suposi¢des desnecessdrias, seja sobre os
requisitos ou sobre o dominio do problema, sobre o leitor, 0 ambiente de
execu¢do ou o conjunto de ferramentas usado. As suposi¢cdes podem
reduzir a simplicidade, pois exigimos implicitamente que o leitor tenha
informacoes extras para entender o codigo.

PONTO-CHAVE Evite suposi¢des implicitas em seu codigo.

As suposi¢oes, porém, podem aumentar a simplicidade. O truque é tornar
claras quais suposi¢des exatamente estdo sendo feitas; por exemplo, as
restrigdes e o contexto para os quais o coédigo esta sendo projetado.

Evite uma otimizacao prematura

A otimizagio é a antitese da simplicidade. Knuth tem uma frase famosa
que diz que uma otimizagdo prematura é a causa de todo o mal (ou pelo
menos, da maior parte dele) na programag¢do.t

O ato de otimizar o codigo, em geral, consiste em tomar uma
implementacido direta, legivel e algoritmica e estracalhi-la: acabar com a
forma do algoritmo para que ele execute mais rapidamente em um
determinado  computador em  determinadas  condigdes.  Isso,
inevitavelmente, altera o formato de modo que fique menos claro e, sendo
assim, menos simples.

Implemente um codigo claro inicialmente. Torne-o complexo somente
quando for necessario.

Empregue uma ordenacio simples e um padrao até que tenha de deixa-la
mais inteligente. Faga a implementagido mais simples de um algoritmo e,



em seguida, avalie para saber se ela devera ser mais rapida. Novamente,
tome cuidado ao fazer suposi¢bes: muitos programadores otimizam as
partes que eles acham que serdo lentas. Os gargalos geralmente estdo em
outros lugares.

Suficientemente simples
A simplicidade ¢é aliada da suficiéncia. Isso funciona em algumas direcoes:

 Vocé deve trabalhar da maneira mais simples possivel e criar o cédigo
mais simples possivel. Porém mantenha-o suficientemente simples. Se
vocé simplificdi-lo demais, o problema em questio ndo sera
solucionado. Nossas solugdes “simples” devem ser “suficientes”; do
contrario, elas ndo serio solucoes.

* Escreva somente a quantidade de codigo necesséria para resolver o seu
problema. Nao escreva pilhas de codigo que vocé ache que serdo uteis.
Um cédigo que nio estiver em uso serd somente uma bagagem. Serd
um peso extra. E uma complexidade de que vocé nido precisara.
Escreva a quantidade suficiente de cédigo. Quanto menos cédigo vocé
escrever, menos bugs serao criados.

* Nio complique demais as solugdes; desenvolvedores empolgados
acham isso realmente tentador. Resolva somente o problema que vocé
tiver em maos. Nido invente uma solucdo geral desnecessariamente
para todo um conjunto de problemas que nio sejam relevantes.
Trabalhe até ter alcangado uma bela suficiéncia.

PONTO-CHAVE Escreva somente a quantidade de c6digo necessaria. Tudo o mais sera
uma complexidade que se tornard um peso.

Uma conclusao simples

Todos noés sabemos que um cédigo maravilhosamente simples é melhor
que um codigo desnecessariamente complexo. E todos nés ja vimos nossa
quota de c6digo abominavel, feio e complexo. Poucas pessoas se propdem
a criar um codigo como esse. O caminho para a complexidade geralmente
¢ marcado por mudangas apressadas e padroes que deixaram de ser



usados. E apenas uma mudanga descuidada. E apenas uma correcio feita

7.

com esparadrapos. E apenas uma revisio de cddigo que deixou de ser
feita. E apenas um “nio tenho tempo para refatorar” Depois de varios
desses, o codigo se transformara em uma enorme confusio e sera dificil

achar uma maneira de restaurar a sanidade.
Infelizmente, simplicidade significa trabalho arduo.

A simplicidade ¢ uma bandeira surgida de varias maximas populares dos
desenvolvedores: YAGNI — You Arent Going to Need It (Vocé nao precisara
disso) — aborda o tema da suficiéncia; DRY — Don't Repeat Yourself (Nio
se repita) — relaciona-se ao tema do tamanho do codigo. Nossa preferéncia
por alta coesdo e baixo acoplamento relaciona-se com a simplicidade no
design.

Perguntas

1. Qual foi o c6digo mais simples que vocé viu recentemente? Qual foi o
codigo mais complexo que vocé viu? Quais sdo as diferengas entre
eles?

2. Que tipos de suposicdes desnecessarias um programador pode fazer
sobre o seu codigo, que o levard a ser complexo demais? Quais
suposicoes sio validas?

3. Falamos bastante sobre otimizagio no nivel do cdédigo. Como é
possivel otimizar nos niveis de design e de arquitetura?

4. E possivel otimizar o codigo, porém manter a sua simplicidade?

5. A “simplicidade® de uma se¢io de codigo depende das habilidades do
programador que a estiver lendo? Como um programador experiente
deve trabalhar para garantir que seu codigo seja de alta qualidade,
porém pareca “simples” para um programador menos experiente,
responsavel pela manuteng¢io do codigo?

Veja também

* Jogando segundo as regras (Capitulo 15) — “Mantenha a simplicidade” é
uma das trés regras complementares criada pela minha equipe.

* Lidando com a complexidade (Capitulo 12) — O inverso da simplicidade



¢ a complexidade. Esse capitulo descreve como administra-la.

TENTE ISTO... Verifique se as modificagdes de codigo que vocé estd fazendo
contribuem para a simplicidade do cdédigo. Evite adicionar complexidade.
Lute contra a entropia no c6digo!

’_10.000 MACACOS SIMPLICIDADE EM SEU COPIGO

(OU AL6O POR AN

ESQUECA O SDE "S" DE SIMPLORIO ‘
"SIMPLICIPADE". TENTE...

“S" DE SINTETICO

"$" DE SENSACIONAL!

1 Em Computer Programming as an Art (Programagio de computadores como uma arte) — sua
palestra no Turing Award em 1974.



cAPiTULO 17
Use o seu cérebro

“Abel ¢ inteligente’, disse o Ursinho Puff pensativo.
“Sim’, disse Leitdo, “Abel ¢ inteligente”.

“E ele tem cérebro.”

“Sim’, disse Leitdao, “Abel tem cérebro”

Houve um longo siléncio. “Acho’; disse o Ursinho Puff,

“que é por isso que ele nunca entende nada’

—A. A. Milne
O Ursinho Puff

“Use o seu cérebro” nio é uma ordem depreciativa para colegas
negligentes. Pelo contrario, é um principio essencial para o programador
consciente. E a segunda das regras escolhidas pela minha equipe de gurus
da programagdo. Ela tem diversas aplicagbes importantes em nosso
regime didrio de codificacio.

Nao seja estupido

Ja mencionamos a regra KISS: Keep It Simple, Stupid (Mantenha a
simplicidade, seu estipido). Vamos dar um passo além aqui: ndo seja
estipido. Parece um conselho 6bvio, porém néds, programadores,
precisamos de lembretes repetitivos.

E incrivel como pessoas superinteligentes podem ser tolas. Alguns génios
sofrem de auséncia cronica da glandula do bom senso. Sdo ninjas que
tropecam em seus cédigos por causa de sua visdo miope; cegamente, eles
deixam de ver o ébvio bem a sua frente. Arquitetos incriveis batem nas
paredes porque suas cabecas estdo enfiadas nas nuvens.

E tipico dos geeks.



O desejo de criar um novo algoritmo empolgante ou de compor uma
estrutura de dados ardilosa pode nos consumir, obscurecendo o fato de
que um simples array seria suficiente. Na pressa de disponibilizar uma
versdo, é facil gerar uma imensiddo de codigos abaixo do padrio; a
pressdo faz com que fiquemos tentados a pensar com menos cuidado.
Criamos um codigo estipido.

Especialistas em codificagido fazem isso, e nds, meros mortais, podemos
fazer o mesmo. Certifique-se de que seu codigo nio ird cegamente deixar
de lado o 6bvio. Nao complique demais os designs acidentalmente. Nao
adicione uma estupidez que poderia ser facilmente evitada.

PONTO-CHAVE Pare e pense. Nao escreva codigos estupidos.

Entretanto todos nés cometemos erros de vez em quando. Ninguém
escreve codigos perfeitos consistentemente. Portanto ndo se sinta
paralisado nem pense que vocé seja um fracassado quando perceber que
escreveu algum codigo estupido ou que criou um design idiota.

Simplesmente admita quando estiver errado, volte atrds em seu trabalho e
adote uma abordagem melhor. Admitir uma falha e retrabalhar o erro
exige coragem. E mais corajoso fazer isso do que tentar manter a
compostura e tentar usar um codigo defeituoso. Trate o codigo com
respeito. Limpe a sua sujeira.

PONTO-CHAVE Admita seus erros e as decisdes ruins de codificagio. Aprenda com
eles.

Evite o descuido

Seja honesto, todos nés ja fizemos isto: programamos no piloto
automatico.

E muito facil programar sem envolver o seu cérebro. De verdade. E facil
simplesmente seguir seus dedos enquanto eles digitam linhas de cédigo. E
facil ficar preso a uma trilha tentando solucionar (o que vocé acha ser) o
problema imediato, sem realmente considerar o quadro geral, sem pensar
no codigo ao seu redor ou se o que vocé esta digitando realmente estd



correto.

Inevitavelmente, isso resulta em um cédigo estupido. Resulta em um
codigo extenso e complexo demais. Resulta em um codigo incorreto, que
nio atenderd a todos os requisitos. Resulta em um codigo com bugs, que
nio tratara todos os casos.

Sempre que estiver diante de uma tarefa de codificagdo, pare, dé um passo
mentalmente para tras e considere se nio hd uma solugio alternativa.
Verifique se vocé nio esta trabalhando com o primeiro plano que surgiu
em sua mente sd porque vocé ndo tentou pensar em alternativas.

Para parafrasear a propaganda da Primeira Guerra Mundial, um cddigo
descuidado custa vidas.

PONTO-CHAVE Preste atencdo. Nio escreva cddigos de forma descuidada.

As melhores estratégias para evitar a armadilha do descuido e a sua
propria estupidez envolvem responsabilidade. Faca revisdes de design
antes de mergulhar em seu editor. Faca a programagio aos pares. Execute
revisdes de cddigo.

Vocé tem permissao para pensar!

“Use o seu cérebro’, acima de tudo, é uma regra que atribui poder. Vocé
realmente tem permissdo e é até mesmo incentivado a usar o seu cérebro.

Alguns programadores falham em assumir responsabilidade suficiente.
Eles trabalham como macacos criando cédigos, preenchendo as lacunas
dos designs de outras pessoas ou seguindo estruturas e idioms existentes,
em vez de terem poder para pensar por conta propria.

Vocé nio é um autdmato codificando. Vocé tem um cérebro: use-o!

A medida que trabalhar em uma se¢io de cédigo, tome decisdes
conscientes sobre o seu formato e a estrutura. Seja dono do cddigo.
Assuma a responsabilidade por ele. Seja pré-ativo para determinar
qualquer melhoria ou mudanca necessaria.

Se os padrdes existentes do codigo forem questiondveis, considere se eles
devem ser alterados. Faca uma avaliagio para saber se agora é o momento



certo de refatorar.

Se vocé achar o cédigo repleto de esparadrapos, ndo siga em frente e
adicione outro quando um ajuste mais radical for necessario. Entenda que
identificar esse tipo de problema ¢é sua responsabilidade. Vocé tem
permissdo para avaliar o codigo de forma critica.

Ter uma opinido e sentir-se capaz de emiti-la exige que vocé seja bravo e
corajoso. Defenda aquilo que va trazer melhorias ao codigo.

PONTO-CHAVE Tenha coragem de usar o seu cérebro. Sinta que vocé tem autonomia
para criticar o codigo e tomar decisdes sobre como melhoré-lo.

Perguntas

1. Qual ¢ a diferenca entre um codigo simples e um cddigo estiipido?

2. Como vocé pode garantir que nio criarda um codigo estupido? Vocé
acha que tem “bom senso” para criar um bom c6digo? Justifique sua
resposta.

3. Quais sdo os sinais evidentes de que o cddigo foi escrito por alguém
que ndo estava prestando atengio?

4. Quais sido os fatores decisivos para optar entre retrabalhar uma secdo
de cédigo ruim ou marcé-la “pragmaticamente” como débito técnico e
dar o fora?

Veja também
* Jogando segundo as regras (Capitulo 15) — “Use o seu cérebro” é uma
das trés regras complementares criadas pela minha equipe.

* Dessa vez, eu entendi (Capitulo 33) — Um caso de estudo sobre quando
dar um passo para tras e usar a massa cinzenta.

TENTE ISTO... Preste mais aten¢io quando estiver trabalhando. Neste momento,
selecione duas técnicas que ajudardo vocé a focar melhor e a evitar a
criagdo de um co6digo estipido.
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CAPiTULO 18
Nada esta gravado a ferro e fogo

Sempre dizem que o tempo muda as coisas, mas, na verdade, é vocé quem deve mudd-
las.

— Andy Warhol

Ha uma estranha crenca dominante nos circulos de programacio: depois
que um codigo € escrito, ele se torna sagrado. Ele ndo deve ser alterado.
Jamais.

Isso vale o dobro para o c6digo de outra pessoa. Nao ouse toca-lo.

Em algum ponto durante o desenvolvimento, talvez no primeiro check-in
ou logo depois que um produto é disponibilizado, o cédigo se torna
embalsamado. Ele muda de nivel. E promovido. Nio pertence mais a
plebe; ele passa a fazer parte da realeza digital. O design, anteriormente
questionavel, repentinamente passa a estar além de qualquer censura e se
torna inalterdvel. Ninguém deve mais mexer com a estrutura interna do
codigo. Todas as interfaces com o mundo externo se tornam sagradas e
jamais deverdo ser revisadas.

Por que os programadores pensam dessa maneira? Medo. Medo de
entender errado. Medo de introduzir falhas. Medo de trabalho adicional.
Medo do custo da alteracio.

Ha uma verdadeira ansiedade resultante de mudar um cédigo que vocé
nio entenda completamente. Se nio entender toda a logica, se ndo estiver
totalmente certo do que estd fazendo, se nio souber quais sido todas as
possiveis consequéncias de uma mudanga, vocé poderd fazer o programa
deixar de funcionar de maneiras estranhas ou ird alterar o
comportamento de casos limitrofes incomuns e introduzird bugs muito
sutis no programa. Vocé ndo quer fazer isso, certo?



O software deve ser “soft”, e ndo “hard” Apesar disso, o0 medo nos leva a
congelar o nosso cdédigo em uma tentativa de evitar que ele pare de
funcionar. E a rigidez mortal do software.

PONTO-CHAVE Nio deixe seu cddigo embalsamado. Se vocé tiver um cédigo
“inalteravel” em seu produto, ele ird apodrecer.

Vemos a rigidez mortal surgir quando os autores originais saem de um
projeto e ninguém que permaneca compreende totalmente o seu velho
codigo, crucial aos negdcios. Quando for dificil trabalhar com um codigo
legado ou até mesmo fazer uma estimativa confiavel para trabalhar com
ele, os programadores devem evitar o ntcleo do codigo. Ele vai se tornar
uma selva de cdédigo indomaével, em que feras digitais selvagens vagario
livremente. Para trabalhar de maneira previsivel e no prazo, novas
funcionalidades sio adicionadas como moddulos satélites em torno das
fronteiras.

Vemos a rigidez mortal surgir quando um produto é instalado nos
servidores de produgdo e é usado por muitos clientes diariamente. As
APIs do sistema original sdo mantidas porque custard muito caro altera-
las, j4 que muitas equipes e muitos servicos agora dependem delas.

O cbédigo jamais deve permanecer imutavel. Nenhum codigo é sagrado.
Nenhum c6digo jamais serad perfeito. Como poderia ser? O mundo esta
constantemente mudando ao redor dele. Os requisitos estio sempre em
transformacdo, independentemente do zelo com que tenham sido
capturados. A versio 24 do produto é tdo radicalmente diferente da
versdo 16 que é totalmente possivel que a estrutura interna do codigo
deva ser totalmente diferente. E estamos sempre encontrando novos bugs
em nosso codigo antigo que devem ser corrigidos.

Se o seu codigo se tornar uma camisa de forga, vocé estara lutando contra
o software, e ndo desenvolvendo-o. Vocé estard permanentemente
dancando em volta de uma logica necrosada e criando caminhos mais
tortuosos ainda em torno de um design nao confiavel.

PONTO-CHAVE Vocé é o mestre de seu software; ele estd sob seu controle. Nao deixe
que o codigo ou os processos em torno dele determinem a maneira como
o cddigo cresce.



Mudancas sem medo

E claro que é perfeitamente sensato ter medo de introduzir falhas no
codigo. Projetos de software de grande porte contém intimeras sutilezas e
complexidades que devem ser conhecidas. Ndo queremos introduzir bugs
por meio de uma modificacio descuidada. Somente os tolos fardo
alteragdes despreocupadamente, sem realmente saber o que estio fazendo.
[sso seria uma “codificagio cowboy”

Entdo como reconciliar uma modificagio corajosa com o medo de errar?

e Aprenda a fazer boas alteragdes — hd praticas que aumentam a
seguranga de seu trabalho e reduzem as chances de erro. A coragem
resulta de uma confianga de que sua modificacio sera segura.

* Saiba o que faz um software ser facil de ser modificado e se esforce
para criar softwares com esses atributos.

e Faca melhorias didrias em seu cédigo para que ele se torne mais
maledvel. Recuse-se a comprometer a qualidade do codigo.

* Adote atitudes saudéveis que resultem em um c6digo préspero.

Porém, acima de tudo, simplesmente faca a alteracdo! Sem medo. Vocé
pode falhar; a alteracdo pode dar errado. Mas é sempre possivel restaurar
o c6digo retornando-o a um estado funcional e tentar novamente. Vocé
nao deve ter vergonha de tentar e sempre aprenderd com seus erros. Basta
certificar-se de que qualquer alteragio feita tenha o apoio de testes e de
inspeg¢des suficientes antes de ser incluida em ambiente de produgio.

Nada esta gravado a ferro e fogo O design nio estd. A equipe nio estd. O
processo nao estd. O cédigo nio estd. Entenda isso e conheca a parte que
cabe a vocé na melhoria de seu software.

PONTO-CHAVE Para modificar um cédigo, é preciso ter coragem e habilidade. Nao
seja descuidado.

Mude a sua atitude

Para “permitir” alteracbes saudaveis em seu codigo, a equipe de



programacio deve adotar as atitudes corretas. Ela deve estar
comprometida com a qualidade do cédigo e deve querer realmente
escrever um bom cédigo.

Abordagens de codificagdo temerosas e covardes ndo sio boas. Nés nos
esquivamos: ndo escrevi isso; parece uma porcaria; ndo quero ter nada a ver
com isso; vou me envolver o minimo possivel com esse codigo. Essas atitudes
tornam a vida do programador um pouco mais facil agora, porém
resultam em um design ruim. Codigos antigos ficam estagnados ao
mesmo tempo que novos entulhos se acumulam ao seu redor.

a

PONTO-CHAVE Um  “bom codigo” nido é problema dos outros. E sua
responsabilidade. Vocé tem autonomia para fazer uma alteragio e realizar
uma melhoria.

A seguir estdo listadas as atitudes importantes tanto para a equipe quanto
para os individuos que contribuem para um crescimento saudavel do
codigo:

e Corrigir um cddigo incorreto, perigoso, ruim, duplicado ou
desagradavel nao é uma distracio, um desvio ou uma perda de tempo
precioso. Deve ser positivamente incentivado. Com efeito, é esperado.
Vocé nio deve deixar pontos fracos contaminando o c6digo por muito
tempo. Se vocé vir codigos que sejam assustadores para modificar,
entdo ele deverd ser alterado!

* A refatoracdo deve ser incentivada. Se vocé tiver uma tarefa que exija
uma mudanca fundamental no cédigo, faca isso adequadamente:
refatore. A equipe entende que isso é necessario e que algumas tarefas
podem exigir um pouco mais de tempo quando nos deparamos com
problemas como esse.

* Ninguém ¢é “dono” de qualquer parte do cdédigo. Qualquer pessoa tem
permissdo para fazer alteragdes em qualquer se¢do. Evite o feudalismo
no c6digo; isso reduz a taxa de alteracdes.

e Cometer um erro ou escrever um codigo incorreto (pelo menos
acidentalmente) ndo é nenhum crime. Se alguém corrigir ou melhorar
o seu codigo, nao sera um sinal de fraqueza seu ou de que os outros
programadores sejam melhores que vocé. Provavelmente, vocé fara



ajustes no trabalho deles amanhi. E simplesmente assim que
funciona. Aprenda e cresca.

* A opinido de uma pessoa nio deve ser considerada mais importante
do que a de outra. Todos tém uma contribuigido valida a fazer em
qualquer parte da base de codigo. E claro que algumas pessoas tém
mais experiéncia em determinadas areas. Porém elas ndo sio “donas”
nem guardids do codigo sagrado. Tratar o trabalho de algumas pessoas
como “mais preciso” ou “melhor” do que de outras coloca essas
pessoas em um falso pedestal e rebaixa a contribui¢io do restante da
equipe.

* Bons programadores esperam mudangas porque é disso que se trata o
desenvolvimento de software. Vocé deve ter nervos de aco e nio se
importar com as mudangas no terreno aos seus pés. O codigo muda
rapidamente; acostume-se com isso.

e Contamos com a rede de protegdo da responsabilidade. Novamente,
vemos as revisdes, a programagao aos pares e os testes (tanto os testes
de unidade e de integragdo automatizados quanto as boas interagdes
entre QA/desenvolvedores) como partes fundamentais para garantir
que nosso codigo permanega flexivel. Se vocé fizer algo errado ou
introduzir rigidez ao codigo, isso serd identificado antes de se tornar
um problema.

Faca a mudanca

Uma histéria apocrifa conta que um turista, perdido em um vilarejo
rural, parou um habitante local e pediu informagdes sobre o caminho
para uma cidade em uma regido distante. O habitante do vilarejo ficou
alguns instantes pensativo e respondeu lentamente: se estivesse indo para
ld, eu ndo teria comecado por aqui!

Parece tolo, mas, com frequéncia, o melhor local para iniciar a sua jornada
nao é o lugar em que vocé estd, em um lamagal de codigo. Se tentar seguir
em frente, vocé poderd afundar. Em vez disso, talvez seja melhor retornar
a um local mais so6lido, levar o seu codigo até uma rodovia local e, depois
que estiver 14, seguir para o seu destino mais velozmente.



E 6bvio que é importante aprender a percorrer um caminho pelo cédigo —
como maped-lo, rastred-lo e entender em que locais ele oculta efeitos
colaterais surpreendentes.

Crie o design visando a mudancas

z

Nos nos esforgamos para criar um codigo que incentive as alteracdes. E
um cbédigo que revela o seu formato e o seu propdsito e estimula a
modificacio por meio de simplicidade, clareza e consisténcia. Evitamos
um codigo com efeitos colaterais porque ele sera fragil diante de
mudangas. Se vocé encontrar uma fungio que faga duas tarefas, separe-a
em duas partes. Torne explicito o que estiver implicito. Devemos evitar um
acoplamento rigido e uma complexidade desnecessaria.

Quando uma base de cédigo feia e rigida resiste a mudangas, precisamos
de uma estratégia de batalha; melhoramos o cédigo lentamente, dia apés
dia, efetuando melhorias seguras por partes. Fazemos alteragoes em
linhas de c6digo e na estrutura em geral. Durante um periodo de tempo,
nds o observaremos passar gradualmente para um formato mais maleavel.

PONTO-CHAVE Normalmente, é melhor fazer uma série de ajustes frequentes,
pequenos e testaveis em vez de fazer uma alteragio abrangente no cédigo.

Nao tente lutar com toda a base de codigo de uma s6 vez. Essa pode ser
uma tarefa assustadora e, talvez, intratdvel. Em vez disso, identifique uma
secdo de cddigo limitada com a qual vocé deva interagir e concentre-se em
altera-la.

Ferramentas para fazer alteracoes

Preste atengdo nisto! E realmente importante: boas ferramentas podem
ajudar a fazer alteragdes seguras de modo extremamente rapido.

Uma boa suite automatizada de testes permite que vocé trabalhe bem e
rapidamente. Ela permite fazer modificagdes e obter feedback rapido e
confiavel para saber se suas modificagdes fizeram com que algo deixasse
de funcionar. Considere introduzir algum tipo de teste verificavel para as
secoes de codigo escolhidas a fim de evitar erros. Assim como o c6digo se
beneficia com a responsabilidade e com processos cuidadosos de revisao,



o mesmo vale para os testes.

PONTO-CHAVE Os testes automatizados representam uma estrutura de seguranga de
valor inestimavel, que aumenta a confianga em suas altera¢des de codigo.

A espinha dorsal de seu desenvolvimento deve ser a integracdo continua:
um servidor que faz continuamente o checkout e gera a versio mais
recente do cddigo. Se — que os céus ndo permitam — algo ruim passar de
modo que haja um erro no build, vocé descobrird rapidamente. Os testes
automatizados devem ser executados também no servidor de build.

Escolha suas batalhas
Nada esta gravado a ferro e fogo, mas nem tudo deve ser fluido.

Naturalmente, devemos selecionar nossas batalhas. Nao podemos alterar
todo o codigo sempre, a0 mesmo tempo que adicionamos mais trabalhos
novos. Sempre encontraremos codigos desagradaveis que ndo poderemos
corrigir no momento, independentemente do quanto gostariamos de fazer
isso. O trabalho poderd ser muito grande. Ou poderd estar além do
escopo de uma refatoragio gigantesca.

H4 uma determinada quantidade de débitos técnicos com os quais
devemos conviver até termos a oportunidade de efetuar melhorias no
futuro. Isso deve ser incluido no plano do projeto. Um débito significativo
transforma-se em um item a ser trabalhado e inserido no cronograma de
desenvolvimento, em vez de ser esquecido, deixando que continue a
contaminar o codigo.

Mais alteracoes

Parece um pesadelo. Quem possivelmente consegue trabalhar com um
codigo que esta constantemente sendo alterado? Ja é dificil acompanhar
diversas altera¢des simultianeas, quanto mais envolver-se com elas!

Entretanto devemos encarar o fato de que o cbédigo muda: qualquer
codigo que permanega inalterado sera um peso. Nenhum codigo estd livre
de modificagdes. Evitar uma se¢io de cédigo por medo de alter-la é
contraproducente.



Perguntas

1. Quais atributos em particular tornam o software mais facil de ser
alterado? Vocé escreve um software desse tipo naturalmente?

2. Como podemos balancear a “auséncia de um dono do c6digo” com o
fato de algumas pessoas terem mais experiéncia do que outras? Como
isso afeta a alocagio das tarefas entre os programadores?

3. Todo projeto tem cédigos que mudam com frequéncia e codigos que
mudam menos. O cédigo desse ultimo tipo pode ser menos alterado
por ndo estar sendo usado, por ter um design saudavel e receber
extensdes por meio de moddulos externos ou porque as pessoas 0
evitam ativamente por ser um codigo ruim. Quanto de cada um desses
tipos de codigo rigidos vocé tem?

4. As ferramentas de seu projeto apoiam suas alteracdes de codigo?
Como isso pode ser melhorado?

Veja também

* Jogando segundo as regras (Capitulo 15) — “Nada esta gravado a ferro e
fogo” é uma das trés regras complementares criadas pela minha
equipe.

* O fantasma de um cédigo do passado (Capitulo 5) — Espere alterar o
codigo regularmente e aprenda com cada mudanga feita.

e Estard pronto quando estiver pronto (Capitulo 32) — Nenhum software
jamais estard “completo” Ele é “soft” e poderd mudar de vérias
maneiras no futuro. Entretanto é importante saber quando o trabalho
atual no software esta terminado.

* Chafurdando na lama (Capitulo 7) — Descreve algumas técnicas para
fazer alteragdes corajosas.

* O curioso caso do codigo congelado (Capitulo 22) — Um cddigo
congelado é o oposto de um cédigo dindmico e mutavel.

TENTEISTO... Identifique um cédigo em seu projeto no qual ninguém queira mexer.
E adequado retrabalhar esse c6digo agora? Descubra como melhora-lo.
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CApiTULO 19
Um estudo sobre reutilizacao de cédigo

Se algo puder ser reduzido, reutilizado, consertado, reconstruido, renovado, reacabado,
revendido, reciclado ou reaproveitado, ele devera ser restringido, reprojetado ou
removido de produgao.

— Pete Seeger

Ouvimos falar de algo mitico chamado “reutilizagio de c6digo” Durante
um tempo, isso estava incrivelmente na moda; outra bala de prata do
software — uma novidade para os fornecedores espertos venderem. Eu nio
compro essa ideia.

Com frequéncia, falamos em termos de “casos de uso” quando
desenvolvemos software. Também vemos os casos de reutilizacdo a seguir:

Caso de reutilizacao 1: copiar e colar

E o codigo copiado de uma aplicacio e transplantado cirurgicamente para
outra. Bom, em meu livro, isso é mais duplicacio de codigo do que
reutilizacdo. Ou, de modo menos educado, uma programacdo copy-and-
paste (copiar e colar). Em geral, ela é perversa; é o equivalente a pirataria
de codigo. Pense em um bando de programadores fanfarrdes pilhando e
acumulando joias de software de bases de cddigo ricas pelos sete mares de
software. Ousado. Porém perigoso. E uma codificagio com os péssimos
hébitos de higiene de um marujo.

Lembre-se do mantra DRY: Do not Repeat Yourself (Nao se repita).

Esse tipo de “reutilizagdo” é um verdadeiro assassino quando o mesmo
fragmento de codigo é repetido 516 vezes em um projeto e vocé descobre
que ele contém um bug. Como vocé garantird que ird encontrar e corrigir
todas as manifestacoes do problema? Boa sorte com isso.



Apesar do que foi dito, vocé pode argumentar que copiar e colar codigo
entre projetos faz com que um trabalho seja feito. H4 muito disso por ai e
o mundo nio acabou. Ainda. E um codigo copiado e colado evita o
acoplamento desnecessario de que um codigo excessivamente DRY pode
sofrer.

Entretanto copiar e colar é um negdcio ruim, e nenhum programador que
se preze admitira esse tipo de “reutilizacio” de cédigo.

PONTO-CHAVE Evite codificar copiando e colando. Fatore sua logica em fungoes
compartilhadas e bibliotecas comuns, em vez de sofrer com codigos (e

bugs) duplicados.

Embora seja tentador copiar e colar cédigo entre arquivos em uma base
de codigo, é mais tentador ainda copiar se¢des grandes de codigo da
Internet. Todos noés ja fizemos isso. Vocé pesquisa algo online (sim, o
Google é uma Otima ferramenta para os programadores, e bons
programadores sabem maneja-lo muito bem). Vocé encontra um trecho de
codigo de aparéncia bem plausivel em um férum ou em uma postagem de
blog. E vocé o insere diretamente em seu projeto para ver se funciona. Ah,
isso parece que serve. Faca commit.

Embora seja incrivel que almas gentis disponibilizem tutoriais e exemplos
de cdédigo online para nos esclarecer, ¢ perigoso usar isso diretamente,
sem fazer uma avaliagdo critica antes de incorporar esses recursos em seu

trabalho.

Considere os seguintes aspectos previamente:

e O codigo esta totalmente correto? Ele trata todos os erros
adequadamente ou é somente ilustrativo? (Com frequéncia, deixamos
o tratamento de erros e 0s casos especiais COmo um exercicio para o
leitor quando publicamos exemplos.) O cddigo estd livre de bugs?

* £ a melhor maneira de conseguir o que precisamos? E um exemplo
desatualizado? Ele vem de uma postagem de blog realmente antiga,
que contém cddigo anacrdnico?

* Vocé tem o direito de incluir esse trabalho em seu coédigo? H4 algum
termo de licenca que seja aplicavel?



e Com que abrangéncia vocé o testou?

PONTO-CHAVE Nio copie codigos encontrados na Web em seu projeto sem
inspeciona-lo cuidadosamente antes.

Caso de reutilizacao 2: faca o design visando a reutilizacao

O design de uma biblioteca é feito desde o principio para que ela seja
incluida em vérios projetos. Evidentemente, isso é mais teologicamente
correto do que fazer uma programagio horrivel, em que o cédigo seja
copiado e colado. Entretanto me desculpe: isso ndo é “reutilizar” cédigo. E
usar c6digo. A biblioteca foi projetada para ser usada dessa maneira desde
o0 1nicio!

Essa abordagem também pode representar um trabalho adicional enorme
e desnecessario.

Mesmo que vocé suspeite que uma se¢io va ser usada em mais de um
projeto, em geral, ndo vale a pena projetd-la visando a usos multiplos
desde o inicio. Fazer isso pode resultar em um software excessivamente
complexo e inchado, com APIs muito complexas que tentem atender a
todos os casos de uso em geral. Em vez disso, empregue o principio
YAGNI (You Aren’t Going to Need It, ou Vocé nio ira precisar disso): se
vocé ndo vai precisar de algo (ainda), ndo implemente (ainda).

Foque na implementacio do c6digo mais simples possivel que satisfaca os
requisitos no momento. Escreva somente o que for necessario e crie a
menor e mais apropriada API possivel.

Em seguida, quando outro programa quiser incorporar esse componente,
vocé poderd adicionar e estender o codigo existente em funcionamento.
Ao produzir somente a menor quantidade de software possivel, o risco de
introduzir bugs ou de criar APIs desnecessarias as quais vocé devera dar
manutenc¢ao durante muitos anos sera reduzido.

Com frequéncia, o seu segundo “uso” planejado jamais se materializard,
ou o segundo usuario terd requisitos surpreendentemente diferentes
daqueles esperados por qualquer pessoa.



Caso de reutilizacao 3: promover e refatorar

Escreva secoes de cddigo pequenas e modulares. Mantenha-as limpas e
organizadas.

Assim que vocé perceber que o cdédigo deve ser usado em mais de um
local, refatore-o: crie uma biblioteca ou um arquivo de cbdigo
compartilhado. Transfira o cbdigo para la. Estenda a APl o minimo
possivel para acomodar o segundo usuario.

Nessa fase, é tentador pensar que a interface deve ser limpa, retrabalhada
e complementada. Mas essa, definitivamente, pode nao ser uma boa ideia.
Procure manter as alteragdes minimas e simples, pois:

* Seu codigo existente funciona. (Ele funciona bem, certo? E vocé tem
os testes para provar?!) Toda alteracdo gratuita que vocé fizer distancia
o cddigo desse estado de funcionamento.

* £ possivel que um terceiro cliente apareca logo depois, com requisitos
levemente diferentes. Seria uma pena (assim como um desperdicio de
esforco) ter de alterar novamente a API ajustada e adapta-la.

PONTO-CHAVE O cddigo deve ser “compartilhado” porque sera util a varios clientes,
e ndo porque os desenvolvedores queiram criar uma biblioteca
compartilhada elegante.

Caso de reutilizacao 4: compre ou reinvente a roda

Quando for necessirio acrescentar um novo recurso, talvez ja haja
bibliotecas de terceiros disponiveis que oferecam a funcionalidade.

Considere cuidadosamente se faz mais sentido do ponto de vista
econdmico desenvolver o seu proprio cédigo, inserir uma versiao de codigo
aberto (se os termos da licen¢a permitirem) ou comprar uma soluc¢ao de
terceiros com suporte do fornecedor.

Vocé deve avaliar os custos de comprar algo pronto em relacio aos custos
de desenvolvimento, a provavel qualidade do cédigo e a facilidade de
integracio e de manutengio de cada solugdo. Os desenvolvedores tendem
a querer escrever tudo por conta propria nao sé pelo exercicio intelectual,



mas também por uma falta de confianca no desconhecido. Tome uma
decisio bem fundamentada.

PONTO-CHAVE Nio despreze o codigo de outras pessoas. Pode ser melhor usar
bibliotecas existentes em vez de escrever a sua propria versao.

Perguntas

1. Que volume de duplicacio ha em sua base de codigo? Com que
frequéncia vocé vé um codigo copiado e colado entre fungoes?

2. Como vocé pode determinar o nivel de diferenca que deve haver entre
secoes de codigo para que seja aceitavel considerar que ndo haja
duplicagio e que vocé ndo deve tentar refatorar as versoes?

3. Vocé copia exemplos de codigo de livros ou de sites e os insere em seu
trabalho com frequéncia? Qual é o nivel de esfor¢o que vocé investe
para “sanitizar” o codigo para que ele seja incluido? Vocé atualiza o
layout, os nomes das varidveis etc. sem pensar duas vezes? Vocé
adiciona testes?

4. Ao adicionar cédigos da Internet, vocé deve incluir comentarios em
torno dele indicando a fonte da implementacdo? Por qué?

Veja também

e Mantenha a simplicidade (Capitulo 16) — Uma reutilizagio adequada
mantém a simplicidade de seu codigo e evita os tipos de problema que
vimos no capitulo 7 (Chafurdando na lama).

* Percorrendo um caminho (Capitulo 6) — Uma duplicacio desnecessdria
dificulta a navegacdo por uma base de codigo.

TENTE ISTO... Se vocé estiver trabalhando em qualquer cédigo desnecessariamente
genérico, descubra uma maneira de eliminar essa generalidade e manter
somente a interface essencial da l6gica util.
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cAPiTULO 20
Controle eficiente de versoes

Tudo muda, nada desaparece.

— Ovidio

Para o desenvolvedor, controlar as versdes é como comer e respirar; ¢é
como ter um editor de cédigo-fonte e um compilador. E uma parte
essencial da vida cotidiana de desenvolvimento.

Controle de versdes é o processo de administrar varias revisdes de um
conjunto de arquivos. Esses, comumente, sio os arquivos-fontes de um
sistema de software (portanto, com frequéncia, o processo é chamado de
controle de fontes), mas poderiam simplesmente ser revisdbes de uma
arvore de documento ou de qualquer item que vocé armazenaria em um
sistema de arquivos.

E um recurso bem simples. Porém um bom sistema de controle de versoes
bem usado apresenta uma série de vantagens:

* Oferece um ponto central de cooperagio, coordenando o modo como
os desenvolvedores trabalham juntos.

* Define e divulga o estado da arte; nenhum cédigo seréd integrado, a
menos que esteja armazenado no sistema. Outras ferramentas se ligam
a esse sistema atualizado — por exemplo, integragio continua, sistemas
responsaveis pela disponibilizacio de versodes e sistemas de auditoria
de codigo.

* Mantém um histérico do trabalho em um projeto, arquivando o
contetido exato incluido em cada versio especifica disponibilizada. E a
maquina do tempo do cédigo.

Esse sistema facilita a arqueologia de software, armazenando as
alteragdes feitas nos arquivos de modo que seja possivel descobrir



quais delas compdem uma determinada funcionalidade. Ele cataloga
quem alterou cada arquivo e por qué.

e Gera um backup centralizado de seu trabalho.

* Disponibiliza uma rede de prote¢io ao desenvolvedor. Deixa espaco
para realizar experimentos, efetuar tentativas de modificagio e
restaura o estado anterior caso essas alteragdes nao funcionem.

* Promove um ritmo e uma cadéncia no trabalho: vocé realiza uma
parte do trabalho, testa e, em seguida, faz o check-in. Entdo vocé vai
para a proxima parte do trabalho.

* Permite varias linhas de desenvolvimento concorrentes na mesma base
de codigo, sem que haja interferéncias.

e Possibilita reversdes: qualquer mudanga na histéria do projeto pode
ser identificada e revertida se descobrirmos que houve um erro.

Use-o0 ou vocé se arrependera

Essa é uma lista impressionante. O controle de versoes é a espinha dorsal
de seu processo de desenvolvimento; sem ele, vocé nio tera um suporte
estrutural.

Portanto a primeira regra de ouro do sistema de controle de versdes é:
use-o. Desde o inicio de qualquer projeto, empregue um sistema de
controle de versdes. Sem mas nem porém.

A maioria dos SCVs (Sistemas de Controle de Versdes) praticamente nao
exige nenhum esfor¢o de instalagdo, portanto ndo hd nenhuma verdadeira
desculpa para deixar de usar um sistema como esse.r Até mesmo o0s
prototipos mais simples (aqueles cddigos perniciosos que, com muita
frequéncia, crescem e se transformam em sistemas de produg¢io) podem
comegar com seu proprio repositorio e ter o historico registrado.

PONTO-CHAVE Use um sistema de controle de versdes. Nao é uma ferramenta
opcional nem interessante de ter. E a espinha dorsal do desenvolvimento.
Seu trabalho estara correndo riscos sem ele.

O software nio é inerentemente seguro; coédigos-fontes em um disco sio
como fumaca digital: podem desaparecer facilmente com um movimento



de maos. Ja perdi a conta da quantidade de vezes ao longo dos anos que
apaguei algo errado ou fiz uma alteragdo incorreta e ndo tinha um ponto
de referéncia ao qual retornar. Um sistema de controle de versdes atenua
esses problemas. Um SCV decente e leve estimula check-ins pequenos e
frequentes, proporcionando um nivel sério de isolamento contra a sua
propria estupidez.

Histdria de guerra: perda de dados distribuidos

De pé, do lado de fora de um restaurante, perguntei aos membros de uma
equipe com a qual estava colaborando em que local eu poderia obter seus
codigos-fontes. Implicitamente, eu queria dizer “qual servidor hospeda o
repositorio em que devo fazer checkout?” Essas pessoas trabalhavam em suas
casas e estavam distribuidas pela cidade.

Elas pensaram por um tempo, olhando de uma para outra inquisitivamente.
Entio Dave disse: Bill, estd em seu computador, certo? Surpreso com a resposta,
investiguei mais a fundo.

O fato ¢ que esses programadores ndo eram fis de um sistema de controle de
versdes — era “trabalhoso demais” Eles achavam que um SCV era pesado e
orientado a processos. Eles preferiam se alternar para “tomar conta” do cédigo.
Todas as altera¢des eram enviadas por email no final de cada semana para que
0 proprietdrio as reunisse em um conjunto enorme que era enviado de volta
novamente a todos.

Sim, com frequéncia, havia varios conflitos de c6digo a serem solucionados;
eram tratados por meio de palpites, nem sempre bem-sucedidos. Sim, havia
perdas ou esquecimentos de vez em quando. Sim, ndo havia nenhum backup. E
sim, o codigo-fonte foi catastroficamente perdido algumas vezes ao longo dos
anos.

Mas, mesmo assim, eles estavam convencidos de que um sistema de controle
de versdes era muito formal — um trabalho excessivo. Sim, eles estavam
satisfeitos em trabalhar dessa maneira.

Nio foi hd tanto tempo assim. Desde entdo, tenho evitado a equipe.

Escolha um, qualquer um



Tem havido vérios sistemas diferentes de controle de versdes produzidos
ao longo dos anos, desde o comando pioneiro rcs do Unix (que data do
inicio dos anos 80), passando pelos CVS centralizados (populares nos
anos 90), o Subversion — seu primo moderno (que reinou nos anos 2000)
— e o moderno mundo dos sistemas distribuidos como o Git e o
Mercurial (que agora dominam os anos 2010). Algumas ferramentas sdo
comerciais e muitas tém codigo aberto. Elas diferem quanto a licenca, ao
custo, a facilidade de uso, ao suporte a plataformas, a maturidade, a
escalabilidade e ao conjunto de recursos.

Uma diferenca fundamental estd no modo de operacdo. Os sistemas
centralizados historicos fazem toda a comunicacdo se afunilar para um
servidor central que hospeda o repositério de todos os arquivos com
versdes controladas. E um modelo simples, porém exige que haja um
acesso a esse servidor para qualquer operacio que nio seja trivial. Os
SCVs mais recentes tém modelo distribuido — uma abordagem peer-to-
peer (um a um), em que cada computador pode armazenar a sua propria
copia do repositorio. Isso possibilita fluxos muitos mais impressionantes
de trabalho, além de permitir que vocé interaja com o repositério mesmo
nao havendo uma conexio com a rede.

Qual ferramenta vocé usaria se pudesse escolher?

Dé prioridade a um sistema moderno, com suporte e que seja
convencional. Até pouco tempo, provavelmente o Subversion era a op¢ao-
padrio devido ao seu custo (gratuito), a variedade de plataformas
suportadas (praticamente todas, incluindo a sua torradeira) e a facilidade
de uso. Entretanto, recentemente, o Git tem roubado essa coroa. Sistemas
distribuidos de controle de versdes tém se tornado mais populares por um
bom motivo. Eles possibilitam fluxos de trabalho mais eficientes,
verdadeiramente uteis. Contudo essa capacidade tem um custo: o Git,
definitivamente, tem uma curva mais acentuada de aprendizado.?

Armazenando os itens corretos

Criamos tantos arquivos que eles ficam saindo pelas nossas orelhas.
Temos arquivos-fontes, arquivos de configuragio, dados binarios, scripts



de build, arquivos intermedidrios de build, arquivos objetos, bytecodes,
executaveis compilados etc. Quais deles devem ser armazenados no
sistema de controle de versdes?

Para nossos projetos com codigo-fonte, ha duas respostas diferentes. Elas
nio sio totalmente contraditorias.

Resposta um: armazene tudo

Vocé deve armazenar todo arquivo que seja necessario para recriar o seu
software. Nao importa se ele seja um arquivo “binario” ou um arquivo
“fonte” Adicione-o ao sistema de controle de versdes. Um bom SCV
consegue lidar com binarios grandes de modo razoavel, portanto nao é
necessario se preocupar em administrar arquivos bindrios. (E se seus
bindrios nio fossem armazenados em um SCV, vocé ainda teria de
arquiva-los e administrar suas versdes em outro local, de qualquer modo.)

Comegando com um computador de build devidamente configurado e
com o sistema operacional e o ambiente corretos de compilacio (as
ferramentas de build, as bibliotecas-padrio etc., além de espaco suficiente
em disco), uma simples operagio de checkout devera fornecer uma boa
arvore de coédigos-fontes para um build.

[sso significa que o seu repositério deve incluir:

* todos os arquivos-fontes de codigo;

* toda a documentacio;

* todos os arquivos de build (makefiles, configuracoes de IDE, scripts);
* todos os arquivos de configuracio;

* todos os recursos (imagens, sons, midias a serem instaladas, arquivos
de recursos);

e qualquer arquivo fornecido por terceiros (por exemplo, bibliotecas de
codigo das quais vocé dependa ou DLLs de outras empresas).

Resposta dois: armazene 0 minimo possivel

E 6bvio que vocé tem muito que armazenar. Porém nio inclua itens
desnecessarios que irdo confundir, inchar e atrapalhar. Mantenha a



estrutura de arquivos do repositério o mais simples possivel. De modo
especifico:

e Nio armazene arquivos de configuracio de IDEs nem arquivos de
cache. Evite fazer check-in de arquivos de header pré-compilados ou
informacdes de codigo dinamicamente geradas, arquivos ctags,
arquivos de configuracdo de preferéncias de usuarios etc.

e Nio armazene artefatos que tenham sido gerados — ndo é preciso
efetuar check-in de arquivos objetos, arquivos de biblioteca ou
bindrios de aplicacdes se eles forem um resultado do processo de
build. Nao é preciso nem mesmo fazer check-in de arquivos-fontes
gerados automaticamente.

As vezes, fazemos check-in de arquivos gerados automaticamente — caso
eles sejam particularmente dificeis de serem gerados ou demorarem
muito tempo para serem criados. Essa decisio deve ser tomada com
muito cuidado — ndo polua o seu repositério com porcarias
desnecessarias.

e Nio armazene itens que nio facam parte de seu projeto, como 0s
instaladores de ferramentas de desenvolvimento ou a imagem de um
sistema operacional para o servidor de build.

* Nio faca check-in de relatérios de testes ou de bugs. Esses devem ser
administrados por um sistema de relatorio de bugs em outro local.

* Emails “interessantes” relacionados ao projeto ndo pertencem ao
repositorio. Se contiverem informagdes uteis, eles deverdo ser
colocados em arquivos de documentagio mais estruturados.

e Niao armazene configuragdes pessoais, por exemplo, o esquema de
cores de seu editor, configuracio de visdes de seu IDE ou
(particularmente) qualquer configuracio que descreva a localizacio
dos arquivos de build em seu computador.? Isso é especialmente ruim
quando suas configuracdes entrarem em conflito com o computador
de outro usudrio.

e Nio mantenha itens dos quais vocé ache que podera precisar algum
dia no repositorio. Lembre-se de que vocé pode apagar itens que estao
no sistema de controle de versdes se eles ndo estiverem relacionados ao



estado da arte atual (é perfeitamente seguro — eles continuardo
arquivados). Nio se atenha a bagagens digitais que possam ser jogadas
fora.

PONTO-CHAVE Armazene todo arquivo que componha o seu projeto de software em
um sistema de controle de versdes. Contudo armazene o minimo possivel; NA0
inclua nenhum arquivo desnecessario.

Armazenando versoes de software

Vocé deve colocar as versdes de software disponibilizadas em seu sistema
de controle de versdes? Algumas empresas colocam todas as versoes
disponibilizadas em um repositério. Em geral, ¢ um repositério separado
de “versdes”; os bindrios nio devem ficar realmente juntos com os
arquivos-fontes.

Considere arquiva-los em uma estrutura simples e estatica de diretérios
em outro local. O sistema de controle de versdes ndo traz muitas
vantagens por registrar estruturas menos dindmicas de arquivos para a
posteridade. Pode ser mais facil navegar em um servidor de arquivos para
esse tipo de arquivamento.

Layout do repositorio

Pense cuidadosamente no layout de seu repositorio. Garanta que a
estrutura de diretorios seja clara e que revele o formato do codigo. Inclua
um documento “read me” til no nivel mais alto.

Evite duplicacdes a todo custo. Assim como as duplicagdes em seu codigo
resultam em bugs, 0 mesmo ocorre com a duplica¢io de arquivos em um
repositorio.

Administre os codigos de terceiros cuidadosamente. Mantenha-os
separados de seu proprios arquivos-fontes. Coloque-os em subdiretorios
claramente identificados. Isso ajuda a monitorar as alteragdes de terceiros
sem que haja confusido com seus arquivos.

Garanta que o seu repositério esteja configurado para ignorar arquivos
inadequados. Vocé pode instruir a maioria dos sistemas para que ignorem
determinados arquivos de acordo com regras de correspondéncia com



padroes. Isso ajuda a evitar que vocé faga check-in acidentalmente de
arquivos pessoais de configuragio, arquivos derivados e itens semelhantes.

Utilize bem o sistema de controle de versoes

Mudar e mudar para melhor sdo duas coisas diferentes.

— Provérbio

Se a regra de ouro ¢ “use um sistema de controle de versdes”, entdo a regra
de prata serd “use bem um sistema de controle de versdes” E importante
entender realmente o funcionamento de seu sistema de controle de
versdes e conhecer as melhores praticas para trabalhar com ele.

Varias dessas praticas sdo universais.

Faca commits atdmicos

Os commits das alteracoes feitos no repositoério narram a histéria de seu
trabalho com o cédigo. Considere como vocé narra essa historia para que
o histérico registrado esteja claro.

Faga commits pequenos e atdmicos. Eles sdo mais faceis de entender e é
mais facil verificar se estdo corretos. E a estratégia de check-ins pequenos e
frequentes.

PONTO-CHAVE Faca check-ins pequenos e frequentes de suas alteracoes.

Nio acumule o trabalho de uma semana até fazer check-in. Ou até
mesmo de um dia. Os problemas a seguir podem ocorrer:

* £ mais dificil rastrear as alteragdes feitas no codigo, pois elas serdo
maiores e menos granulares.

* O restante do repositério de codigo poderd ter sido alterado
massivamente entre suas atualizagdes. Seu novo trabalho poderd nio
ser mais valido.

* Se o mundo ao seu redor mudar, é mais provavel que havera conflitos:
vocé pode ter alterado a mesma secio de cédigo que outra pessoa e
agora um conjunto comum de altera¢des deverd ser resolvido.

Commits atomicos sdo coesos e coerentes, apresentando alteragoes



relacionadas como um passo individual. Nao faga um check-in que
abranja mais de uma alteracdo. Se vocé se vir escrevendo uma mensagem
de commit como refatorando a estrutura interna e deixando o botdo verde,
esta claro que vocé realizou duas tarefas. Implemente-as em dois commits
separados. Como um exemplo especifico e comum, nio altere o layout do
codigo e uma funcionalidade ao mesmo tempo.

Um commit atdbmico é completo. Ndo faca check-in de trabalhos pela
metade. Cada commit deve representar um passo completo.

Enviando as mensagens corretas

Em cada commit, fornega uma boa mensagem de check-in. Ela deve
comegar com um resumo breve do que mudou; o ideal é que isso seja feito
em uma sentenca clara. Entdo prossiga com os motivos pelos quais vocé
fez a mudanca se isso for do interesse de alguém. Se for apropriado, inclua
um namero de referéncia de bug ou outras informagdes complementares.

Deixe a mensagem clara, sucinta e evite ambiguidades, como deve ocorrer
com um bom cédigo. Lembre-se do principio DRY: Don’t Repeat Yourself
(Ndo se repita). Nao hd nenhuma necessidade de listar os arquivos
alterados; o SCV j4 registra isso para vocé.

Procure criar mensagens que sintetizem a mudanga na primeira sentenca.
Isso possibilita uma boa pesquisa em uma lista de commits quando vocé
navegar pelo histérico do repositorio.

A seguir, temos alguns exemplos de mensagens reais de check-in retiradas
de uma unica base de codigo. Quais delas vocé acha que sdo boas e quais
sdo ruins?

e correcao #4507: janelas utilitarias carregam atras de ACVS

e adicionando alguns créditos.. corrige um bug que fazia com que a aba
de exemplo no modo de edi¢io nio funcionasse..

K

. (... sim, uma string vazia; é uma mensagem de commit
surpreendentemente comum)

e um desvio foi corrigido

e Um c6digo muito assustador executado na carga do programa foi



documentado enquanto uma falha foi corrigida. Sabe, as vezes, eu
realmente me desespero com o que vejo nessa base de codigo.

e Falando sério, alguém 1€ isso?

Componha bons commits

Um programador zeloso é atencioso e faz check-ins apropriados. Assim
como a mensagem de commit deve ser bem composta, o mesmo deve
ocorrer com o conteudo do commit.

e Nao provoque falhas no build. Antes de fazer check-in em qualquer
codigo, teste-o antes em relagdo a versdo mais recente do repositério.
[sso garantird que o seu novo c6digo ndo provocara falhas no build
nem irritard os demais desenvolvedores. Outros componentes dos
quais o seu codigo dependa poderio ter sido alterados desde que vocé
o escreveu, fazendo com que o seu novo trabalho esteja incorreto.

O processo mais simples é: fazer uma alteragio, verificar se o build pode
ser feito em relagdo a versdo mais recente do repositério, verificar se o
build funciona e efetuar o check-in. Nessa ordem. Sempre. Quando
vocé estiver correndo porta afora para pegar um Onibus, pode ser
muito tentador fazer um check-in apressado de um codigo que
“deveria funcionar”. Acredite em mim: raramente funciona.

* Nio jogue um arquivo na lixeira nem remova-o, a menos que vocé
saiba que ninguém mais o estd utilizando. Isso é particularmente
importante em projetos de sistemas para diversas plataformas, em que
h4 varios builds.

* Nio deixe que os editores briguem por cause de caracteres de fim de
linha; essa é outra armadilha facil em que podemos cair em projetos
para diferentes plataformas.

Branches: vendo o bosque no lugar das arvores

Os branches sio um recurso fundamental e importante do SCV. Eles
permitem “bifurcar” seus esforcos de desenvolvimento e trabalhar em
recursos diferentes simultaneamente sem que as linhas de



desenvolvimento interfiram umas com as outras. Depois que o codigo em
cada branch estiver concluido, cada branch podera ser mesclado de volta a
linha principal para sincroniza-lo com o seu pai. Essa é uma ferramenta
de desenvolvimento imensamente eficaz.

Os branches podem ser usados para trabalhos pessoais (como uma area
para desenvolvimentos feitos por um individuo ou para a realizacio de
experimentos arriscados), para ajudar na cooperacio da equipe
(definindo 4reas de integragio ou de testes) e para gerenciamento de
disponibilizac¢io de versdes.

Muitas tarefas comuns se tornam muito mais simples com os branches.
Considere usa-los para:

e Encapsular revisdes da arvore de codigos-fontes. Por exemplo, cada
funcionalidade pode ser desenvolvida em seu proprio branch.

* Trabalho de desenvolvimento exploratorio — coédigos que vocé nao tem
certeza de que irdo funcionar. Nao corra o risco de causar erros na
linha principal de desenvolvimento: faga ajustes em um branch e, em
seguida, mescle com a linha principal se o experimento for um
sucesso. Vocé pode criar varios branches para testar diferentes
maneiras de implementar a mesma funcionalidade; mescle com a
tentativa mais bem-sucedida (uma espécie de selecdo natural de
codigo).

e Alteragdes importantes que mudem grande parte da arvore de
codigos-fontes e que irdo demorar para serem concluidas, exigindo
muitos testes de QA e muitos check-ins individuais para que estejam
corretas. Fazer esse trabalho em um branch evita que outros
desenvolvedores fiquem parados por dias infindaveis, com uma arvore
de c6digo com falhas.

* Corregdes individuais de bugs. Crie um branch para trabalhar em uma
correcio de bug, testar o seu trabalho e, em seguida, mesclar o branch
depois que a falha tiver sido corrigida.

e Separar desenvolvimentos volateis de linhas estaveis para
disponibilizagdo de versdes. Por exemplo, usamos branches de release
(release branches) para “congelar” o cdédigo que compde uma versao



de software a ser disponibilizada. Os branches de release serdo
descritos no capitulo 23 (Por favor, libere a versdo).

Os branches sao um 6timo recurso de organizacio, simplesmente a espera
para serem usados. Nao tenha medo deles. Nio polua sua linha principal
de desenvolvimento com distracdes desnecessirias que possam  ser
isoladas em um branch.

No entanto saiba que os branches nem sempre sdo a técnica mais
adequada para desenvolvimentos concorrentes. As vezes, ¢ melhor evitar
esforcos multiplos de desenvolvimento concorrente, praticamente
invisiveis (com o consequente overhead de integragdes periddicas), em
favor de wuma abordagem simples, baseada na alternancia de
funcionalidades (feature toggle) na linha principal do codigo de
desenvolvimento.?

Um lar para o seu codigo

O repositério do sistema de controle de versoes é o lar para o seu cddigo.
Tome cuidado para que ele ndo se torne um asilo. Ou um necrotério.

Depois de ver uma quantidade suficiente de projetos de grande porte,
vocé observard que qualquer codigo-fonte de um projeto razoavelmente
complexo tende a se acostumar com o SVC em que estiver armazenado.

Isso acontece a medida que o projeto e sua infraestrutura crescem. A
medida que o cddigo passa da infincia para a adolescéncia, os scripts de
build e as ferramentas para disponibilizagio de versio se tornam
profundamente integrados ao repositério. Por exemplo, scripts
automatizados para atualiza¢io de versdes determinam o funcionamento
do sistema de controle de versdes. Algumas convengdes de estrutura de
arquivos sdo seguidas porque o SCV as obriga (por exemplo, a existéncia
de diretérios vazios ou a possibilidade de criagio de links simbdlicos).

Essas caracteristicas tendem a moldar a maneira de trabalhar com o
codigo, para o bem ou para o mal.

PONTO-CHAVE O c6digo-fonte habita o SCV em que ele estiver armazenado. Quanto
mais maduro estiver um projeto, mais profundamente ele dependera de



Seu habitat.

Nio temos a tendéncia de migrar projetos entre SCVs com muita
frequéncia, pois valorizamos o histérico de revisdes registrado pelo
repositério. A migragdo é possivel, porém normalmente é um processo
confuso e que gera perdas. Esse é um dos principais motivos para
escolher um SCV apropriado no inicio de um projeto.

Conclusao

Melhorar é mudar; ser perfeito é mudar com frequéncia.
— Sir Winston Churchill

Um sistema de controle de versdes é uma das ferramentas basicas de
desenvolvimento de software. Todo programador deve saber como
manejar um bom SCV, da mesma maneira que vocé deve ter um bom
conhecimento para trabalhar com um editor eficiente de cddigo-fonte.

O sistema de controle de versdes forma a espinha dorsal para que uma
equipe possa cooperar. E essencial para o desenvolvimento de software,
porém pode ser usado para diversas finalidades: por exemplo, para
administrar 4rvores de documentos. Este livro foi escrito como um
conjunto de arquivos AsciiDoc mantidos no Git. Isso permitiu que eu
tivesse facilmente um backup de meu trabalho, movesse arquivos entre
computadores sem dores de cabeca, rastreasse as alteragdes que fiz e
compartilhasse 0 manuscrito com minha editora.

O sistema de controle de versdes ¢é ttil até mesmo em cendrios em que
ndo ha cooperagio; as informacdes mais importantes se beneficiario com
o fato de estarem armazenadas em um repositorio. Por padrio, eu crio um
repositorio para todo prototipo de projeto que comeco, mesmo que seja
um projeto pessoal de estimagio. Eu administro muitos outros itens com
o Git, por exemplo, as configuracdes pessoais salvas no diretério home de
meu computador. Isso faz com que seja extremamente simples configurar
um novo computador com minhas preferéncias pessoais apenas clonando
€sSe repositorio.

Perguntas



1. Os sistemas de controle de versdes vém com uma GUI e com
ferramentas de linha de comando. Quais sdo os prés e os contras de
cada uma delas? E importante saber usar as duas opg¢des? Por qué?

2. Quais sdo os possiveis problemas que os SCVs distribuidos
introduzem em relagio ao modelo centralizado, mais simples? Como é
possivel evitar esses problemas?

3. Vocé estd usando o sistema de controle de versdes correto? Quais
recursos seu sistema atual ndao tem, mas vocé ja viu em outro SCV?

4. Usar um sistema de controle de versdes significa que nido é necessario
fazer backup de um computador pessoal de desenvolvimento?

5. Qual destes ¢ um sistema mais seguro para trabalhar de forma
concorrente: alterndncia de funcionalidades (feature-toggles) ou
branches concorrentes? Qual dessas opgdes envolve menos overhead de
gerenciamento e de integracao?

6. Vocé estd prestes a efetuar um commit de suas alteragdes em um
repositorio e percebe que trabalhou em duas tarefas diferentes. Vocé
deve parar e retrabalhar o conjunto de alteragdes ou deve
simplesmente efetuar o commit do cdédigo porque ele ja foi
implementado? Por qué? Como diferentes ferramentas SVC ajudam
nesse tipo de situacao?

Veja também

* Melhore o cédigo removendo-o (Capitulo 4) — Um sistema de controle

de versdes permite apagar um cdédigo de forma confiante. E sempre
possivel té-lo de volta a partir dos arquivos guardados.

* Por favor, libere a versdo (Capitulo 23) — O sistema de controle de
versdes é uma parte essencial de um bom fluxo de disponibilizacdo e
de implantacio de versdes. Esse capitulo descreve os branches de
release com mais detalhes.

* O curioso caso do codigo congelado (Capitulo 22) — Os branches de
release correspondem ao mecanismo do SCV usado para garantir um
congelamento de codigo enquanto o trabalho continua na linha
principal de desenvolvimento.



* Percorrendo um caminho (Capitulo 6) — O histérico de seu repositério
pode conter informagdes valiosas que ajudardo vocé a navegar pela sua
base de codigo e avaliar a sua qualidade.

TENTE ISTO... Preste atencio na qualidade de seus commits. Eles sdo frequentes,
atdmicos, pequenos e coerentes? Trabalhe no sentido de fazer alteragdes
melhores.

10.000 MACACOS . Fnidances
(OU ALGO POR Al

CORRIGIDA
A JORACRO DO CONTROLADOR DE VERSOES

Deus...

Conceda-me SERENIDADE para aceitar
0 que eu ndo posso mudar,

CORAGEM para mudar o que eu posso,

? Reinhold Miebuhr
e

E O COMANDO PESFAZER
PARA CORRIGIR TUPO O MAIS.

1 Por exemplo, um simples comando git init em um diretério define um repositério Git em um
piscar de olhos.

2 Estou tdo imerso atualmente no fluxo de trabalho distribuido do Git que eu consideraria o uso
de um repositério do Subversion somente se pudesse usar o Git como o cliente “frontend” para a
conexdo. Todos com quem converso compartilham essa experiéncia.

3 Nenhum sistema de build deve depender de localizagdes fixas em um computador. E um design
ruim para um sistema de build. Corrija-o!

4 Uma alternancia de funcionalidades (feature toggle) é a técnica em que um arquivo de
configura¢io que habilita ou desabilita funcionalidades seletivamente é usado em seu software.
Pode ser um arquivo de configura¢io XML interpretado em tempo de execu¢io ou um conjunto
de flags de pré-processador usado em tempo de compilagio.



CAPiTULO 21
Marcando um gol

As lutas ndo perdurariam se somente um dos lados estivesse errado.

— Frangois de La Rochefoucauld

Os filésofos e disseminadores de cabelos vistosos e melodiosos de meados
do século XX — os Beatles — nos disseram: all you need is love (tudo que
vocé precisa é de amor). Eles enfatizaram a questdo: love is all you need
(amor é tudo de que vocé precisa). Amor — ¢ isso. Literalmente. Nada
mais.

E incrivel a duragio de suas carreiras, considerando que eles nio
precisavam comer nem beber.

Em nossos relacionamentos profissionais com outros habitantes da
fabrica de software, definitivamente, n0s nos beneficiariamos com mais
desse sentimento. Um pouco mais de amor poderia nos levar a um codigo
muito melhor! A programagio no mundo real é um empreendimento
interpessoal e, portanto, estd inevitavelmente ligada a problemas de
relacionamento, politica e atritos gerados pelos nossos processos de
desenvolvimento.

Trabalhamos bem de perto com vdrias pessoas. As vezes, em cenarios
estressantes.

Nio sera saudavel para nossos relacionamentos profissionais nem para a
consequente qualidade de nosso software se nossas equipes nio estiverem
trabalhando juntas harmoniosamente. Porém muitas equipes sofrem com
esses tipos de problema.

Como uma tribo de desenvolvedores, um de nossos relacionamentos mais
importantes é com a equipe de QA; principalmente porque interagimos
com ela de forma muito préxima, normalmente nos pontos mais



estressantes do processo de desenvolvimento. Na pressa de lancar o
software antes de um prazo ter se esgotado, tentamos chutar a bola do
software entre os goleiros responséveis pelos testes.

Vamos dar uma olhada nesse relacionamento agora. Veremos por que ele
é estressante e por que nio deve sé-lo.

Para que serve a equipe de QA?

Para alguns, o que essa equipe faz é ébvio. Para outros, é um mistério. O
departamento de “QA” (ou seja, de Quality Assurance, ou Controle de qualidade)
existe para garantir que seu projeto lance um produto de software com
qualidade suficiente. Ele constitui uma parte necessaria e vital do processo de
construgao.

O que isso implica? A resposta mais 6bvia e pratica é que esse departamento
deve testar tudo o que os desenvolvedores criarem de modo a garantir que:

* O que foi criado atenda a especificagio e aos requisitos, ou seja, que todas
as funcionalidades que deveriam ter sido implementadas o foram.

* O software funcione corretamente em todas as plataformas, ou seja,
funcione em todos os sistemas operacionais, em todas as versdes desses
sistemas operacionais, em todas as plataformas de hardware e em todas as
configuragdes suportadas (por exemplo, atenda aos requisitos minimos de
memoria, as velocidades minimas do processador, a largura de banda da
rede etc.).

e Nenhuma falha tenha sido introduzida no build mais recente, ou seja, que
as novas funcionalidades nio gerem falhas em nenhum dos demais
comportamentos e que nenhuma regressio (a reintrodugdo de um
comportamento anterior ruim) tenha sido introduzida.

Seu nome é “QA’, e ndo simplesmente “departamento de testes’, e isso tem um

motivo. Sua fungido ndo é somente apertar botdes como se fossem robos; é
garantir a qualidade do produto.

Para isso, a equipe de QA deve estar profundamente envolvida em todo o
processo de desenvolvimento, e ndo ser apenas um acréscimo no final.
* Eles participam da especificacio do software para entender — e dar forma —
ao que sera criado.

* Contribuem com o design e a construgdo para garantir que o que sera
implementado serd testavel.




* Envolvem-se intensamente na fase de testes, naturalmente.

* E também na disponibilizagdo final da versdo: garantem que o que foi
testado € o que serd realmente disponibilizado e implantado.

Desenvolvimento de software: jogando adubo

Em locais de trabalho incultos, o processo de desenvolvimento é
modelado como se fosse um enorme encanamento: materiais brutos sio
jogados na parte de cima, passam por diversos processos até se
transformarem em jatos de software perfeitamente formados (bem, talvez
gotas) no final. O processo ocorre de modo semelhante ao que esta
descrito a seguir:

1. Alguém (talvez um analista de negocios ou um gerente de produto)
despeja alguns requisitos na boca do encanamento.

2. Esses passam pelos arquitetos e pelos designers, que os transformam
em especificagdes e em diagramas bonitos (ou em boas inten¢des ou
fumaca e espelhos).

3. Isso flui para os programadores (que fazem o verdadeiro trabalho,
naturalmente) e se transforma em um c6digo executavel.

4. Em seguida, o fluxo segue para QA. Nesse ponto, um obsticulo é
atingido: o software “perfeitamente formado’, em um passe de magica,
se transforma em um desastre que nido funciona. Essas pessoas
quebram o co6digo!

5. Em algum momento, os desenvolvedores empurram tudo cano abaixo
para eliminar esse obsticulo e o software finalmente flui na
extremidade final do encanamento.

Nos ambientes de desenvolvimento piores, esse encanamento lembra mais
um esgoto. A equipe de QA tem a impressdo de que os desenvolvedores
estio empurrando esgoto para eles, em vez de lhe entregar um presente
muito bem embrulhado, de forma bem planejada. As pessoas da equipe
de QA acham que o software é despejado sobre elas em vez de estarem
trabalhando em equipe.

O desenvolvimento de software é realmente tio linear assim? Nossos



processos realmente funcionam como esse simples encanamento
(independentemente da pureza do conteudo)?

N3io. Nio funcionam.

O encanamento é uma primeira aproximagio interessante (afinal de
contas, nao é possivel testar um codigo que ainda nao tenha sido escrito),
porém é um modelo simplista demais para um desenvolvimento de
verdade. A visdo de um encanamento linear é um corolario logico da
fascinagio de longa data de nosso mercado pela metodologia
problematica de desenvolvimento em cascata (warterfall).2

PONTO-CHAVE Ver o desenvolvimento de software como um processo linear é errado.

Entretanto essa visio do processo de desenvolvimento explica por que a
intera¢ao da equipe de desenvolvimento com a equipe de QA nio é tdo
harmoniosa quanto deveria. Nossos processos e modelos de interagio,
com muita frequéncia, sio moldados pela metafora problemética do
desenvolvimento baseado em esgoto. Devemos estar em constante
comunicacdo, em vez de simplesmente despejar software sobre a equipe
de QA no final do esforco de desenvolvimento.

Uma falsa dicotomia

As interacdes entre nossas equipes estdo cheias de obstaculos porque elas
sdo somente isto: interagdes entre equipes separadas. O pessoal de QA é
considerado como uma tribo diferente, distinta dos desenvolvedores
“importantes”. Essa visdo problematica e particionada da organizagio do
desenvolvimento inevitavelmente resulta em problemas.

Quando QA e desenvolvimento sdo vistos como passos separados, como
atividades separadas e, desse modo, como equipes separadas, uma
rivalidade artificial e uma falta de conexdo podem se desenvolver
facilmente. Isso é fisicamente reforcado pela criacio de dreas artificiais
que separam os responsaveis pelos testes e os desenvolvedores. Por
exemplo:

e As duas equipes tém gerentes diferentes e respondem a diferentes
linhas de responsabilidade.



* As equipes nao ficam no mesmo local, e suas escrivaninhas ficam em
lugares bem diferentes (ja vi a equipe de QA em conjuntos diferentes
de mesas, em andares diferentes, em prédios diferentes e até mesmo —
em um caso extremamente tolo — em outro continente).

e As estruturas das equipes, as politicas de recrutamento e a
rotatividade esperada da equipe de funciondrios sio diferentes. Os
desenvolvedores sdo recursos valorizados, enquanto os responsaveis
pelos testes sdo vistos como mercenarios baratos e substituiveis.

 E pior ainda: as equipes tém incentivos bem diferentes para concluir
suas tarefas. Por exemplo, os desenvolvedores trabalham com a
promessa de receber um bonus como pagamento caso concluam
rapidamente uma tarefa, mas isso ndo ocorre com quem trabalha com
testes. Nesse caso, os desenvolvedores se apressam em escrever o
codigo (provavelmente de modo ruim porque estdo com pressa). Eles
entdo ficam muito irritados quando o pessoal de QA nido sanciona
seus codigos para que uma disponibilizagio de versdo seja feita no
prazo.

Nos reforcamos essa separagio por meio de esteredtipos: quem desenvolve
cria, quem testa quebra.

Hd uma dose de verdade nisso. Existem diferentes atividades e
habilidades necessidrias em ambos os campos. Porém elas nao sio
atividades logicamente separadas e isoladas. Os responsaveis pelos testes
nio encontram falhas no software somente para que o sistema deixe de
funcionar e os desenvolvedores fiquem em uma situacdo infernal. Eles o
fazem para aperfeicoar o produto final.

Eles estdo 14 para garantir a qualidade. E 0 Q em QA. E isso pode ser feito
de modo eficiente somente em conjunto com os desenvolvedores.

PONTO-CHAVE Tome cuidado para ndo promover uma separacio artificial entre os
esforcos de desenvolvimento e de testes.

Ao separar essas atividades, geramos rivalidade e discérdia. Com
frequéncia, os processos de desenvolvimento opdem o pessoal de QA
como vildes contra os herdis desenvolvedores. A imagem dos responsaveis



pelos testes é de alguém de pé na porta, impedindo que uma corajosa
versdo de software saia. E como se eles estivessem identificando falhas sem
motivo em nosso software. Eles implicam com minucias.

7.

E quase como se eles corressem pelas florestas, capturassem bugs
selvagens e entdo os injetassem em nosso codigo perfeito.

[sso soa como algo tolo?

E claro que sim, quando vocé o 1¢ aqui, mas é facil comegar a pensar desta
maneira: o codigo é bom; esse pessoal simplesmente ndo sabe usd-lo. Ou:
eles trabalharam tanto tempo para encontrar um bug bdsico como esse;
realmente, eles nao sabem o que fazem.

O desenvolvimento de software ndo é uma batalha. (Bem, ndo deveria
ser.) Estamos todos do mesmo lado.

Corrija a equipe para corrigir o codigo

A famosa lei de Conway descreve de que modo a estrutura de uma
organizacio — e, especificamente, as linhas de comunicagio entre as
equipes — determina a estrutura do software? Ela é popularmente
parafraseada como “se vocé tiver quatro equipes escrevendo um
compilador, ele terd quatro passos” A experiéncia mostra que isso ¢
bastante preciso. Da mesma maneira que a estrutura da equipe afeta o
codigo, a satide das interacdes faz o0 mesmo com o software.

PONTO-CHAVE Intera¢des que nio sejam saudaveis entre as equipes resultam em um
codigo nio saudavel.

Podemos melhorar a qualidade de nosso software e a probabilidade de
gerar uma Otima versio ao cuidarmos desses problemas de saude:
devemos melhorar o relacionamento entre os desenvolvedores e a equipe
de QA. Devemos trabalhar juntos em vez de declarar guerra. Lembre-se de
que amor € tudo de que vocé precisa.

Esse ¢ um principio geral e se aplica de maneira muito mais abrangente
do que apenas entre os desenvolvedores e a equipe de QA. Equipes com
funcionalidades que se entrelacam sdo muito uteis em todos os aspectos.



O principio se reduz ao modo como interagimos e trabalhamos com a
equipe de QA. Nio devemos tratar os membros da equipe de QA como
marionetes cujas cordas controlamos ou a quem jogamos um software
ruim para que seja testado. Em vez disso, devemos trata-los como colegas
de trabalho. Os desenvolvedores devem ter uma boa afinidade com a
equipe de QA: deve haver amizade e camaradagem.

Vamos dar uma olhada nas maneiras praticas de trabalharmos em
conjunto com esses habitantes do reinado de QA. Faremos isso
observando os principais pontos em que os desenvolvedores interagem
com ela.

Mas nds temos os testes de unidade!

Somos programadores conscientes. Queremos criar um software bem solido.
Queremos compor Otimas linhas de codigo, com um design coerente que
contribua com um produto incrivel.

E isso que fazemos.

Sendo assim, empregamos praticas de desenvolvimento que garantam que o
nosso codigo seja o melhor possivel. Fazemos revisdes, programamos aos pares
e inspecionamos. E testamos. Escrevemos testes de unidade automatizados.

Temos testes! E eles foram bem-sucedidos! O software deve ser bom, certo?

Mesmo com testes de unidade saindo pelas nossas orelhas, ainda nao podemos
garantir que o nosso software seja perfeito. O cdédigo pode funcionar conforme
a inten¢do dos desenvolvedores, com sinais verdes para os testes em todo o
caminho. Porém pode ser que isso néo reflita o que o software deveria fazer.

Os testes podem mostrar que todas as entradas previstas pelos desenvolvedores
foram tratadas corretamente. Entretanto pode ser que isso nio seja realmente
0 que o usudrio ird fazer. Nem todos os casos de uso (e 0s casos de abuso) do
software foram considerados previamente. E dificil considerar todos esses
casos — software é algo incrivelmente complexo. O pessoal de QA é muito bom
exatamente para pensar nesses casos.

Por causa deles, um rigoroso processo de testes e de QA continua sendo parte
vital de um processo de desenvolvimento de software, mesmo que tenhamos
testes de unidade abrangentes definidos. Os testes de unidade atuam como




nossas agoes responsaveis para provar que o codigo é bom o suficiente antes de
o0 entregarmos a equipe de testes.

Disponibilizando um build para a equipe de QA

Sabemos que o processo de desenvolvimento ndo é uma linha reta; ndo é
um fluxo simples. Desenvolvemos iterativamente e disponibilizamos
melhorias incrementais, seja na forma de um recurso novo ou de uma
corregio de bug que devem ser validados. E um ciclo que se repete
diversas vezes. Durante o processo de construgdo, vamos gerar diversos
builds que serdo enviados para a equipe de QA.

Portanto precisamos de um processo harmonioso de build e de entrega da
Versao.

Isso é vital: a passagem de nosso codigo para a equipe de QA nao deve ter
falhas — o cédigo deve ser gerado de forma responsavel e deve ser
cuidadosamente distribuido. Fazer menos que isso é um insulto aos
nossos colegas de QA.

Devemos gerar o build com a atitude correta: fornecer algo para QA nio é
jogar um codigo desleixado, gerado em qualquer computador velho, por
cima da cerca. Esse ndo deve ser um ato descuidado nem negligente.

Além do mais, lembre-se de que isso ndo é uma batalha: nio temos como
meta que uma versao se esgueire pela equipe de QA e evite habilmente a
sua defesa. Nosso trabalho deve ser de alta qualidade e nossas correcoes
devem estar corretas. Nao disfarce os sintomas dos bugs mais 6bvios e
espere que eles nio tenham tempo de perceber as perversidades
subjacentes do software.

Em vez disso, devemos fazer tudo o que pudermos para garantir que
forneceremos algo que valha o tempo e o esforco da equipe de QA.
Devemos evitar qualquer erro tolo ou desvios frustrantes. Deixar de fazer
isso é uma falta de respeito com eles.

PONTO-CHAVE Deixar de gerar um build para QA de forma planejada e cuidadosa
mostra uma falta de respeito com a equipe de testes.




Isso significa que vocé deve seguir as diretrizes discutidas nas secdes a
seguir.

Teste o seu trabalho antes

Antes de gerar uma versio a ser disponibilizada, os desenvolvedores
devem realizar o melhor trabalho possivel para provar que o coédigo esta
correto. Eles devem testar o trabalho feito com antecedéncia.
Naturalmente, esse objetivo é mais facilmente alcancado com uma suite
abrangente de testes de unidade executada regularmente. Isso ajuda a
identificar qualquer regressdo no comportamento (ocorréncias repetidas
de erros anteriores). Os testes automatizados podem evitar erros tolos e
embaragosos que fariam a equipe de testes perder tempo e impediriam
que problemas mais importantes fossem encontrados.

Com ou sem testes de unidade, os desenvolvedores devem testar a nova
funcionalidade de modo a ficarem satisfeitos com o seu bom
funcionamento, conforme necessario. Isso parece 6bvio, mas, com muita
frequéncia, alteragdes ou corregdes que deveriam “simplesmente
funcionar” sdo disponibilizadas e provocam problemas embaracosos. Ou
um desenvolvedor vé o cddigo funcionar em um caso simples, considera-o
adequado para ser disponibilizado em uma versio e nem mesmo pensa
na variedade de maneiras pelas quais o cédigo poderia falhar ou ser
utilizado indevidamente.

E claro que executar uma suite de testes de unidade é apenas tio eficiente
quanto a qualidade desses testes. Os desenvolvedores devem assumir a
total responsabilidade por isso. O conjunto de testes deve ser completo e
representativo. Sempre que uma falha for informada pela equipe de QA,
testes de unidade que demonstrem o problema devem ser adicionados
para garantir que essas falhas ndo reaparecerio apds a corregao.

Tenha um propadsito ao disponibilizar uma versao

Quando uma nova versio estiver sendo disponibilizada para a equipe de
QA, o desenvolvedor deve deixar claro como ele espera exatamente que
essa versdo funcione. Nao gere uma versdo e peca simplesmente para “ver



se essa funciona”.

Descreva de forma clara e precisa quais funcionalidades novas foram e
quais ndo foram implementadas: exatamente o que se sabe que funciona
e 0 que ndo funciona. Sem essas informagdes, vocé nio podera determinar
quais testes serdo necessarios. Vocé estara desperdicando o tempo da
equipe de testes. Isso deve ser comunicado nas informacoes de release
(release notes).

E importante compor um conjunto bom e claro de informacées de release.
Coloque-as junto do build de maneira nao ambigua (por exemplo, no
arquivo de implantacio ou com um nome de arquivo que coincida com o
nome do instalador). O build deve receber um ntiimero (Unico) de versao
(talvez com um numero de build incremental para cada versdo). As
informacdes de release devem ter esse mesmo numero de versio.

Para cada versio disponibilizada, as informagdes de release devem
informar claramente o que foi alterado e quais 4reas exigem mais esforcos
de teste.

Mais pressa, menos velocidade

Jamais apresse um build, independentemente de quanto isso possa ser
tentador. A pressdo para gerar um build é maior a medida que o prazo
final se aproxima, porém também é tentador fazé-lo antes de deixar a
empresa no final do dia. Apressar um trabalho como esse incentiva o uso
de atalhos, a ndo conferir tudo de forma completa ou a nio prestar muita
atencdo no que vocé esta fazendo. E simplesmente ficil demais. E nio é a
maneira certa de disponibilizar uma versio para a equipe de QA. Nio
faca isso.

Se vocé se sentir como um estudante tentando desesperadamente fazer a
licdo de casa correndo para ter “alguma coisa” no prazo, sabendo que o
professor ficara aborrecido e que ele fara vocé refazer a licio, entdo algo
esta errado! Pare. E pense.

PONTO-CHAVE Jamais apresse a criagdo de um build. Vocé cometera erros.

Alguns produtos tém requisitos mais complexos de testes do que outros.



Somente dispare uma execucdo cara de testes em diversas plataformas ou
sistemas operacionais se vocé achar que vale a pena — quando uma
quantidade de funcionalidades e de corre¢des sobre as quais houve
consenso tiver sido implementada.

Automatize

A automacido de passos manuais sempre elimina o potencial para erros
humanos. Portanto automatize o seu build ou o processo de
disponibiliza¢io de versao o maximo possivel. Se puder criar um tnico
script que faca ckeckout automatico do codigo, gere o build e execute
todos os testes de unidade, crie os instaladores ou efetue a implantagio
em um servidor de testes e atualize o build com suas informagoes de
release; vocé eliminard o potencial para a ocorréncia de erros humanos
em diversos passos. Evitar erros humanos com a automacio ajuda a criar
versdes que sejam sempre devidamente instaladas e que ndo contenham
regressoes. O pessoal de QA ira amar vocé por isso.

Respeite

A entrega de codigo para a equipe de QA é o ato de gerar algo estavel e
passivel de ser disponibilizado como versido, e ndo o ato de jogar o tltimo
build nio testado para ela. Ndo jogue uma granada de coédigo sobre a
cerca nem bombeie um software com aspecto de esgoto para eles.

Ao receber um relatorio de falha

Fornecemos um build ao pessoal de teste. E nosso melhor esforco até
entdo, e temos orgulho dele. Eles trabalham com esse build. Entio eles
encontram falhas. Ndo aja como se estivesse surpreso. Vocé sabia que isso
1ria acontecer.

PONTO-CHAVE Os testes somente irdo revelar problemas que os desenvolvedores de
software adicionaram ao sistema (por agdo ou omissio). Se uma falha for
encontrada, serd a sua falha!

Ao encontrar um bug, a equipe de testes criara um relatério de falha: um
relatorio do problema que possa ser monitorado. Esse relatorio pode ser



priorizado, administrado e, apds ter sido corrigido, poderd ser
posteriormente conferido para ver se ndo houve regressao.

E responsabilidade da equipe de testes fornecer relatérios de falha precisos
e confiaveis e envid-los de maneira estruturada e organizada — usando um
bom sistema de rastreamento de bugs, por exemplo. No entanto as falhas
podem ser mantidas em uma planilha ou até mesmo como historias em
um backlog de trabalho. (Ja vi todas essas opg¢des funcionarem.) Desde
que um sistema claro, que registre e divulgue as mudancas de estado de
um relatorio de falhas, esteja definido.

Como devemos responder a um relatério de falhas?

Inicialmente, lembre-se de que a equipe de QA ndo existe para provar que
vocé é um idiota e fazer com que vocé tenha uma péssima imagem. O
relatorio de falha ndo é uma afronta pessoal. Portanto nio leve isso para o
lado pessoal.

PONTO-CHAVE Nio leve os relatérios de falha para o lado pessoal. Eles ndo sdo um
insulto pessoal!

Nossa resposta “profissional” deve ser “obrigado, vou dar uma olhada
nisso”. Simplesmente fique feliz porque foi a equipe de QA quem
encontrou a falha, e ndo um cliente. Vocé pode se sentir desapontado pelo
fato de um bug ter passado pela sua rede.

Vocé deverd ficar preocupado se estiver atolado em muitos relatorios de
falha a ponto de ndo saber por onde comecar — isso é um sinal de que
algo muito bdsico estd errado e que deve ser abordado. Se vocé estiver
nesse tipo de situacao, é facil ficar ressentido com cada novo relatério que
chegar.

E claro que nio devemos mergulhar de cabeca em cada falha assim que
ela for informada. A menos que seja um problema trivial, com uma
corregdo supersimples, é quase certo que haverd problemas mais
importante a serem resolvidos antes. Devemos trabalhar em cooperagao
com todas as pessoas-chaves do projeto (gerentes, especialistas em
produto, clientes etc.) para chegar a um consenso sobre quais sao os
problemas mais prementes com 0s quais gastaremos 0 nosso tempo.



Pode ser que o relatério de falha esteja ambiguo, ndo esteja claro ou
precise de mais informacoes. Se esse for o caso, trabalhe com quem o
gerou para esclarecer os problemas de modo que ambos possam
compreendé-lo totalmente, reproduzi-lo de forma confidvel e saber
quando ele foi resolvido.

A equipe de QA pode identificar bugs somente do desenvolvimento,
mesmo que nio seja uma falha cujo autor tenha sido vocé diretamente.
Talvez ela tenha se originado de uma decisdo de design sobre a qual vocé
nio tinha nenhum controle. Ou, quem sabe, ela estava oculta em uma
secio de codigo que ndo foi escrita por vocé. Porém assumir a
responsabilidade por todo o produto, e nao apenas pela sua pequena parte
da base de codigo, é uma atitude saudavel e profissional.

Nossas diferencas nos tornam mais fortes

Sempre que vocé entrar em conflito com alguém, hd um fator que pode fazer a
diferenca entre arruinar e aprofundar o seu relacionamento. Esse fator é a atitude.

— William James (fil6sofo e psicdlogo)

Relacionamentos profissionais eficazes se originam das atitudes corretas
dos desenvolvedores. Ao trabalharmos com os engenheiros de QA,
devemos entender e explorar nossas diferencas:

e Os profissionais responsaveis pelos testes sio bem diferentes dos
desenvolvedores. Os desenvolvedores geralmente ndo tm a
mentalidade correta para efetuar testes eficientes. Isso exige uma
maneira particular de olhar para o software, além de habilidades e
caracteristicas particulares para que o trabalho seja bem feito.
Devemos respeitar a equipe de QA por essas habilidades — elas sdo
essenciais se quisermos ter um software de alta qualidade.

* Os responsaveis pelos testes estdo inclinados a pensar mais como um
usudario do que como um computador; eles podem fornecer feedbacks
valiosos sobre a qualidade percebida no produto, e ndo somente sobre
a sua corregao. Ouca suas opinides e valorize-as.

* Quando um desenvolvedor trabalha com uma funcionalidade, o



instinto natural é focar no caminho feliz — o modo como o cbédigo
funciona quando tudo vai bem (quando todas as entradas forem
validas, o sistema estiver funcionando completamente com o maximo
de CPU, nao houver problemas de meméria nem de espago em disco e
todas as chamadas de sistema funcionarem perfeitamente).

E facil ignorar as diversas maneiras pelas quais o software pode ser
usado incorretamente, ou deixar de considerar classes inteiras de
entradas invalidas. Estamos programados para considerar o nosso
codigo por meio dessas tendéncias cognitivas naturais. O pessoal de
testes tende a ndo ficar preso a tais tendéncias.

* Jamais se deixe levar pela falacia de que a equipe de QA é composta
somente de “desenvolvedores fracassados” Ha uma concepgdo errbnea
e comum de que, de algum modo, esses profissionais sejam menos
inteligentes ou menos capazes. E um ponto de vista problematico e
deve ser evitado.

PONTO-CHAVE Cultive um respeito saudéavel pela equipe de QA. Aprecie trabalhar
com ela de modo a criar um software excelente.

Pecas do quebra-cabeca

Devemos ver os testes ndo como a “tltima atividade” em um modelo de
cascata classico; o desenvolvimento simplesmente ndo funciona dessa
maneira. Apods ter atingido 90% do caminho em um processo de
desenvolvimento em cascata e ter chegado aos testes, é provavel que vocé
va descobrir que outros 90% de esfor¢o sdo necessarios para concluir o
projeto. Ndo é possivel prever quanto tempo serd necessario para os testes,
especialmente quando eles sio iniciados tarde demais no processo.

Assim como o codigo se beneficia de uma abordagem em que os testes
vém antes, o mesmo vale para todo o processo de desenvolvimento.
Trabalhe com o departamento de QA e obtenha suas opinides bem cedo
para que as especificagdes sejam testaveis, garantir que o expertise desses
profissionais seja usado no design do produto e que eles concordem que o
software esteja 0 mais testavel possivel até mesmo antes de vocé escrever



uma tnica linha de cédigo.

PONTO-CHAVE A equipe de QA ndo é a Gnica dona nem a guardii da “qualidade” A
responsabilidade é de todos.

Para que o nosso software tenha qualidade e para garantir que as pessoas
trabalhem bem em conjunto, todos os desenvolvedores devem conhecer o
processo de QA e apreciar seus detalhes intrincados.

Lembre-se de que o departamento de QA faz parte da mesma equipe; eles
nio sdo uma fac¢do rival. Devemos promover uma abordagem holistica e
manter relacionamentos sauddveis para desenvolver um software
saudavel. Tudo que precisamos é de amor.

Perguntas

1. Qual nivel de proximidade vocé acha que ha em seus relacionamentos
profissionais com os colegas de QA? Isso deveria ser melhor? Em caso
afirmativo, quais passos vocé pode dar para melhorar?

2. Qual é o maior impedimento para a qualidade de software em sua
estrutura de desenvolvimento? O que é necessario para corrigir isso?

3. Qual é o nivel de satide de seus procedimentos de disponibilizagio de
versao? Como isso pode ser melhorado? Pergunte a equipe de QA o
que lhe seria de mais ajuda.

4. Quem ¢é responsavel pela “qualidade” de seu software? Quem é o
“culpado” quando algo d4 errado? Quao saudavel é isso?

5. Quao boas vocé acha que sdo suas habilidades de testes? Quio
metodicamente vocé testa uma por¢ao de codigo em que vocé estd
trabalhando antes de fazer check-in ou de passa-lo adiante?

6. Quantas falhas tolas vocé deixou escapar em seu codigo
recentemente?

7. O que vocé pode adicionar ao seu regime de desenvolvimento além
dos testes de unidade para garantir a qualidade do software que vocé
entrega para a equipe de QA?

Veja também



* E hora de testar (Capitulo 11) — Testes de desenvolvimento — Criagio
de testes automatizados de unidade, de integracgio e de sistema.

* O poder das pessoas (Capitulo 34) — Trabalhar bem com uma equipe
excelente de QA é um exemplo dos relacionamentos profissionais
importantes que devemos promover.

* Por favor, libere a versdo (Capitulo 23) — O processo de testes/QA e a
equipe de QA sio vitais para uma disponibilizacgio eficiente de versdes
de software.

TENTEISTO... Comprometa-se em trabalhar mais de perto com o seu departamento
de QA. Ajuste seus relacionamentos profissionais com eles para que vocés
possam criar juntos um software melhor.

10.000 MACACOS QA

(OU ALGO POR AD CONTROLE DE QUALIDADE

2 et ' CONTORLE DE
QALLIPAPE

1 Esse modelo normalmente ¢ atribuido a Winston Royce. Embora ele tenha escrito sobre ele por
volta dos anos 70, o modelo era uma ilustragdo de um processo de desenvolvimento
problematico, e ndo de um processo louvavel. Veja Winston Royce, “Managing the Development
of Large Software Systems” (Administrando o desenvolvimento de sistemas de software de
grande porte), Atas do IEEE WESCON 26 (1970): 1-9.

2 Melvin E. Conway, “How Do Committees Invent?” (Como os comités inventam?) Datamation



14:5 (1968): 28-31.



CAPITULO 22
0 curioso caso do cddigo congelado

La estd ela esguichando! Ld esta ela esguichando!

Uma corcova parecida com um monte de neve! E Moby Dick!

— Herman Melville
Moby Dick

Os gerentes falam disso em reunides de planejamento. Os desenvolvedores
o pronunciam com profunda reveréncia. Cerimdnias de processos se
desenvolvem ao seu redor. E eu tenho de me conter para nao regurgitar.

E um grito que imagino vindo de um marinheiro em Moby Dick. Nao o

que diz “ld estd ela esguichando!”, mas “congelamento do codigo!”. E tido
provavel e igualmente tdo ficticio quanto o primeiro.

E nossa perseguigio por outro estado de cdédigo mitico.

Atras do congelamento de cddigo

Congelamento de codigo é um termo usado por ai, presumivelmente, com
boas inten¢des. Porém, com frequéncia, as pessoas nio pretendem dizer o
que as palavras realmente implicam.

Um congelamento de codigo denota o periodo entre algum ponto de
“término” — quando nenhum trabalho adicional é esperado — e a data da
disponibilizac¢io da versio.

Exatamente quando ocorrem esses pontos? E o que acontece no meio?

A data de disponibilizacdo de versdo é facil de ser definida: as vezes, ela é
chamada de RTM (Release to Manufacture, ou Disponibilizacdo para
producdo). £ quando o disco de instalagio Gold Master é gravado e
enviado para ser duplicado. No iluminado século XXI, nem sempre
enviamos uma midia fisica, porém, apesar disso, temos a tendéncia de



seguir as convengdes mecanicas determinadas por um cronograma de
disponibilizagio de versio desse tipo. Isso é ttil e apropriado? As vezes é,
outras ndo. Esse processo confere uma cadéncia util ao cronograma de
entregas.

Entretanto qual é o “ponto de término” anterior que inicia o congelamento
de c6digo? Esta claro que deve ser o ponto em que consideramos o codigo
completo, com todos os recursos implementados e nenhum bug
extremamente evidente. Entretanto algumas pessoas “congelam” seus
codigos quando:

e Um recurso estd completo, ou seja, quando todas as funcionalidade
foram implementadas, porém nio estdo totalmente testadas e nenhum
bug esta necessariamente sendo tratado.

e A primeira versdo alfa ou beta for disponibilizada (é claro que a
defini¢do desses estados também é maravilhosamente ambigua).

 Um build que seja candidato a uma versdo a ser disponibilizada é
gerado.

Durante esse periodo, “congelamos” o codigo para que nenhum trabalho
adicional seja executado nele. No entanto essa nogao é bobagem pura; o
codigo jamais permanece imutavel. Independentemente do que ocorrer
com o codigo, essa é a fase em que um teste final e exaustivo de regressio
é executado no software para garantir que ele estd adequado para ser
disponibilizado.

PONTO-CHAVE “Congelamento de codigo” é o periodo que conduz a uma
disponibiliza¢io de versiao, quando nenhuma alteragio estd prevista.

No melhor caso, congelado é um termo figurativo. O cddigo é considerado
congelado para trabalhos de desenvolvimento, porém continua a
disposi¢io para testes finais. Prevemos que algumas alteracdes serio feitas
como consequéncia desses testes — se nio fosse possivel modificar o
codigo de modo algum, poderiamos simplesmente disponibiliza-lo agora,
apesar de tudo.

Como estamos efetuando testes para identificar problemas, é provavel que
descobriremos alguns trabalhos ruins que deverdo ser corrigidos. O que



acontece entdo? Vocé deve corrigir as falhas, o que significa que o cédigo,
afinal de contas, ndo estd assim tdo congelado! Nio é um congelamento
Multo 1ntenso.

No pior caso, a metifora do congelamento de cédigo nido ¢é
particularmente tutil. E um erro de nomenclatura. Até mesmo as geleiras
se movem; apenas o fazem lentamente.

PONTO-CHAVE “Congelamento de cédigo” é um termo que pode confundir. O
codigo jamais permanece imutavel, mesmo que vocé queira.

Uma nova ordem mundial

Durante o congelamento do c6digo, prevemos que alguns trabalhos finais
serdo  necessarios. Porém  monitoramos  cuidadosamente o
desenvolvimento de software, incluindo ou excluindo alteracoes
seletivamente no cédigo da versdo a ser disponibilizada.

Em vez de impedir totalmente as mudangas, “congelamento do c6digo”
realmente quer dizer que uma nova regra estd em vigor no que diz
respeito ao esforco de desenvolvimento. As alteracbes ndo podem ser
aplicadas cegamente. Até mesmo as modificagdes que valem a pena fazer
devem ser adicionadas ap6s um consenso criterioso.

Trabalhamos arduamente para manter a integridade da versido, portanto
cada mudanga deverd ser cuidadosamente revisada antes de ser incluida.
Incluimos somente as mudangas que sejam estritamente necessarias a
versdo. Nem todos os problemas ou bugs encontrados no cédigo
“congelado” serdo considerados para serem corrigidos apds o
congelamento do cédigo. Somente os problemas que fizerem o “show
parar” — que impecam uma versao de ser disponibilizada — serdo tratados.
Alguns problemas de baixa prioridade poderdo ser inseridos na fila para
uma proxima versio, de acordo com suas prioridades. Devemos pesar os
riscos: talvez seja mais importante disponibilizar o produto em vez de
investir tempo e energia para encontrar e corrigir essas falhas.

Especificamente, ndo havera absolutamente nenhum trabalho adicional
em novas funcionalidades. Nenhum bug sera “corrigido” sem um acordo



prévio; priorizamos os problemas que devem ser tratados. E preciso ter
disciplina; fazemos isso porque até mesmo a adi¢do da funcionalidade
mais simples possivel ou a correcio de um bug podem introduzir efeitos
colaterais inesperados e indesejados.

Sendo assim, essa fase do desenvolvimento nio ¢é tanto um
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congelamento” de c6digo; é mais uma desaceleracio bem intencional. E
uma reducdo consciente da taxa de altera¢des das linhas de cédigo.

PONTO-CHAVE Reduzimos a velocidade do trabalho de desenvolvimento para
conduzir cuidadosamente uma linha de cédigo para a disponibilizacio
de versio, administrando atenciosamente as ultimas corre¢des e
alteracoes.

Uma velocidade descontrolada custa linhas (de c6digo).

Durante o periodo de congelamento, algumas empresas maiores (e mais
divididas em departamentos) acionam os servicos da “equipe de
instalagdo” para criar os sistemas de instalacio/distribui¢io ou comecam
a trabalhar em qualquer recurso adicional remanescente (trabalho de arte,
arquivos texto etc.) para a versdo final. Pessoalmente, acredito que isso
esteja errado — quando entrar em “congelamento’, todo o trabalho ja
devera estar concluido e pronto para o teste final.

Formas de congelamento

Considerar as trés formas diferentes de “congelamento” e sermos
especificos quanto ao termos usados pode ser util. O termo congelamento
do cédigo propriamente dito é um pouco confuso e enganoso:

Congelamento de funcionalidade

Um congelamento de funcionalidade declara que somente commits
referentes a corregdes de bug poderdo ser realizados — nenhuma
funcionalidade nova serd desenvolvida. Isso ajuda a evitar um
“deslizamento de funcionalidade” — a medida que nos aproximamos
do prazo para a disponibilizagio da versdo, é sempre tentador querer
incluir aquela pequena funcionalidade extra sem considerar
totalmente o risco ou os bugs em potencial que a alteragio podera



introduzir.

Congelamento do codigo

Nio trabalhamos mais em nenhuma funcionalidade nem em qualquer
bug que nio tenha uma prioridade bem alta. Aceitamos correcoes
somente de problemas que realmente facam o “show parar”
Precisamos urgentemente de um nome melhor e menos ambiguo para
esse estado.

Congelamento de codigo “hard”

Nenhuma alteracido é permitida. Qualquer alteracdo necessaria apoés
esse ponto equivale a trazer os desfibriladores e tentar ressuscitar a
equipe de desenvolvimento. Jamais consideramos realmente esse
estado, pois, quando chegarmos a esse ponto, o software ja terd sido
lanc¢ado e a equipe j4 tera prosseguido para outras linhas de codigo.

Branches sao apropriados

Normalmente, quando um congelamento de cédigo é declarado, criamos
um branch no sistema de controle de versdes. Especificamente, criamos
um branch de release (release branch). Isso permite que a linha de
desenvolvimento da versio seja congelada, sem provocar atrasos em
outros trabalhos, que poderdo continuar sendo feitos no branch de cédigo
principal.

Ao trabalhar com um branch de release, é uma boa pratica fazer com que
absolutamente nenhum trabalho de c6digo seja feito no préprio branch. O
branch de release sempre deve permanecer estdvel, sem nenhuma
alteracdo especulativa sendo aplicada.

Em vez disso, todo o trabalho é feito em um branch mais flexivel, talvez na
linha principal de desenvolvimento. Cada corregio é testada e conferida
nesse branch, e somente quando estiver pronta ela serd mesclada ao
branch de release. Ao fazer isso, somente cddigos aceitavelmente bons
serdo inseridos no branch de release.

O codigo deve sempre fluir entre os branches em direcdo a pontos de
estabilidade. Nés “promovemos” os conjuntos de alteragdes de acordo



com a sua qualidade comprovada.

Todas as alteragdes incorporadas a um branch congelado sio submetidas
a um tratamento mais rigoroso que as alteragdes anteriores de
desenvolvimento:

* s3o cuidadosamente revisadas;
* recebem esforcos de teste focados;

* sdo analisadas quanto ao risco, de modo que qualquer diferenca em
potencial que introduzirem sejam bem compreendidas e, se for
necessario, os riscos sejam atenuados;

* s3o priorizadas — as alteragdes serdo cuidadosamente revistas para
verificar se sdo apropriadas para a versao.

Os branches sdo cruciais para uma equipe ser capaz de administrar
congelamentos de cédigo. Sem um branch de release, todos os
desenvolvedores teriam de parar de usar fisicamente as suas ferramentas e
interromper seus trabalhos durante o congelamento. Nio seria um bom
uso de tempo e de recursos caros. Os desenvolvedores gostam de
desenvolver; logo eles ficariam irrequietos e comegariam a escrever
codigos, de qualquer maneira.

PONTO-CHAVE Crie um branch ou vocé tera problemas.

Apesar do que foi dito, é uma boa ideia evitar trabalhos concorrentes o
maximo possivel — pode ser confuso e resultar em metas conflitantes para
a equipe.

Mas o cddigo nao esta realmente congelado!

Tome cuidado para que o termo “congelamento de codigo”’, que ¢é
inadequado, ndo conduza vocé a um falso sentimento de autoconfianga.
Com frequéncia, o termo congelamento de c6digo é proferido aos gerentes
para indicar um estado mais estavel do projeto e conquistar-lhes a
confianga. Soa muito bem, nio é mesmo?

Porém nao acredite que o seu codigo estarda em um estado melhor do que
estd. A todo momento, é importante ter uma avaliagio realista do estado



de seu projeto.

Tome cuidado para que a palavra “congelamento” nio faca vocé cair na
tentagdo de manter a situagdo rigida quando isso nido deveria ocorrer.
Quando forem necessarias, as alteragdes deverdo ser feitas.

Duracao do congelamento

Vocé deve declarar um inverno digital pelo periodo de tempo correto.
Como no inverno de Narnia, vocé ndo vai querer um congelamento
desnecessariamente longo, em que o Natal jamais chegue! Mas, se esse
periodo for curto demais, o congelamento serd um exercicio sem sentido.

O periodo correto depende da complexidade de seu projeto, das
exigéncias de teste que ele impde (tanto em relagdo as pessoas quanto aos
recursos: devemos instalar ou configurar uma plataforma de teste
totalmente separada, com administradores e especialistas para manté-la
em execucdo?), do escopo das alteragdes incluidas nessa versio (quais
podem influenciar o nivel do teste de regressdo executado) e dos recursos
disponiveis a serem dedicados aos testes e a verificacio.

Um periodo tipico de congelamento dura duas semanas.

Tome cuidado com o principio de Pareto: com frequéncia, nés o vemos
em projetos de TI em que os “Gltimos” 20% de esforco se expandem até
atingir 80% do tempo total (ou algo por ai). Para evitar isso, certifique-se
de entrar no periodo de congelamento no momento certo. Nao declare
um congelamento quando achar que vocé sé precisar “terminar” algumas
coisinhas. Faca o congelamento quando tudo estiver concluido.

Sinta o congelamento

Um congelamento do c6digo é o caminho dificil para disponibilizar uma
versio — e ndo um piquenique no parque. Defina suas expectativas de
acordo com isso.

Durante um periodo de congelamento de cddigo, espere encontrar bugs
que vocé ndo poderd corrigir porque eles nido serdo importantes o
suficiente para assumirmos o risco de serem incluidos. Esse nio é mais



um codigo livre para todos, em que qualquer alteragio seja permitida; se
nio fosse assim, vocé nio teria declarado o seu congelamento. Desse
modo, espere ficar desapontado e langar um produto que vocé esperaria
que fosse melhor!

PONTO-CHAVE Nzo é incomum (nem errado) langar um software que vocé sabe que
poderia ser melhor.

Veja pelo lado bom: como esses bugs foram encontrados, eles poderio ser
corrigidos na proxima versao.

Espere também acumular débitos técnicos durante um congelamento.t
Esse é um dos poucos momentos validos para fazer isso: quando nio
houver escopo para fazer correcbes amplas, os problemas deverio ser
corrigidos com técnicas de remendos a base de “papel sobre fissuras” para
ter um produto “bom o suficiente” para ser langado. Contudo lembre-se
de considerar esse tipo de trabalho como débito, e nao como uma prética
normal, e planeje pagi-lo nos ciclos de desenvolvimento apds a
disponibiliza¢io da versao.

PONTO-CHAVE Durante o congelamento de codigo, vocé contraird débitos técnicos.
Monitore isso e esteja preparado para pagar a divida assim que sua versdo
for lancada.

Se vocé fizer uma alteracio que tenha sérias implica¢des durante o
congelamento, considere se o codigo nido deverd ser descongelado e
congelado novamente, com um ciclo completo de testes iniciado desde o
inicio. Adie a disponibilizagdo da versdo e reinicie o seu periodo de
congelamento de c6digo se for necessario.

Os cientistas dizem que congelar, descongelar e congelar novamente nao é
bom para a sua saude. Portanto tome cuidado para nio fazer isso muitas
vezes, ou vocé acabard tendo uma intoxicac¢io alimentar!

Um periodo longo de congelamento é um indicador de que vocé ndo tem
uma base de codigo estavel o suficiente.

0 fim se aproxima

No final de um periodo de congelamento de cddigo, quando atingimos o



ponto de RTM, a linha de cédigo estara realmente congelada. Nenhuma
alteragio deve ocorrer agora, pois a versio (finalmente) foi
disponibilizada. Feche o branch de release. Arquive a linha de codigo. Va
em frente e comemore.

Qualquer alteragdo adicional serd feita em uma linha de codigo diferente.

PONTO-CHAVE O tnico “congelamento de codigo” verdadeiro ocorre quando uma
versdo aceita é disponibilizada. Esse é o ponto em que o cddigo é
finalmente gravado a ferro e fogo.

Esse é o ponto em que temos um verdadeiro congelamento de codigo.
Porém ninguém jamais fala sobre isso!

Anticongelamento

Se vocé trabalhar bem, serd possivel evitar totalmente os periodos de
congelamento de codigo. Essa danca soérdida pode ser ignorada.

Muitas equipes de desenvolvimento nido estdo mais limitadas por um
processo fisico de producdo — elas lancam o software pela Internet ou
criam web services que podem ser implantados em servidores de
produgdo em um piscar de olhos. O “desastre” de um bug passar e chegar
até uma versdo externa é minimizado nesse caso — uma atualiza¢io de
software online pode ser feita para remediar o problema em campo antes
que muitos usudrios sequer identifiquem o problema.

Entretanto essa ndo é nenhuma desculpa para sair jogando um codigo por
ai sem efetuar testes. Versdes rapidas sem periodos de congelamento de
codigo exigem uma nova mentalidade, além de disciplina. Nos nos
esforcamos para disponibilizar uma versio rapidamente ao escrever um
codigo confidvel, comprovadamente livre de bugs, desde o inicio.

Podemos minimizar e até mesmo eliminar os periodos de congelamento
de c6digo ao:

* Realizar entregas continuas; devemos definir um fluxo que leve cada
build a um estado totalmente passivel de implantagio. Isso garante
que vocé estard sempre pronto para uma implantacao.



e Estabelecer uma boa estrutura de testes automatizada, com uma boa
cobertura. Esses testes devem abranger o cédigo, a integragio e os
aspectos finais voltados aos usuarios do sistema, de modo a obter um
feedback confiavel sobre o estado do produto.

* Bons critérios de aceitacdo de testes — ferramentas como o Cucumber
(http://cukes.info/) podem ser usadas para garantir que o conjunto
completo de requisitos de alto nivel de usuarios tenha sido atendido
pelo software.

e Reduzir o periodo de testes — reduzir o escopo ou o tamanho do
projeto para que vocé ndo precise de um periodo longo de travamento
para cada versao.

e Desenvolver um “fluxo de disponibilizagio de versio” simples e
confidvel que conduzird o seu cddigo para a produgio e o fard ser
implantado com poucos esforcos e sem nenhuma intervencio
humana.

Com esse tipo de disciplina, é perfeitamente possivel “disponibilizar” um
codigo para a produgio regularmente, com muito menos formalidades do
que no processo de engenharia tradicional para disponibilizagio de
versOes. Muitas equipes podem disponibilizar uma versido de software a
cada semana. Algumas sdo capazes de implantar o coédigo em seus
sistemas de producido diariamente.

Esses ciclos extremamente curtos de desenvolvimento exigem uma
mentalidade de codificagio muito mais disciplinada ao longo do
processo, portanto ndo sera preciso mudar de marcha e ter mais cuidado
no periodo de congelamento da fase de desenvolvimento.

PONTO-CHAVE Tenha como meta ter um codigo que jamais seja “congelado” e que
esteja permanentemente pronto para ser disponibilizado para produgao.

Conclusao

Congelamento de cédigo é um termo problemdtico; é uma metafora que
confunde. O co6digo nio é realmente congelado nem descongelado. E uma
substancia maleavel, que muda e se adapta constantemente ao mundo ao



seu redor. O que realmente acontece é que a taxa de mudangas no
desenvolvimento se torna mais lenta e mudamos o foco de nosso trabalho.

Entretanto é verdade que, a medida que nos aproximamos de uma
disponibilizacio de versio, devemos ter mais disciplina no regime de
desenvolvimento para garantir que o software tenha qualidade suficiente
para ser disponibilizado.

Perguntas

1. Vocé tem um periodo formal de congelamento de coédigo em sua
pratica de desenvolvimento? Com que zelo ele é observado?

2. Como vocé garante que as alteragdes aplicadas no periodo de
congelamento sejam seguras e apropriadas?

3. A qualidade do build é responsabilidade de uma s6 pessoa ou de toda
a equipe? Qual é a abordagem correta e por qué?

4. Seu projeto precisa de um periodo de tempo longo para atingir o
ponto de congelamento de codigo? Por qué? Como esse periodo pode
ser reduzido?

Veja também

* Por favor, libere a versdo (Capitulo 23) — Um “congelamento de c6digo”
existe para ajudar vocé a estabilizar o seu software na corrida para
uma disponibilizagio de versio.

» Controle eficiente de versoes (Capitulo 20) — Um branch de release é
usado para encapsular um codigo congelado.

TENTE ISTO... Considere o modo de melhorar o seu processo de disponibilizagio de
versio. Como vocé pode minimizar (ou eliminar) o periodo de
congelamento de c6digo?
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CAPiTULO 23
Por favor, libere a versao

Ouvi um anjo cantando
quando o dia estava raiando,
“Perddo, Compaixao, Paz
Liberdade ao mundo traz.”

— William Blake

Ouvi um anjo

Criar uma versdo de software é um passo extremamente importante em
seu processo de desenvolvimento de software e é uma tarefa que nao deve
ser deixada para a ultima hora. Ela exige disciplina e planejamento.



Muitas vezes, j4 me deparei com problemas tolos, causados por uma
abordagem precdria na geracio de versdes de software, que poderiam
perfeitamente ter sido evitados.

A maior parte desses problemas era causada pelo péssimo hébito de criar
uma “versio” a partir de um diretorio de trabalho local em vez de fazé-lo
a partir de um checkout limpo. (Dica: essa nio é uma verdadeira
disponibilizacio de versdo de software, mas um “build” de seu codigo; é
preciso muito mais processo e diligéncia para criar uma versdo adequada.)

Alguns exemplos:

e Uma versdo de software foi criada a partir do diretério de trabalho
local de um desenvolvedor. O desenvolvedor ndo havia feito uma
limpeza no codigo antes e o diretério continha alteragdes em codigos-
fonte para as quais ndo havia sido feito um commit. Ele percebeu isso,
porém gerou a “versio’ de qualquer modo. Quando os problemas



foram relatados, ndo tinhamos nenhum registro exatamente do que
havia sido incluido nesse build. Resultado: depurar o software foi um
pesadelo — um trabalho de adivinhagdo, em sua maior parte.

e Uma versido de software havia sido criada a partir de um diretério

local que nio estava atualizado; o desenvolvedor nio o havia
atualizado de acordo com o HEAD (versio mais recente) do
repositério de codigo do Subversion. Desse modo, havia
funcionalidades e correcdes de bug faltando na versio. Para ajudar, o
desenvolvedor havia atribuido a tag “release point” (ponto de
disponibilizagio de versio) ao HEAD do repositério, argumentando
que havia gerado aquela versio. Resultado: muita confusio,
constrangimento e uma mancha na reputac¢io do projeto.

e Uma versdo do projeto havia sido disponibilizada, cujo cédigo nio
estava em um sistema de controle de versdes; o projeto estava no disco
rigido local de um computador e — tenha certeza de que vocé ira
adivinhar — seu backup nio estava sendo feito. O cédigo era baseado
em uma versio de software original criada por outra empresa. Ndo
tinhamos nenhum registro da proveniéncia do codigo original, nem
sabiamos em que versdo ele estava baseado ou como ele havia sido
subsequentemente modificado. Para piorar, o ambiente exato de build
do computador era desconhecido — resultado de anos de acertos e de
ajustes. A lei de Murphy entrou em ac¢do. O computador parou de
funcionar. Resultado: todas as copias do cddigo-fonte foram perdidas,
juntamente com o conhecimento de como gerar um build para a
plataforma-alvo. Fim de jogo.

Cada uma dessas experiéncias foi incrivelmente frustrante.

Criar uma versio de software séria e de alta qualidade representa muito
mais trabalho do que simplesmente selecionar a opgao “build” em seu
IDE e enviar ao cliente o que quer que tenha sido gerado. Se vocé nio
estiver preparado para investir nesse trabalho extra, ndo gere versdes.

PONTO-CHAVE Gerar versdes de software exige disciplina e planejamento. E mais do
que simplesmente selecionar a op¢io “build” no IDE de um
desenvolvedor.




No capitulo anterior, demos uma olhada no “congelamento de c6digo”,
em que tentamos estabilizar o nosso codigo na corrida para a
disponibiliza¢io de uma versdo. Também questionamos se um periodo de
congelamento de codigo deveria existir, antes de tudo. Depois que o seu
codigo estiver pronto para a disponibilizagdo de uma versio, seja na forma
de uma imagem de sua linha principal de desenvolvimento ou de um
branch congelado, vocé devera ter rigor e disciplina para gerar uma versao
solida a partir dai.

Parte do processo

A maioria das pessoas escreve software tanto para os outros quanto para
si mesma. Sendo assim, ele devera chegar as maos de seus “usudrios” de
alguma maneira. Independentemente de vocé acabar gerando um
instalador de software em um CD, um instalador que possa ser baixado,
um arquivo zip com os coédigos-fontes ou de implantar o software em um
servidor web ativo, essa tarefa corresponde ao importante processo de
disponibilizacdo de uma versdo de software.

O processo de disponibilizacio de versio é uma parte crucial de seu
regime de desenvolvimento de software, tio importante quanto o design,
a codificagdo, o debugging e os testes. Para ser eficiente, seu processo de
disponibilizacio de software deve ser:

* simples
* repetivel

e confiavel

Faga isso da forma errada e vocé estard acumulando problemas
desagradaveis em potencial para o seu proprio futuro. Ao gerar uma
versio, vocé deve:

e Garantir que poderd obter exatamente o mesmo cddigo que a gerou a
partir de seu sistema de controle de versdes. (Vocé utiliza um sistema
de controle de versoes, certo?) Essa é a Unica maneira concreta de
provar quais bugs foram e quais nio foram corrigidos nessa versao.
Dessa maneira, quando for necessario corrigir um bug critico na



versao 1.02 de um produto que tenha cinco anos de idade, vocé podera
fazé-lo.

e Registre exatamente como a versio foi gerada (incluindo as
configuragio de otimiza¢do do compilador, a configuragio da CPU-
alvo etc.). Esses recursos poderdo afetar sutilmente a maneira como o
seu codigo ird executar e ajudar a verificar se determinados bugs se
manifestam.

e Armazene o log de build para futuras referéncias.

Uma engrenagem na maquina

Um esquema basico de um bom processo de disponibilizagdo de versio,
especificamente para uma aplicagdo “shrink-wrap” (embalada) que possa
ser distribuida, estd sendo mostrado a seguir.?

Passo 1: inicie a disponibilizacao de versao

Concorde que ¢é hora de iniciar a disponibilizagdo de uma nova versao.
Uma disponibilizagdo formal de versdo é tratada de modo diferente de
um build de teste de um desenvolvedor e jamais devera ser feita a partir de
um diretério de trabalho existente.

Chegue a um consenso em relagio ao nome e ao tipo da versio (por
exemplo, “506 Betal” ou “1.2 Candidato a versao”).

Passo 2: prepare a versao

Determine exatamente qual cddigo compora essa versdo. Na maioria dos
casos, vocé ja estara trabalhando em um branch de release em seu sistema
de controle de versdes, portanto é o estado desse branch nesse momento.
Raramente, vocé devera gerar uma versdo diretamente do cédigo da linha
principal de desenvolvimento de seu sistema de controle de versdes (por
exemplo, tronco ou master).

Um branch de release corresponde a uma imagem estavel do cédigo que
permite que vocé continue o desenvolvimento de funcionalidades
“instaveis” no tronco. Um trabalho que seja bom, estavel e que funcione



comprovadamente pode ser mesclado da linha principal para o branch de
release depois que estiver testado. Isso mantém a integridade da base de
codigo da versio ao mesmo tempo que permite que novos trabalhos
continuem sendo feitos na linha principal de desenvolvimento.

Se vocé executar testes de unidade e um sistema de integra¢io continua na
linha principal de seu cédigo, entdo programe-se para executd-los
também no branch de release enquanto ele estiver ativo. O processo de
disponibilizacio de versdo deve ser breve e, desse modo, os branches de
release devem ter vida curta.

Aplique uma tag no sistema de controle de versdes para registrar o que
esta sendo incluido na versdo. O nome da tag deve refletir o nome da
Versao.

Branches de release

Vocé pode criar um branch em seu sistema de controle de versdes praticamente
por qualquer motivo: para trabalhar em uma nova funcionalidade de modo
independente do restante da base de codigo, para trabalhar em uma correcio
de bug ou para efetuar uma refatoragio exploratoria, sem desestruturar outros
codigos. O branch engloba um conjunto de alteragdes. Ao concluir o trabalho,
normalmente vocé ird mesclar o branch de volta a linha principal de
desenvolvimento. Ou ira joga-lo fora. E padrio.

“Branches de release” sio criados exatamente pelo motivo oposto — para
assinalar um ponto na base de codigo em que vocé deseja garantir estabilidade.
Depois de ter criado um branch para a sua versio de software, outras
funcionalidades novas poderio ser desenvolvidas na linha principal de c6digo
sem a preocupacio de comprometer a disponibilizacio de versio pendente.
[sso prové um mecanismo para efetuar o seu “congelamento de c6digo”

O departamento de QA pode efetuar testes de regressio do codigo no branch
sem se preocupar com o fato de novos trabalhos alterarem a posigdo do gol
bem debaixo de seus pés. Ocasionalmente, uma corregdo de bug importante
na linha principal de desenvolvimento podera ser mesclada ao branch de
release, porém cada mescla serd feita com muito cuidado, com o
consentimento de todas as pessoas que tiverem um interesse na qualidade do
software que estd nesse branch.




Um branch de release nio ¢ mesclado de volta ao tronco, pois nenhum
desenvolvimento novo é feito ai. Todo o desenvolvimento ocorre no tronco, é
testado e, em seguida, mesclado no branch de release.

Um bom processo de disponibilizagio de versdo ndo exige necessariamente um
branch de release. Se vocé mantiver a linha principal de seu c6digo em um
estado permanentemente passivel de ser disponibilizado em uma versio (ao
desenvolver com mais rigor e empregando testes automatizados sélidos), sera
possivel ignorar totalmente o ritual de criagdo de um branch de release.

Passo 3: gere a versao

Faca checkout de uma cépia virgem de toda a base de c6digo que tenha a
tag correspondente. Jamais use um checkout ja existente. Vocé podera ter
alteragdes locais para as quais um commit ndo tenha sido efetuado e que
afetardo o build, ou outros arquivos ndo controlados que poderio fazer
diferenga. Sempre aplique uma tag e, em seguida, faca o checkout usando
essa tag. Isso evitarda muitos problemas em potencial.

PONTO-CHAVE Sempre gere o build de seu software a partir de um checkout recente,
feito do zero. Jamais reutilize partes antigas de um build de software.

Agora faga o build do software. Esse passo ndo deve envolver a edi¢io
manual de nenhum arquivo, pois, do contrario, vocé no terd um registro
do cédigo exato a partir do qual o build foi feito.

O ideal é que o build seja automatizado: deve ser feito por meio de um
unico botdo pressionado ou pela chamada de um tunico script. Efetuar
check-in da mecanica do build no sistema de controle de versoes,
juntamente com o cddigo, registra o0 modo como o codigo foi construido
de forma nio ambigua. A automagio reduz o potencial de erros humanos
no processo de disponibilizagio de versao.

PONTO-CHAVE Deixe o seu build simples, com um passo tnico que automatize todas
as partes do processo. Utilize uma linguagem de scripting para isso.

O script de build atua como uma documentagio nao ambigua de como ¢
feito o build do projeto. Ele garante também que seja simples implantar o
build em um servidor de CI (integracdo continua), em que ele podera ser



executado automaticamente para garantir a sua validade. Com efeito, os
melhores builds de versdo sdo acionados diretamente de um servidor de
Cl e jamais entram em contato com maos humanas.

PONTO-CHAVE Implante seus builds em um servidor de CI para garantir a sua saude.
Gere versdes formais a partir do mesmo sistema.

Passo 4: empacote a versao
O ideal é que essa seja uma parte integrante do passo anterior.

Componha um conjunto de “informagdes da versio” (release notes) que
descrevam como a versio difere da versio anterior: as novas
funcionalidades e os bugs que foram corrigidos. (Isso pode ser
automatizado por meio da extragio de informacdes dos logs do sistema
de controle de versdes. Entretanto as mensagens de check-in podem nio
ser as melhores informagdes a serem apresentadas aos clientes.)

Empacote o c6digo (crie uma imagem para a instalagio, imagens de CD
ISO etc.). Esse passo também deve fazer parte do script automatizado de
build pelo mesmo motivo.

Passo 5: implante a versao

Armazene os artefatos gerados e o log de build para referéncias futuras.
Coloque-os em um servidor de arquivos compartilhado.

Teste a versdo! Sim, vocé ja testou o codigo para provar que era o
momento de disponibilizar uma versao, porém, agora, vocé deve testar
essa versdo e garantir que tudo esteja correto e que os artefatos tenham
uma qualidade adequada para serem disponibilizados.

PONTO-CHAVE Jamais disponibilize um software sem testar os artefatos finais.

Deve haver um teste de fumaga (smoke test) inicial para garantir que os
instaladores funcionem bem (em todas as plataformas de implantagio
suportadas) e que o software pareca executar e funcionar corretamente.

Em seguida, execute qualquer teste que seja apropriado para esse tipo de
disponibilizacio de versdo. Versdes para testes internos podem passar por
scripts de teste executados pelo pessoal interno de testes. Versdes beta



podem ser disponibilizadas para pessoas externas selecionadas que irdo
testa-las. Candidatos a versdes oficiais devem ser submetidos a
verificagoes finais de regressio adequadas. Uma versdo de software nao
deverd ser distribuida até que tenha sido totalmente verificada.

Por fim, distribua a versdo. Se vocé envii-la diretamente a um usudrio
final, isso talvez envolva colocar um instalador em seu site e enviar emails
ou notas para a imprensa. Pode ser que signifique enviar o software para
uma empresa para que sejam gravadas midias fisicas.

Se o seu cddigo for implantado em um servidor de produgio ativo em
execugdo,  estaremos  entrando no  mundo do  devops
(desenvolvimento/operacdes, em que o desenvolvimento de software se
entrelagca com operagdes de TI). Essa é a arte de implantar um codigo
novo em um servidor remoto, atualizando qualquer componente de
software necessario, atualizando sistemas de armazenamento de dados
(por exemplo, executando migracoes de esquemas de banco de dados) e
reiniciando o servidor com o c6digo novo; tudo com o menor periodo de
inatividade (downtime) possivel. Esse processo deve contar com um
fallback sensato caso haja algum problema de instalacio. Como ocorre
com varios outros processos de software, a automacio é o principal
segredo para uma implantagio eficiente e bem-sucedida em um servidor.

Disponibilize versoes cedo e com frequéncia

Um dos piores pecados do processo de disponibilizacio de versiao é
pensar nesse assunto somente quando o final do projeto for atingido,
quando vocé finalmente tiver de efetuar uma disponibilizag¢io publica de
software.

No mundo do software, adiar qualquer tarefa ou decisdo até o ultimo
momento responsdvel é uma crenga cada vez mais popular?; isso que dizer
adid-la até o ponto em que vocé souber o maximo sobre os requisitos
exatos e tenha minimizado o custo de oportunidade em relagio ao que
vocé poderia estar fazendo no lugar disso. E um ponto de vista sélido;
contudo o ultimo minuto responsavel para criar um processo de
disponibilizagio de versio é muito mais cedo do que a maioria dos



desenvolvedores espera.

PONTO-CHAVE Nio adie o planejamento e a criagio de um processo de
disponibilizacio de versio de software deixando-o para o ultimo
instante. Crie-o cedo, faca iteragdes pelos builds de forma rapida e
frequente. Depure o build como vocé depuraria qualquer outro software.

Ja vimos que o processo ideal de disponibiliza¢io de versdo é totalmente
automatizado. O sistema de build e disponibilizacio de versdo
automatizado deve ser estabelecido bem cedo no processo de
desenvolvimento. Ele deve entdo ser usado com frequéncia (diariamente,
se ndo com mais frequéncia) para provar que funciona e que é robusto.
Isso ajudard também a enfatizar e a eliminar qualquer pressuposic¢io
nefasta no c6digo sobre o ambiente de instalacio (paths fixos no cédigo,
suposicoes sobre as bibliotecas instaladas no computador, recursos etc.).

Iniciar o processo de disponibilizacio de versio de software cedo no
trabalho de desenvolvimento lhe darad bastante tempo para aparar todas
as arestas e falhas de modo que, quando vocé estiver na corrida para uma
verdadeira disponibilizagdo de versdo para o publico, seja possivel focar
na importante tarefa de fazer o seu software funcionar, em vez de se
concentrar no mecanismo tedioso de descobrir como efetuar o seu
lancamento. Com efeito, algumas pessoas definem seus processos de
disponibiliza¢do de versdo como a primeira tarefa em um novo projeto de
software.

E tem mais...

Esse é um assunto amplo, intimamente relacionado ao gerenciamento de
configuragio, ao controle de cdédigos-fontes, aos procedimentos de testes,
ao gerenciamento de produtos de software e a outras atividades desse tipo.
Se fizer parte do processo de disponibilizagio de um produto de software,
vocé realmente devera entender e respeitar a santidade do processo de
disponibiliza¢do de versdes de software.

Perguntas

1. Em que momento vocé decide que deve iniciar uma nova



disponibilizag¢io de versio de software?

2. Qudo repetivel e confidfvel é o seu processo de build e de
disponibilizagio de versao? Quao simples ele é? Com que frequéncia
os builds falham?

3. Qual foi a pior falha de geracdo de versdo que vocé ja viu? Como isso
poderia ter sido evitado?

4. O seu build falha de modo intermitente? Isso ocorre nos
computadores dos desenvolvedores ou no servidor de CI? Qual é o
pior lugar para isso ocorrer?

5. A criagio e o amadurecimento do processo de build e de
disponibiliza¢do de versio devem ser tarefas especificas de uma pessoa
especifica ou todos da equipe devem ser responsaveis por isso? Por
que?

Veja também

* O curioso caso do codigo congelado (Capitulo 22) — Como tentamos
conduzir o trabalho de desenvolvimento de codigo em direcio a uma
disponibilizac¢io de versao.

* Controle eficiente de versdes (Capitulo 20) — Uma versdo de software é
gerada a partir de codigo virgem obtido diretamente do repositorio de
codigos-fontes. O SCV armazena nosso branch de release do codigo.

TENTE ISTO... Revise o processo de build e de disponibilizagio de versdo de seu
projeto. Descubra como melhora-lo. Se ele ndo estiver automatizado por
meio da chamada a um unico script, implemente esse script agora.
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1 Outros tipos de disponibilizagio de versdo — por exemplo, em um servidor web ativo — em sua
maior parte, seguem esse padrdo, com alguns ajustes.

2 Isso ¢ originalmente do livro Lean Software Development: An Agile Toolkit (Boston: Addison-
Wesley, 2003) de Mary e Tom Poppendieck, em que o termo é descrito como o momento em que
deixar de tomar uma decisdo elimina uma alternativa importante.



PARTE Il
Envolvendo-se pessoalmente

Tornar-se um programador melhor exige mais que mero dominio de uma
boa codificacio e de um bom design, apesar de esses assuntos ja serem
profundos o suficiente. Ha todo um conjunto de outras habilidades que
vocé deve adquirir, além de atitudes e de abordagens que transformarao
VOCE em um mestre.

Os capitulos a seguir o ajudario a crescer nessa area, apresentando uma
selecio de assuntos sobre desenvolvimento pessoal. Aprenderemos a
aprender, a considerar um comportamento ético, a ser desafiado a fim de
evitar a estagnagdo, além de cuidar de nosso bem-estar fisico. Essas partes
sdo todas importantes na vida de um programador.



CAPiTULO 24
Viva para amar o aprendizado

Aprender é como remar rio acima: deixar de avangar é recuar.

— Provérbio chinés

A programag¢ido ¢ um campo empolgante e dindmico para trabalhar;
sempre ha algo novo para aprender. Os programadores raramente sao
forcados a repetir a mesma tarefa durante anos e sempre descobrem novas
maneiras de desenvolver LER e perder a visdo. Estamos continuamente
encarando o desconhecido: novos problemas, novas situagdes, novas
equipes, novas tecnologias ou uma nova combinacio de tudo isso.

Somos continuamente desafiados a aprender, a melhorar nossas
habilidades e nossas capacidades. Se vocé achar que sua carreira estd
ficando estagnada, um dos passos mais praticos que pode ser dado para
sair desse caminho é fazer um esfor¢o consciente para aprender algo novo.

PONTO-CHAVE Mantenha-se em um estado de aprendizado continuo. Sempre
procure aprender algo novo.

Algumas pessoas sdo naturalmente melhores para aprender; elas se
superam ao absorver novas informagdes e podem “ganhar velocidade”
rapidamente. E natural. Porém ¢ algo em que todos podemos nos
aperfeicoar se tentarmos. Vocé deve assumir a responsabilidade pelo seu
aprendizado.

Se quiser melhorar como programador, vocé deverd ser um aluno
habilidoso e experiente. E deve aprender a apreciar essa tarefa.

PONTO-CHAVE Aprenda a gostar de aprender.

0 que vocé deve aprender?



H4 um mundo de assuntos que vocé pode tentar escolher. Entdo em que
vocé deve dar uma olhada? O poeta politico norte-americano Donald
Rumsfeld sintetizou esse problema de maneira particularmente adequada
quando participou de uma infame coletiva de imprensa na Casa Branca:

Como todos sabemos, hd conhecimentos conhecidos; hd assuntos que
sabemos que sabemos. Também sabemos que hd desconhecidos
conhecidos; isso equivale a dizer que sabemos que hd assuntos sobre
os quais ndo sabemos. Mas hd também os desconhecidos
desconhecidos — aquilo que ndo sabemos que ndao sabemos.

[sso é admiravelmente profundo.

Vocé deve ter como meta o desconhecido conhecido — algo que vocé
gostaria de aprender. Ou va atras dos desconhecidos desconhecidos: invista
tempo inicialmente investigando assuntos interessantes para aprender.

Em dultma instdncia, escolha algo que lhe interesse. Algo que ira
beneficia-lo (o ato de aprender por si s6 é um beneficio, porém escolher
um assunto porque ele lhe dard novas habilidades uteis, ampliard sua
visao ou lhe dara prazer é bom). Vocé ird investir uma quantidade de
tempo significativa, portanto invista com sabedoria!

Conheca uma nova tecnologia

Para os programadores, essa ¢ uma op¢io Obvia. Somos fascinados
pelas diferentes maneiras pelas quais podemos fazer os elétrons
dancarem, e h4 muitas maneiras de fazer isso.

Nio faltam linguagens de programacdo novas e interessantes; vocé nao
precisa se tornar um especialista, mas va além do “Hello, World!”.
Conhega uma nova biblioteca, um framework de aplicagdo ou uma
ferramenta de software. Aprenda a usar um novo editor de texto ou
um IDE. Conheca uma nova ferramenta de documentagio ou um
framework de teste. Conheg¢a um novo sistema de build, um sistema
de monitoragio de problemas, um sistema de controle de versdes (seja
indulgente consigo mesmo e conhega a nova mania do sistema
distribuido de controle de versoes de que todos os garotos bacanas estdo
falando), um novo sistema operacional e assim por diante.



Adquira novas habilidades técnicas

Aprenda a ler um c6digo desconhecido de modo eficiente ou a escrever
uma documentagio técnica. Aprenda a desenvolver a arquitetura de
um software.

Aprenda a trabalhar com pessoas

Sim, isso ¢ tediosamente “sentimental demais” para a maioria dos
programadores nerds. Mas é uma drea extremamente interessante e
util. Estude sociologia ou leia textos sobre gerenciamento. Leia sobre
como se tornar lider de uma equipe de software. Isso ajudara vocé a se
tornar um funciondrio mais capacitado a trabalhar em equipe.
Ajudara vocé a aprender a se comunicar bem com a sua equipe e a
entender melhor o seu cliente.

Conheca um novo dominio de problema

Talvez vocé sempre tenha tido vontade de escrever software para
modelagem matemdtica ou trabalhar com DSP (Digital Signal
Processor, ou Processador digital de sinais) de dudio. Sem ter nenhuma
experiéncia ou conhecimento, é improvavel que vocé va encontrar um
emprego em uma nova drea, portanto saia na frente e comece a
conhecer o assunto. Em seguida, descubra um modo de adquirir
experiéncia pratica e demonstravel.

Aprenda a aprender

E sério! Descubra novas técnicas que o ajudardo a absorver
conhecimentos de maneira mais eficiente. Vocé tem a impressio de
que hd um constante bombardeio de informagdes em que vocé deve
dar uma olhada, mas elas parecem simplesmente fluir, passando por
vocé? Investigue maneiras de procurar, consumir e absorver
conhecimentos. Exercite novas habilidades como criar mapas mentais
e fazer leitura dindmica.

Aprenda algo totalmente diferente
Ou, mais interessante ainda, foque em uma area totalmente diferente,
sem relevincia para o seu trabalho cotidiano e sem nenhuma
aplicagdo Obvia em software. Aprenda uma nova lingua estrangeira, a



tocar um instrumento musical, conheca um novo ramo da ciéncia, da
arte ou da filosofia ou até mesmo da espiritualidade. Isso ampliard a
sua visao de mundo e, inevitavelmente, dard mais base ao modo como
vocé programa.

Aprendendo a aprender

Aprender é uma habilidade humana bésica. Todos nés fazemos isso o
tempo todo. Depois de ser formatado, o cérebro humano absorve
informagdes rapidamente e desenvolve habilidades por meio de uma
ampla variedade de experiéncias.

Em seguida, passamos para o treinamento académico, em que nosso
aprendizado se afunila progressivamente por um sistema cada vez mais
restrito. Passamos de uma educagio geral para uma educacgio secundaria
mais especializada, até que focamos em um unico tépico principal na
universidade. Os estudos de poés-graduacio focam em uma 4rea mais
especifica ainda desse topico especifico. Esse foco cada vez mais restrito
possibilita que nos tornemos altamente proficientes em uma édrea, porém,
nesse processo, somos treinados para termos uma mentalidade
extremamente restrita.

PONTO-CHAVE Nosso aprendizado, com frequéncia, é focado de maneira muito
restrita. Considere uma esfera mais ampla de referéncia. Procure
inspira¢do em diversos campos.

Ha algumas técnicas que podem ser empregadas para ajudar vocé a
aprender de modo a ser mais bem-sucedido.

Saiba como aprender melhor e explorar isso em beneficio proprio; o seu
tipo de personalidade afeta o seu estilo de aprendizado. As pessoas que
sdo tradicionalmente classificadas como tendo o “lado direito” do cérebro
mais desenvolvido aprendem melhor quando sdo apresentadas a padrdes
e a uma visdo holistica de um assunto; elas t¢ém mais dificuldade quando
sdo bombardeadas com um fluxo serial de informagoes. Aquelas que tém
o “lado esquerdo” do cérebro mais desenvolvido, por outro lado, sdo mais
bem-sucedidas com uma apresentacio linear e racional de um assunto.



Elas preferem assimilar fatos em vez de ouvir uma 6tima histéria.! Pessoas
introvertidas preferem aprender por conta prépria, enquanto o0s
extrovertidos se ddo muito bem em workshops em que ha cooperagio.
Conhecer o seu tipo particular de personalidade revelard maneiras
especificas de tornar a sua rotina de aprendizado o mais eficiente possivel.

Vocé pode achar utl tentar absorver informagdes da varias fontes
diferentes. No mundo moderno e conectado, temos vdrias formas de
midia a disposigio:

e escrita (por exemplo, livros, revistas, blogs);

e falada (por exemplo, audiolivros, palestras, grupos de usudrios,
podcasts, cursos);

e visual (por exemplo, podcasts de videos, programas de TV,
apresentagoes).

Algumas pessoas respondem melhor a determinadas midias. O que
funciona melhor para vocé? Para ter os melhores resultados, combine
varias dessas fontes. Use podcasts sobre um assunto para reforgar o que
estiver lendo em um livro. Participe de um curso de treinamento e leia um
livro sobre o assunto também.

PONTO-CHAVE Utilize o méximo possivel de fontes para melhorar a qualidade de seu
aprendizado.

O feedback entre sentidos tenta estimular partes do cérebro que
normalmente nao sio exercitadas durante o aprendizado para melhorar a
eficiéncia do cérebro. Considere experimentar algumas dessas agdes
quando estiver aprendendo — algumas poderio funcionar bem para vocé:

* ouca musica enquanto trabalha;

* rabisque enquanto pensa (sim, estou prestando atengdo em sua
reunido, veja quantos rabiscos eu fiz...);

* fique mexendo em um objeto (uma caneta ou um clipe de papel,
talvez);

e fale enquanto trabalha (vocalizar o que vocé estd fazendo ou
aprendendo realmente ajuda a reter mais conhecimentos);



* torne os processos de raciocinio concretos em vez de serem puramente
intelectuais — como modelar usando blocos de construgio ou usar
cartdes CRC (Class Responsibility Collaboration).

e empregue praticas de meditacio (podem ajudar vocé a focar mais e a
ignorar as distragoes).

Uma maneira surpreendentemente simples de melhorar a capacidade de
reter informagdes é pegar um bloco de notas e fazer anotagdes a medida
que as informagdes forem fornecidas, em vez de deixar que elas passem
por voce.

Isso tem duas finalidades. Em primeiro lugar, o processo o mantém
focado e o ajuda a manter a concentragio no assunto. E uma ideia basica,
porém notavelmente util. Em segundo lugar, mesmo que vocé jogue fora
as anotagdes logo em seguida, o estimulo entre os sentidos ajudara vocé a
recapitular os fatos.

PONTO-CHAVE Faca anotagdes enquanto estiver aprendendo. Mesmo que vocé va
joga-las fora.

O seu estado mental afeta a qualidade de seu aprendizado. Estudos
mostram que cultivar uma atitude positiva em relagio ao aprendizado
melhora significativamente a sua capacidade de retengio. Portanto
encontre algo para aprender que o envolva. Estresse e falta de sono irdo
contribuir para uma incapacidade de se concentrar, reduzindo a sua
capacidade de aprender.

0Os Quatro Estagios da Competéncia

Vocé pode aprender informacdes falsas e acreditar que estdo corretas. No
melhor caso, pode ser embaracoso e, no pior, pode ser perigoso. Isso é
demonstrado pelos Quatro Estagios da Competéncia (uma classificagdo postulada nos
anos 40 pelo psicologo Abraham Maslow). Vocé pode ter:

Incompeténcia consciente
Vocé ndo conhece algo, mas sabe que nido conhece. Essa é uma posi¢io
relativamente segura para estar. Provavelmente, vocé nio se importa — nio é
algo que vocé precise saber. Ou vocé sabe que ignora o assunto e isso é uma

fonte de frustracio.



Competéncia consciente
Também é um bom estado para estar. Vocé conhece um assunto e sabe que o
conhece. Para usar essa habilidade, vocé deve fazer um esfor¢o consciente e
se concentrar.

Competéncia inconsciente
E quando o seu conhecimento sobre um assunto é tio grande que se torna
natural. Vocé nio esta mais ciente de que estd usando o seu conhecimento. A
maioria dos adultos, por exemplo, pode considerar andar e se equilibrar
como uma competéncia inconsciente — simplesmente fazemos isso sem
pensar duas vezes.

Incompeténcia inconsciente
E uma posigio perigosa para estar. Vocé nio sabe que nio sabe de algo. E
ignorante em relac¢do a sua ignorancia. De fato, é bem possivel que vocé ache
que entenda do assunto, porém nio sabe o quanto est4 errado. E um ponto cego
em seu conhecimento.

Modelos de aprendizado

Ha véarios modelos realmente instrutivos de aprendizado, criados por
psicologos da 4rea de educagio. O modelo Dreyfus de aquisicdo de
habilidades é um exemplo particularmente interessante, postulado pelos
irmaos Stuart e Hubert Dreyfus em 1980, quando trabalhavam com
inteligéncia artificial em computadores.? Apods analisar praticantes
altamente habilidosos de certas atividades como pilotos de avides e
grandes mestres do xadrez, eles identificaram cinco niveis especificos de
compreensao:

Novato

E um completo iniciante. Os novatos querem ter resultados rapidos,
porém nio tém nenhuma experiéncia que os oriente a fazer isso. Eles
procuram regras que possam seguir como rotina e nio tém
discernimento para saber se essas regras sio boas ou ruins. Se
conseguirem regras boas (ou se recursos adequados forem, por sorte,
encontrados no Google), os novatos poderdo ir bem longe. Eles nado



tém nenhum conhecimento sobre um assunto (ainda).

Iniciante avancado

Nesse nivel, alguma experiéncia levou ao aprendizado; vocé pode se
livrar um pouco das regras e tentar realizar tarefas por conta propria.
Porém a percep¢ido continua limitada e vocé nio saberd o que fazer
quando algo der errado. Nesse nivel, hA uma melhor compreensio
sobre onde obter respostas (vocé sabe quais sdo as melhores
referéncias para a API, por exemplo), mas ainda ndo estd em um nivel
que lhe permita compreender o quadro geral. O iniciante nio
consegue tirar os detalhes irrelevantes do foco; no que lhe diz respeito,
toda e qualquer informagio pode ser importante para o problema em
questdo. Os iniciantes adquirem rapidamente um conhecimento
explicito — o tipo de conhecimento factual que pode ser facilmente
registrado por escrito e articulado.

Competente

Nesse estagio, vocé tem um modelo mental do dominio do problema;
vocé mapeou a base de conhecimentos, comecou a associar as partes e
compreende a importancia relativa dos diferentes aspectos. Essa visio
geral permite abordar problemas desconhecidos e planejar caminhos
metddicos para abordar esses problemas em vez de mergulhar de
cabega e esperar que as regras o levem até uma solugio. Nesse ponto,
vocé procura novas regras ativamente para formular um plano de
ataque e comega a perceber as limitacdes dessas regras.

E uma boa posic¢ao para estar.

Proficiente

As pessoas proficientes vio além da competéncia. Elas tém um
entendimento muito melhor do quadro geral e sentem-se frustradas
com as simplificacdes necessarias aos novatos. Elas podem corrigir
erros anteriores e refletir sobre suas experiéncias para trabalhar melhor
no futuro. Nesse ponto, vocé também pode aprender com as
experiéncias de outras pessoas e assimild-las em seu corpo de
conhecimentos. Pessoas proficientes podem interpretar mdximas (em
oposi¢io a regras simplistas) e aplica-las a um problema (por exemplo,



elas sabem como e quando aplicar padrées de projeto). E facil
identificar e focar somente nas questdes que realmente sido
importantes, ignorando os detalhes irrelevantes com seguranca. Nesse
ponto, vemos que a pessoa adquiriu um conhecimento tdcito
significativo — um conhecimento que ¢ dificil de ser transferido por
meio de exposi¢io e que é adquirido somente por meio de experiéncia
e de uma compreensio profunda.

Expert

E o topo da 4rvore de aprendizado. Ha bem poucos experts. Eles sdo
as autoridades em um assunto; conhecem-no totalmente e podem usar
essa habilidade interligada a outras. Podem ensinar os outros (embora,
provavelmente, ensinem melhor aos competentes do que aos novatos,
pois se conectam melhor com os primeiros). Os experts tém intuicdo,
de modo que, em vez de precisar de regras, eles veem naturalmente
uma resposta, mesmo que ndo possam articular o porqué de ela ser a
melhor soluc¢io.

Por que o modelo de Dreyfus ¢ interessante? £ um modelo revelador para
entender em que ponto vocé estd no dominio de um assunto e que ajuda
a determinar aonde vocé deve chegar. Vocé precisa ser um expert? A
maioria das pessoas é competente, e isso é satisfatorio (de fato, uma equipe
de experts seria pesada demais e, provavelmente, ndo seria funcional).

O modelo também ilustra como devemos esperar resolver os problemas
em cada estdgio do aprendizado. Vocé esta procurando regras simples a
serem aplicadas, estd reunindo maximas avidamente a partir das quais ira
adquirir experiéncia ou estd percebendo intuitivamente as respostas?
Quanto do “quadro geral” vocé vé sobre um assunto?

O modelo de Dreyfus também é de grande utilidade para o trabalho em
equipe. Se souber em que ponto um colega estd no espectro que varia do
novato ao expert, vocé podera personalizar melhor a sua interagdo com
ele. Isso o ajudara a saber como trabalhar com outras pessoas — se vocé
deve lhes fornecer algumas regras simples, explicar algumas maximas ou
deixar que elas agreguem novas informagdes a sua compreensio geral.

Observe que o modelo de Dreyfus se aplica por habilidade. Vocé pode ser
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um expert em determinado assunto e um completo novato em outro. E
natural. E isso deve ser também motivo para que vocé reconheca a sua
humildade — mesmo que vocé saiba tudo o que h4 para saber sobre
design orientado a comportamento, pode ser que vocé nao saiba nada
sobre o framework de teste XYZ. Vocé deve se sentir empolgado com o
fato de que ha mais para aprender e aumentar o seu expertise em BDD
(Behaviour Driven Development, ou Desenvolvimento orientado a
comportamento), a0 mesmo tempo que continuard sendo humilde por
saber que nao é um expert infalivel em todos os assuntos! Ninguém gosta
de sabe-tudo.

0 portfdlio de conhecimento

Os Programadores Pragmaticos descrevem uma metéafora vivida e potente
sobre o aprendizado — falam de seu portfolio de conhecimento.2 Considere
o seu conjunto atual de conhecimentos profissionais como um portfélio
de investimentos. Essa metdfora enfatiza maravilhosamente como
devemos administrar as informacgdes que reunimos, investindo de forma
prudente para manter o nosso portfélio atual e trazer novos investimentos
para refor¢a-lo. Considere quais itens vocé deve retirar do seu portfélio
para criar espago para outros assuntos.

Esteja ciente do equilibrio que ha entre riscos e compensacdes para os
itens de seu portfélio. Alguns assuntos sio de conhecimento comum,
porém s3o um investimento seguro a ser mantido — tém baixo risco, sdo
ficeis de aprender e é certo que serdo uteis no futuro. Outros
investimentos tém risco mais alto — podem ndo fazer parte da corrente
principal de tecnologias e de praticas, portanto estudar esses assuntos
pode ndo ser compensador no futuro. Porém, se eles passarem a fazer
parte da corrente principal de tecnologias, vocé fara parte de um conjunto
bem pequeno de pessoas com experiéncia nesse nicho e podera explorar
melhor esse conhecimento. Esses investimentos de mais alto risco em
conhecimento podem resultar em dividendos muito mais altos no futuro.
Vocé deve ter uma ampla margem de risco e uma variedade saudavel de
investimentos em conhecimentos.




‘ PONTO-CHAVE Administre conscientemente o seu portflio de conhecimentos.

Ensine para aprender

Ensinar é aprender duas vezes.

— Joseph Joubert

Uma das maneiras mais eficientes de aprender algo é ensinando; explicar
um assunto para outra pessoa consolida o conhecimento em sua mente.
Ao precisar explicar algo, vocé é incentivado a ir mais fundo na questio
para realmente entender o assunto. Ensinar for¢a vocé a revisar o material,
reforcando-o em sua memoria.

Escreva uma postagem de blog sobre o que vocé aprender, dé uma
palestra, ensine a um amigo ou comece a orientar um colega. Cada uma
dessas tarefas ird beneficiar vocé da mesma maneira que beneficiard a
outra pessoa.

Einstein disse que se vocé ndo puder explicar algo de maneira simples, é
porque vocé ndo entendeu direito. Ao ler um livro ou ouvir um professor
falar, é facil se enganar achando que “conhece” um assunto. Vocé ouviu a
respeito do tdpico, porém niao houve nenhum teste para verificar em que
ponto estd o limite de seu conhecimento. Ensinar forca esse limite: serd
preciso responder a perguntas intrincadas que expandirdo o seu
conhecimento. Se vocé ndo puder responder a uma pergunta, a resposta
correta serd: ndo sei, mas vou procurar saber para vocé. Ambos terdo
aprendido.

PONTO-CHAVE Ensine um assunto para aprendé-lo bem.

Faca para aprender

Eu ouco e esqueco. Eu vejo e lembro. Eu faco e entendo.

— Confucio

Uma técnica essencial de aprendizado consiste em aprender fazendo. Ler
livros e artigos, assistir a tutoriais online e participar de conferéncias
sobre programacio sio atitudes boas. Porém, até que vocé realmente tente



usar uma habilidade, ela sera apenas um conjunto abstrato de conceitos
em sua cabeca.

Torne concreto o que for abstrato — mergulhe de cabega no assunto.
Experimente.

O ideal ¢é fazer isso enquanto vocé estiver estudando. Dé inicio a um
projeto de teste e tente usar o conhecimento a medida que adquiri-lo. Ao
aprender uma linguagem nova, comece a escrever codigo com ela
imediatamente. Tome os exemplos de codigo lidos e tente usa-los.
Brinque com o cddigo; cometa erros, veja o que funciona e o que nio
funciona.

PONTO-CHAVE Usar o que vocé acabou de aprender consolida esse conhecimento em
sua memoria. Experimente usar exemplos, responda a perguntas e crie
projetos de estimagao.

Usar as informagdes ¢ uma maneira certeira de entendé-las. Isso ird gerar
novas perguntas que o guiarao durante o seu aprendizado.

0 que aprendemos?
Diga-me e eu esquecerei. Mostre-me e eu poderei me lembrar. Envolva-me e eu
entenderei.
— Conftcio

Vocé deve assumir a responsabilidade pelo seu préprio aprendizado. Isso
nio cabe ao seu empregador, ao sistema educacional publico, a um
orientador que lhe tenha sido designado ou a qualquer outra pessoa.

Vocé ¢é responsavel pelo seu préprio aprendizado. E importante melhorar
suas habilidades continuamente para se tornar um melhor desenvolvedor.
E para fazer isso é preciso aprender a aprender. Para que seja algo
satisfatorio, vocé deve aprender a amar o que estiver fazendo.

Aprenda a viver para amar o aprendizado.
Perguntas

1. Qual foi a ultima vez que vocé esteve em uma situacio que exigisse
aprender? Como foi a sua abordagem?



2. Qual foi o seu nivel de sucesso?
3. Com que rapidez vocé aprendeu?
4. Como vocé poderia ter se saido melhor?

5. Vocé aprendeu e depois trabalhou ou aprendeu enquanto trabalhava?
Qual das opg¢des vocé acha ser mais eficiente?

6. Qual foi a dltima vez que vocé ensinou algo a alguém? Como isso
afetou a sua compreensio sobre 0 assunto?

7. Como vocé pode encontrar tempo para conhecer assuntos novos se
estiver sob pressao para trabalhar e produzir?

Veja também

* Amor pelas linguagens (Capitulo 29) — Uma nova linguagem ¢ algo que
um programador aprende com frequéncia.
* Manifestos (Capitulo 37) — Conheca as ideias, as tendéncias, a moda,

os modismos e os movimentos mais recentes do mundo do
desenvolvimento de software.

 Desenvolvedores orientados a testes (Capitulo 25) — Considere como
provar que vocé tem uma boa habilidade de programagio. Exames e
certificacdes sdo valiosos?

* Percorrendo um caminho (Capitulo 6) — Habilidades agucadas de
aprendizado ajudam a conhecer novas bases de cddigo de forma mais
eficiente.

TENTE ISTO... Assuma a responsabilidade pelo seu aprendizado. Tome a iniciativa.
Decida o assunto sobre o qual vocé deve aprender e formule um plano
para conhecé-lo.
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Directed Skill Acquisition (Um modelo de cinco estdgios das atividades mentais envolvidas na
aquisigdo direcionada de habilidades, Washington, DC: Storming Media).

3 Hunt e Thomas, The Pragmatic Programmer (O programador pragmatico).



CAPiTULO 25
Desenvolvedores orientados a testes

A logica leva vocé de A para B. A imaginagao o leva a qualquer lugar.

— Albert Einstein

Depois de anos preso na produgio de software e de muitas horas longas
de experiéncias amargas, o desenvolvimento de software tornou-se
natural. Depois que vocé estiver familiarizado com a sintaxe de sua
linguagem de programacio, de ter compreendido os conceitos de design
dos programas e de ter aprendido a avaliar a diferenca entre um codigo
bom e um codigo ruim, vocé se vera naturalmente tomando decisdes
razoaveis de codificagio sem muito esfor¢o. Atividades didrias de
codificagio e “pequenos designs” se tornam instintivos. A sintaxe correta
flui da memoria dos musculos de seus dedos.

Uma abordagem descuidada, em que “atiramos sem sacar a arma’, é
sintoma de um “programador cowboy”, porém programadores experientes
podem trabalhar de maneira extremamente eficiente sem pensar muito. E
a vantagem que a experiéncia traz.

Vocé ja alcangou esse estagio?

De acordo com o modelo de Quatro Estagios da Competéncia descrito no
capitulo 24 (Aprenda a amar o aprendizado), esse estado ideal é o da
competéncia inconsciente. E um ato que podemos fazer sem precisar pensar
conscientemente; é uma tarefa que podemos executar de maneira eficiente
sem nem mesmo perceber exatamente o que estamos fazendo e o seu grau

de dificuldade.

Ha vérias atividades para as quais atingimos um estado de competéncia
inconsciente. Algumas sido profissionais. Outras sio muito mais
mundanas: a maioria dos seres humanos pode andar e comer sem muita



concentragio. Uma tarefa comum em que as pessoas veem suas
habilidades progredirem, passando pelos quatro estdgios da competéncia,
é dirigir um automovel.

Dirigir oferece uma analogia interessante com a programacio. Aprender a
dirigir tem muitos paralelos com o aprendizado de nossa arte, e hé ligdes
que podemos aprender ao comparar essas duas atividades.

Esclarecendo a questao

Tornar-se um motorista competente exige um aprendizado significativo. E
necessario esfor¢o para conhecer o funcionamento do carro bem como as
etiquetas e as regras de transito. Dirigir bem exige uma coordenagio de
acdoes e de habilidades; é um processo intrincado. Vocé deve investir
bastante esforgo e pratica para atingir a competéncia.

Quando novos motoristas passam pelo seu primeiro exame de
habilitagdo, eles estdo no estdgio da competéncia consciente do
aprendizado. Eles sabem que podem dirigir e que devem prestar atencao
para coordenar cuidadosamente todas as forcas em acdo. A selecio de
uma nova marcha é um processo consciente (para os motoristas
iluminados que usam cAmbio manual). O dominio da embreagem exige
um equilibrio cuidadoso.

Porém, com a experiéncia, muitas dessas agdes se tornam reagdes
automaticas. Adquirimos autoconfianga. Controlar e lidar com o veiculo
tornam-se naturais. Nos nos acostumamos ao modo como o veiculo
responde ao nosso controle. Adotamos naturalmente o posicionamento
correto na estrada. Nos nos tornamos mestres da operagio do veiculo.

Depois que um motorista alcangar esse estagio, sua atengio sera liberada
para se concentrar no restante que for desconhecido: a prépria estrada e
as decisdes que se apresentam constantemente.

De modo semelhante, depois que os desenvolvedores de software
dominam suas ferramentas e linguagens, eles se tornam livres para ver o
quadro mais amplo do problema a ser resolvido. Eles podem planejar uma
rota sem ter de se concentrar nas minucias de como farao isso.



Alguns motoristas sdo melhores que outros. Alguns sio mais
conscienciosos. Outros tém mais habilidades naturais.

De modo semelhante, alguns desenvolvedores sio “naturais” Outros
devem investir bastante esfor¢o para trabalhar de modo eficiente. Alguns
desenvolvedores sio mais organizados e mais cuidadosos que outros.
Alguns nio sio zelosos e deixam de perceber o que esta acontecendo ao
seu redor.

A maioria dos problemas na estrada — os acidentes, os atrasos e assim por
diante — deve-se a um erro do motorista. Os acidentes ocorrem com o0s
carros, porém sio provocados por pessoas que aprenderam a usa-los.

A maioria dos desastres de codificagio se deve a erros do programador.
Falhas ocorrem nos programas, porém sio provocadas pelas pessoas que
aprenderam a escrevé-los.

0 sucesso gera complacéncia

O sucesso gera complacéncia. A complacéncia gera falhas. Somente os paranoicos
sobrevivem.

— Andy Grove

O estado de competéncia consciente pode levar a complacéncia se vocé
nio tiver cuidado. Motoristas complacentes nio se concentram na estrada
e acabam dirigindo no acostamento, sem o devido cuidado e a devida
atengdo. Em vez de prestar atencio nos perigos na estrada a frente, vocé
pensa no que ird comer no jantar ou canta algo que estd tocando no
radio.

Para se tornar um motorista melhor, é importante superar essa
complacéncia. Caso contrario, vocé serd uma ameaga: um perigo real e
verdadeiro. Vocé podera facilmente colidir com algo ou atropelar alguém.

A programagio apresenta armadilhas paralelas. A menos que vocé tome
cuidado, vocé implementard um c6édigo que serd uma catéstrofe. Lembre-
se de que um cédigo descuidado pode custar vidas!

PONTO-CHAVE Tome cuidado para nio se tornar complacente ao atingir o estado de
“competéncia” Sempre codifique com o seu cérebro totalmente engajado



‘ para evitar erros tolos e potencialmente perigosos.

E hora do exame

Antes de sair por ai com um veiculo, vocé deve provar que é capaz. Deve
passar pelo exame de habilitacdo. E ilegal dirigir em vias publicas sem
antes ter passado nesse exame. O exame de habilitagdo prova que vocé
tem as habilidades necessarias, além de responsabilidade, para dirigir. Ele
demonstra que vocé nao sé pode lidar com um carro, mas também pode
tomar boas decisdes nas condigdes sob pressdo de uma estrada.

A existéncia de um teste garante que todos os motoristas da estrada
atingiram um determinado padrdo e que concluiram um determinado
volume de treinamento. Esse treinamento indica que:

* Motoristas em aprendizado devem reunir horas de experiéncia
dirigindo no mundo real antes de estarem prontos para tentarem o
exame. Eles ndo estudam apenas a teoria sobre direcio e entendem o
funcionamento de um carro, mas também adquirem experiéncia
pratica na estrada. Enquanto estiverem aprendendo, eles sio
verdadeiros “motoristas aprendizes” estudando para se tornarem
mestres.

e H4 um risco menor de acidentes nas estradas; os motoristas se
informam sobre os perigos e as armadilhas inerentes a dire¢io e
aprendem como evita-los.

* Motoristas treinados e experientes tém mais conflanca em suas
habilidades e podem tomar decisdes maduras.

e Os motoristas compreendem que a estrada é compartilhada com
todos os tipos de usudrios e levam os outros usudrios em
consideracio.

* Os motoristas estdo cientes das limitagdes de seu equipamento. Eles
sabem como reagir em situagdes de emergéncia, quando algo der
errado.

O exame de habilitagdo garante que uma atividade humana complexa nao
acabe em desastre. Ele ndo sé incentiva as pessoas a serem bons



motoristas com base em boas inteng¢des, mas exige que elas o sejam.

Alguns paises vio mais além e t€m um exame adicional “avangado” de
habilitagdo — um padrdo mais alto para a capacidade de dirigir. Esse
exame é uma exigéncia para determinados empregos.

Desenvolvedores orientados a testes

Nio hd um equivalente direto de um exame de habilitagio no mundo da
programacgao; a certificacio ndo é um pré-requisito legal para escrever
codigos (nem deveria ser, na opinido do autor). Contudo, para conseguir
um bom emprego, vocé realmente deve demonstrar que tem um nivel
razoavel de habilidades: ter passado em um curso de treinamento de boa
reputacio ou mostrar que tem uma experiéncia anterior tangivel.

Entdo aqui estd o raciocinio experimental: como seria o equivalente a um
exame de habilitagio para os desenvolvedores de software? Como vocé
pode demonstrar competéncia de maneira realista? Faz sentido sequer
tentar 1sso?

Tenho certeza de que ha programadores a quem vocé respeita e reconhece
como avangados. Porém é possivel, pratico ou util certificd-los como tal?

Debatemos sobre o verdadeiro valor de uma certificacgio em nosso
mercado. Certamente, muitas das certificagdes vendidas pelas empresas
de treinamento sio pura bobagem; elas ajudam a assinalar itens no
formulario de uma solicitacio de emprego, porém nio querem dizer
muito. Vocé tem uma certificacdo de scrum master? Que maravilha. Espero
que nio tenha custado muito para comprar esse certificado.

Um teste fisico de codifica¢io seria util? Como ele seria? Como ele
deveria ser personalizado para areas especificas de tecnologia? As varias
especializac¢des tornariam a criagdo desses testes impraticavel? Como vocé
avaliaria os engenheiros que ndo trabalhem predominantemente com
codigo?

Como vimos, a maioria das habilidades dos programadores ¢ adquirida
com a experiéncia reunida no trabalho. Portanto reconhecer a progressiao
por meio de um modelo aprendiz-trabalhador-mestre pode ser mais



adequado para nés. Nem todo programador que trabalhe ha muito tempo
continua a aprender e a aperfeicoar suas habilidades; nem todos se
tornam mestres artesaos. Tempo de trabalho nio ¢ suficiente.

De fato, habilidades avancadas de codificacio pode ser ortogonal ao
caminho tipico de promog¢io do desenvolvedor. Se vocé servir fielmente a
um trabalho durante n anos, sua empresa podera lhe conceder um
aumento e permitir que vocé suba um degrau a mais na escada
corporativa. Contudo isso nio significa necessariamente que vocé seja um
programador melhor do que era quando havia iniciado.

Nao esta totalmente claro que as vantagens de um exame de habilitagio
poderiam ser trazidas para a nossa profissio de maneira significativa.

Conclusao

Pense por si e deixe que os outros apreciem o privilégio de fazer o mesmo também.

— Voltaire

Essa é uma pequena experiéncia de raciocinio — uma questdo retérica.
Nada mais. Porém ¢ interessante pensar sobre esse tipo de assunto e ter
um modelo que nos ajude a nos tornar melhores programadores.

Certamente, vale a pena considerar os estdgios nas habilidades de
codificac¢do pelos quais progredimos. Determine o momento em que vocé
passou da competéncia consciente para a competéncia inconsciente. E
tome cuidado com a falta de atengio e a complacéncia.

Perguntas
1. O que vocé acha? Qual é o equivalente a um exame de habilita¢io
para o programador? Pode haver algo desse tipo?

2. Suas habilidades de programacio estdo no nivel padrio ou no nivel
avangado? Vocé acha que, com frequéncia, vocé atinge a competéncia
inconsciente?

3. Vocé quer manter o seu nivel atual de habilidades? Quer melhora-lo?
Como vocé far4 isso?

4. Como ¢ possivel testar a habilidade de um programador em realizar



uma “parada de emergéncia”?!

5. H4 algum valor adicional a ser ganho, resultante do investimento em
suas habilidades? Se bons motoristas tém seguros mais baratos como
recompensa, como ser um “programador mais seguro” beneficiaria
vocé materialmente?

6. Se codificar é como dirigir, nds tratamos os responsaveis pelos testes
de c6digo como bonecos de testes de acidente?

Veja também

 Aprenda a amar o aprendizado (Capitulo 24) — Descreve os modelos de
aprendizado e o modelo dos Quatro Estagios da Competéncia em

detalhes.

e Aprecie o desafio (Capitulo 26) — Independentemente de nosso
conhecimento ser formalmente testado, devemos nos esforgar para
aperfeicoar continuamente as nossas habilidades.

TENTE ISTO... Considere a maneira de mudar seus habitos para se tornar um
programador mais atento e menos complacente. Certifique-se de que
vocé nao passaré da competéncia inconsciente para uma codificacao cowboy.

10.000 MACACOS ESCLARECENDO A QUESTRO

(OU ALBO POR Al

EXIGE HABILIPADE E PRATICA RS s
“erd e
ar line 1987 .

| 5
E A FALTA PE CLIPAPQ RESULTA
L INEVITAVELMENTE EM “CRASHES"

PROGRAMAR £ COMO PIRIGIR




CAPTULO 26
Aprecie o desafio

O sucesso ndo é definitivo, a falha ndo é fatal: é a coragem para continuar que conta.

— Winston Churchill

Somos “trabalhadores do conhecimento” Empregamos nossas habilidades
e nossos conhecimentos de tecnologia para que coisas boas acontegam.
Ou para corrigi-las quando isso nio ocorrer. E o que nos satisfaz. E para
isso que vivemos. NoOs nos deleitamos com a oportunidade de criar algo,
resolver problemas, trabalhar com novas tecnologias e juntar pecas que
completem quebra-cabegas interessantes.

Somos programados dessa maneira. Apreciamos o desafio.

O programador envolvido e ativo estd constantemente procurando um
desafio novo e empolgante.

Dé uma olhada em si mesmo agora. Vocé procura ativamente novos
desafios em sua vida de programacio? Vai a caca de novos problemas ou
de assuntos em que vocé realmente esteja interessado? Ou vocé esta
simplesmente passando de uma tarefa para a proxima, sem pensar muito
sobre o que o motiva?

E possivel fazer algo a respeito disso?

E a motivacdo
Trabalhar com algo estimulante, desafiador ou com que vocé goste de

estar envolvido ajuda a manté-lo motivado.

Por outro lado, se ficar preso a uma “fabrica de linguica” de codigos —
somente misturando o mesmo velho c6digo por obrigagio —, vocé deixara
de prestar atengio. Ira parar de aprender. Ird parar de se importar e de



investir em criar o melhor cédigo que puder. A qualidade de seu trabalho
sofrera as consequéncias. E sua paixdo ira se desvanecer.

Vocé deixari de melhorar.

Por outro lado, trabalhar ativamente com problemas de codificacio que o
desafiem ird estimuld-lo, empolgi-lo e ajuda-lo a aprender e a se
desenvolver. Impedira que vocé fique parado e estagnado.

Ninguém gosta de um programador estagnado. Muito menos vocé.

Qual é o desafio?

Entdo o que é que particularmente lhe interessa?

Pode ser aquela nova linguagem sobre a qual vocé tem lido. Ou pode ser
trabalhar em wuma plataforma diferente. Pode ser simplesmente
experimentar um novo algoritmo ou uma nova biblioteca. Ou dar inicio
aquele projeto de estimacido em que vocé pensou hd algum tempo. Pode
até mesmo ser uma tentativa de otimizar ou de refatorar o seu sistema
atual, s6 para que ele pareca elegante, mesmo que — fico arrepiado s6 de
pensar — isso nao resulte em nenhum valor para os negdcios.

Com frequéncia, esse tipo de desafio pessoal s6 pode ser conseguido em
um projeto secundario; algo em que vocé trabalhe paralelamente as
tarefas cotidianas mais mundanas. E isso é perfeito — é o antidoto para um
desenvolvimento  “profissional”  enfadonho. Uma panaceia na
programagao. A cura para um codigo ruim.

O que o empolga no que diz respeito a programagao? Pense em que vocé
gostaria de trabalhar neste momento e por qué:
* Vocé esta satisfeito em ser pago para produzir um cdédigo qualquer ou
quer ser pago porque faz um trabalho particularmente excepcional?

* Esta realizando tarefas pela gléria? Vocé espera ter o reconhecimento
de seus colegas ou receber aplausos dos gerentes?

* Quer trabalhar em um projeto de c6digo aberto? Compartilhar o seu
codigo lhe dd uma sensacio de satisfacdo?

* Quer ser a primeira pessoa a fornecer uma solugdo em um novo nicho



ou para um novo problema complicado?
* Vocé resolve problemas pela satisfacio do exercicio intelectual?

e Vocé gosta de trabalhar em um tipo particular de projeto, ou
determinadas tecnologias sio mais adequadas as suas tendéncias
estranhas?

e Quer trabalhar junto com determinados tipos de desenvolvedores e
aprender com eles?

e Vocé observa os projetos com olhos empreendedores — procurando
algo que ache que algum dia o fard ganhar milhoes?

A medida que olho para tras e vejo minha carreira, percebo que tentei
trabalhar em varias dessas dreas. Porém me diverti mais e produzi o
melhor software quando trabalhei em projetos com os quais eu estava
comprometido; quando eu me importava com o projeto em si e queria
escrever um codigo excepcional.

Nao faca isso!

E claro que ha desvantagens em potencial em procurar problemas
interessantes de codificacio somente “por diversio. H4 motivos
perfeitamente validos para nio fazer isso:

* Voltar-se para assuntos empolgantes o tempo todo, deixando as partes
enfadonhas para os outros programadores assumirem, é ser egoista.

* £ perigoso “fazer ajustes” em um sistema que estiver funcionando
somente pelo ajuste em si se isso nao estiver agregando nenhum valor
verdadeiro aos negdcios. Vocé estard acrescentando alteracOes e riscos
desnecessarios. Em um ambiente comercial, é um desperdicio de
tempo que poderia ser investido em algo mais rentavel.

e Se vocé se distrair com projetos de estimagio ou com pequenos
“experimentos cientificos”, jamais terminard nenhum trabalho “de
verdade”

* Lembre-se de que nem toda tarefa de programacio serd glamorosa ou
empolgante. Muitas de nossas tarefas cotidianas parecem servigos
comuns de encanamento. E simplesmente a natureza da programagio



no mundo real.

* A vida é curta demais. Nao quero desperdicar meu tempo livre
trabalhando com c6digo também!

* Reescrever algo que ja existe é um terrivel desperdicio de esforco. Vocé
nio estard contribuindo com o corpo de conhecimentos de nossa
profissio. E provavel que vocé va somente recriar algo que ja exista,
possivelmente de modo nido tdo bom quanto as implementagdes
existentes, e que estard cheio de bugs terriveis. Que desperdicio de
tempo!

Bl4 bl4 bla.
Essas posigdes tém algum mérito. Porém elas nio devem se transformar

em desculpas que nos impegcam de nos tornarmos melhores
programadores.

Exatamente porque devemos realizar tarefas enfadonhas o dia todo é que
devemos também procurar equilibrd-las com desafios empolgantes.
Devemos ser responsaveis em relagio ao uso de nosso tempo e saber se
usaremos o codigo resultante ou o jogaremos fora.

Sinta-se desafiado

Descubra o que vocé gostaria de fazer. E entio faga:

* Execute alguns “katas” com o codigo — pequenos exercicios praticos —
que representardo um exercicio deliberado e valioso. Depois jogue fora
o cddigo.

e Encontre um problema de codificagio que vocé gostaria de resolver
somente por diversio.

* Inicie um projeto pessoal. Nio desperdice todo o seu tempo livre com
ele, mas encontre uma tarefa em que vocé possa investir esforgos e que
lhe ensinara algo novo.

* Mantenha um campo amplo de interesse pessoal para que vocé tenha
boas ideias sobre outros assuntos a serem investigados e aprendidos.

» Nio ignore outras plataformas e paradigmas. Procure reescrever algo



que vocé conheca e ame em outra plataforma ou em outro tipo de
linguagem de programacio. Compare e contraste o resultado. Qual
ambiente teve melhor resultado para esse tipo de problema?

e Considere procurar um novo emprego se vocé nio estiver sendo
impulsionado e desafiado no local em que estiver trabalhando no
momento. Nio aceite cegamente o status quo! As vezes, é preciso dar
uma chacoalhada.

* Trabalhe ou se retina com outros programadores motivados. Procure ir
a conferéncias de programagio ou junte-se a grupos locais de
usuarios. Os participantes retornam com a cabega cheia de novas
ideias e revigorados com o entusiasmo de seus colegas.

e Certifique-se de que vocé possa ver o progresso que estd fazendo.
Revise os logs do sistema de controle de versdes para ver o que foi
alcancado. Mantenha um registro didrio ou uma lista de tarefas
pendentes. Aprecie a eliminacdo dos itens a medida que avangar.

e Mantenha a cabeca fresca: faga pausas para ndo se sentir
sobrecarregado, sufocado ou entediado com um cédigo.

e Nio tenha medo de reinventar a roda! Escreva algo que ja tenha sido
escrito antes. Nao hd nenhum mal em tentar escrever o seu préprio
componente de lista ligada ou uma GUI padrio. E realmente um bom
exercicio ver como a sua implementacgio se compara com as
implementacdes existentes. (SO tenha cuidado em descobrir como ira
emprega-la na pratica.)

Conclusao

E impraticavel e perigoso simplesmente ir atrds somente de assuntos
interessantes o tempo todo e deixar de escrever codigos praticos e uteis.
Porém é também pessoalmente perigoso ficar preso a uma unica trilha de
codificagdo, trabalhando sempre em um software sem sentido e
enfadonho, sem ser desafiado ou se divertir.

Vocé tem algo com o qual estd envolvido e em que ama trabalhar?

Perguntas



1. Vocé tem projetos que o desafiam e que estimulam suas habilidades?

2. Vocé tem ideias para projetos em que tenha pensado por um tempo,
porém nao os iniciou? Por que nao comegar um pequeno projeto
secundario?

3. Vocé equilibra desafios “interessantes” com o seu trabalho cotidiano?
4. Vocé é desafiado por outros programadores motivados ao seu redor?

5. Vocé tem um campo de interesse amplo que reforce as bases de seu
trabalho?

Veja também

* Viva para amar o aprendizado (Capitulo 24) — Quando vocé estiver
entusiasmado para adquirir uma nova habilidade, serd preciso
empregar técnicas eficientes de aprendizado.

* Fvite a estagnacdo (Capitulo 27) — Mantenha a motiva¢io e procure
novos desafios para evitar que suas habilidades e a sua carreira fiquem
estagnadas.

TENTEISTO... Considere em que vocé realmente gostaria de trabalhar no momento. E o
seu emprego atual? Sorte sua! Caso contrario, como vocé pode trabalhar
com isso agora? Vocé deve iniciar um “projeto de estimac¢do” ou mudar de
emprego?
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CAPiTULO 27
Evite a estagnacao

O ferro enferruja por falta de uso; a dgua perde a sua pureza por ficar estagnada...

igualmente, a falta de acao acaba com o vigor da mente.

— Leonardo da Vinci

Quando foi a dltima vez que vocé aprendeu algo novo e empolgante o
suficiente para colocar em seu curriculo? Quando foi a ultima vez que
vocé foi for¢ado a ir além de suas capacidades? Quando foi a ultima vez
que o seu trabalho o fez se sentir desconfortavel? Quando foi a dltima vez
que vocé descobriu algo que o deixou encantado? Quando foi a ultima vez
que vocé se sentiu humilde diante de outro programador e se sentiu
estimulado a aprender com ele?

Se as respostas a essas perguntas estiverem em um passado obscuro e
distantel, é porque vocé entrou na zona de conforto: um local que alguns
consideram como o nirvana — em que sua vida ¢ facil e os seus dias de
trabalho sdo curtos e previsiveis.

Entretanto a zona de conforto é um local perigoso. E uma armadilha.
Uma vida facil significa que vocé nido estd aprendendo, ndo estd
progredindo e nido estd melhorando. A zona de conforto é o local da
estagnagdo. Em breve, vocé serd superado por desenvolvedores mais
jovens em ascensdo. A zona de conforto é uma via expressa para a
obsolescéncia.

PONTO-CHAVE Tome cuidado com a estagnagdo. Procurar ser um programador
melhor, por defini¢do, nio é o estilo de vida dos mais confortaveis.

Poucas pessoas tomam uma decisdo consciente de se tornar estagnado.
Porém pode ser facil esgueirar para a zona de conforto e ficar a margem de
sua carreira de desenvolvimento sem perceber. Faca uma avaliacao de sua



realidade: isso é o que estd acontecendo com vocé nesse momento?

Suas habilidades sao o seu investimento

Tome cuidado: preservar o seu conjunto de habilidades é um trabalho
arduo. Envolve colocar-se em situagdes desconfortaveis. Exige um
verdadeiro investimento em esforcos. Pode ser arriscado e dificil. Vocé
pode até mesmo passar vexame. Isso ndo soa totalmente agradavel, nio é
mesmo?

Sendo assim, ndo é algo que muitas pessoas se sintam naturalmente
inclinadas a fazer. Vocé gasta muitas horas do dia trabalhando; vocé nio
mereceria ter uma vida facil e entdo ir para casa e se esquecer de tudo? E
natural inclinar-se em dire¢do ao familiar e ao confortavel.

Nio faga isso!

Vocé deve tomar uma decisdo consciente de investir em suas habilidades.
E deve tomar essa decisdo repetidamente. Ndo a veja como uma tarefa
ardua. Deleite-se com o desafio. Aprecie o fato de estar fazendo um

investimento que o tornarda um programador melhor, além de uma pessoa
melhor.

PONTO-CHAVE Espere investir tempo e esforco para ampliar o seu conjunto de
habilidades. E um investimento que vale a pena fazer; sera compensador.

Um exercicio para o leitor

Como vocé pode dar uma chacoalhada em si mesmo nesse momento? A
seguir, temos algumas mudangas que podem ser feitas para tird-lo da
zona de conforto:

e Pare de usar as mesmas ferramentas; podem haver ferramentas
melhores que tornarao sua vida mais facil se vocé as conhecesse.

e Pare de usar a mesma linguagem de programagio para todos os
problemas; pode ser que vocé esteja quebrando uma noz com uma
marreta.

e Comece a usar um sistema operacional diferente. Aprenda a usé-lo



apropriadamente. Mesmo que seja um sistema de que vocé nao goste,
passe um tempo experimentando-o para realmente conhecer os seus
pontos fortes e os pontos fracos.

e Comece a usar um editor de texto diferente.

* Aprenda a usar atalhos de teclado e veja como isso impacta o seu fluxo
de trabalho. Fagca um esforco consciente para parar de usar o mouse.

e Conhega um assunto novo: algo que, no momento, vocé nao precise
conhecer. Aprofunde, talvez, o seu conhecimento de matematica ou de
algoritmos de ordenacio.

* Inicie um projeto pessoal de estimagdo. Sim, use parte de seu precioso
tempo livre para ser um geek. Publique-o como um projeto de cddigo
aberto.

* Direcione o seu trabalho para uma nova parte de seu projeto — uma
parte que vocé conheca pouco. Talvez vocé nio seja produtivo de
imediato, porém terd um conhecimento mais amplo do codigo e
aprenderd assuntos novos.

Considere expandir-se além do campo da programacio:

e Aprenda uma nova linguagem. Mas ndo uma linguagem de
programacao. Ouga audiolivros que ensinem a contar em japonés
enquanto dirige para o trabalho.

e Reorganize a sua escrivaninha! Tente ver a maneira como vocé
trabalha a partir de outro angulo.

* Comece uma nova atividade. Talvez iniciar um blog para registrar o
seu aprendizado em um didrio. Invista mais tempo em um hobby:

e Comece a se exercitar: inscreva-se em uma academia ou comece a
correr.

* Socialize-se mais. Passe tempo com geeks e com nio geeks.

* Considere fazer ajustes em sua dieta. Ou vd dormir mais cedo.

Seguranca no emprego

Ser um desenvolvedor melhor — que tenha um conjunto mais afiado de



habilidades e que esteja constantemente aprendendo — dard uma sensagio
de mais seguranga em seu emprego. Porém pergunte a si mesmo se vocé
realmente precisa disso: vocé estd no emprego certo?

Esperamos que vocé esteja na carreira certa: vocé gosta de programar. (Se
ndo gostar, considere seriamente se uma mudanga de carreira nao seria
uma boa opc¢io. O que vocé realmente gostaria de fazer?)

H4 um perigo em permanecer em um emprego ou em uma fungio por
tempo demais, em fazer o mesmo trabalho repetidamente, sem que haja
novos desafios. Com muita facilidade, acabamos imersos naquilo que
estamos fazendo. Gostamos de ser experts locais — o rei de nosso pequeno
castelo de codificacio. E confortavel.

Quem sabe agora nao seja a hora de mudar de empresa? De encarar novos
desafios e prosseguir em sua jornada de codificacdo. De escapar da zona
de conforto.

Permanecer no mesmo local geralmente é mais facil, mais familiar e mais
conveniente. No recente clima econdmico efervescente, também é uma
aposta mais segura. Contudo pode nio ser a melhor op¢do para vocé. Um
bom programador é corajoso tanto em sua abordagem em relagio ao
codigo quanto em relagdo a sua carreira.

Perguntas

1. Vocé esté estagnado no momento? Como vocé pode afirmar isso?
2. Qual foi a tltima novidade que vocé aprendeu?

3. Qual foi a ultima vez que vocé aprendeu uma nova linguagem? Qual
foi a tltima vez que vocé aprendeu uma técnica nova?

4. Que nova habilidade vocé devera adquirir em seguida? Como vocé ird
adquiri-la? Quais livros, cursos ou material online vocé usara?

5. Vocé estd no emprego certo nesse momento? Vocé gosta dele ou toda a
alegria ja se esvaiu? Vocé estd trabalhando somente para cumprir o
hordrio obrigatério ou estd entusiasmado e engajado para ver o
projeto ser bem-sucedido? Vocé deve procurar novos desafios?

6. Qual foi a ultima vez que vocé recebeu uma promogio? Ou um



aumento de saldrio? Um nome de cargo tem um significado real? O
nome de seu cargo tem alguma relagio com suas habilidades?

Veja também

* Aprecie o desafio (Capitulo 26) — Evite a estagnagio procurando novos
desafios.

TENTE ISTO... Comprometa-se agora para evitar a estagnacio. Faca uma avaliagio
honesta para saber até que ponto vocé estd “preso na lama” nesse
momento. Defina um plano pratico para melhorar.
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1 O “passado distante” nio é tdo distante assim quando medido em anos de programador, motivo
pelo qual as pessoas acham tao dificil estimar a duragdo de projetos de software!



CAPiTULO 28
0 programador ético

Eu poderia muito bem responder-lhe dizendo: “Estds errado, meu amigo, se achas que
um homem de algum valor deva gastar seu tempo avaliando os prospectos sobre a vida e
a morte. Ele tem apenas um aspecto a considerar ao realizar qualquer a¢do — é saber se
estd agindo de maneira certa ou errada, como um homem bom ou um homem mau.”

— Sécrates
Apologia

Com frequéncia, descrevo como a qualidade de um programador
depende mais de sua atitude do que de sua maestria técnica. Uma
conversa recente sobre esse assunto me levou a considerar a questio sobre
o programador ético.

O que isso quer dizer? Com que isso se parece? A ética tem alguma parte
a ser considerada na vida do programador?

E impossivel separar o ato da programacio de qualquer outra parte da
existéncia humana do programador. Desse modo, naturalmente, as
preocupagdes éticas governam o que nds, como programadores, fazemos e
como nos relacionamos profissionalmente com as pessoas.

E légico pensar entdo que ser um “programador ético” vale a pena; ao
menos, vale tanto a pena quanto ser uma pessoa ética. Certamente, vocé se
preocuparia com qualquer um que aspirasse a ser um programador
antiético.

Muitas profissdes tém codigos especificos de ética para a sua conduta. A
medicina tem o juramento de Hipdcrates, que compromete os médicos a
trabalhar para o bem de seus pacientes e a nio prejudica-los. Advogados e
engenheiros tém suas proprias agremiacdes profissionais que lhes
conferem um status como associados, exigindo que seus membros estejam
de acordo com determinadas regras de conduta. Esses cdigos de ética



existem para proteger seus clientes, resguardar seus profissionais e
também para garantir o bom nome da profissio.

Em “engenharia” de software, ndo temos regras universais como essas. Ha
poucos padroes de mercado que possam ser atribuidos a nés de maneira
util. Vérias organizagdes publicam seu proprio cdédigo de ética, por
exemplo, o ACM (http://www.acm.org/about/code-of-ethics) e o BSI
(http://lwww.bcs.org/server.php ’show=nav6030). Entretanto eles t¢ém pouca
representatividade do ponto de vista legal e ndao sido universalmente
reconhecidos.

A ética em nosso trabalho é amplamente determinada por nossas proprias
atitudes morais. Certamente, hd varios excelentes programadores por ai
que trabalham por amor a sua arte e pelo progresso da profissio. H4
também outros tipos mais obscuros que estio no  jogo
predominantemente em causa propria. Ja conheci os dois tipos.

A ética computacional inicialmente foi um termo cunhado por Walter
Maner em meados da década de 70. Assim como outros assuntos
relacionados ao estudo da ética, esse é considerado um ramo da filosofia.

Trabalhar como um programador “tico” tem aspectos a serem
considerados em diversas dreas: notadamente em nossas atitudes em
relagio ao codigo e as pessoas. Também ha véarias questdes legais que
devem ser compreendidas. Daremos uma olhada nelas nas se¢des a seguir.

Atitude em relacao ao cddigo

Nio escreva um codigo que seja propositalmente dificil de ler ou que
tenha um design complexo a ponto de ninguém ser capaz de segui-lo.

Fazemos piada sobre isso ser um esquema para “garantir o emprego”:
escrever codigos que somente vocé possa ler garante que vocé jamais sera
demitido! Programadores éticos sabem que a garantia de seus empregos
estd em seu talento, na integridade e em seu valor para uma empresa, e
nio em sua capacidade de fazer com que a empresa dependa deles.

PONTO-CHAVE Nio se torne “indispensavel” escrevendo um codigo ilegivel ou
desnecessariamente “inteligente”




Nio “corrija” bugs usando solugdes alternativas com esparadrapos ou
fazendo remendos répidos, ocultando um problema, porém deixando a
porta aberta para outras variantes se manifestarem. O programador ético
encontra o bug, entende-o e aplica uma corre¢do apropriada, solida e
testada. E a maneira “profissional” de trabalhar.

O que aconteceria se vocé estivesse a um passo de um prazo inalteravel se
esgotar e simplesmente fosse necessdrio disponibilizar o cédigo e
descobrisse um bug terrivel, embaracoso e que fard o show parar? Seria
ético aplicar uma corre¢cdo rapida tempordria para salvar a versido
iminente? Talvez. Nesse caso, pode ser uma solugio perfeitamente
pragmatica. Porém o programador ético nio deixa a situagio como esta:
ele adiciona uma nova tarefa a lista para monitorar o “débito técnico”
contraido e tenta pagid-lo imediatamente apds o software ter sido
disponibilizado. Esses tipos de solugdo com esparadrapo nio devem ser
deixados no cédigo para que o contaminem além do tempo necessario.

O programador ético procura escrever o melhor coédigo possivel. Em
qualquer momento, trabalhe da melhor maneira que suas habilidades
permitirem. Empregue as ferramentas e técnicas mais apropriadas que
conduzirdo aos melhores resultados — por exemplo, use testes
automatizados para garantir a qualidade, faca programacio aos pares
e/ou revisdo de codigo para identificar os erros e melhorar os designs.

Questoes legais

Um profissional ético e profissional compreende a pertinéncia das
questdes legais e garante que as regras sejam obedecidas. Considere, por
exemplo, o campo espinhoso da licenca de software.

Nio use cddigo protegido por direitos autorais, como codigo-fonte GPL
(http:/lwww.gnu.org/licenses/gpl.html), em codigos proprietarios, quando a
licenga nao o permitir.

PONTO-CHAVE Honre as licengas de software.

Ao mudar de emprego, ndo leve cddigos-fontes nem tecnologias da
empresa antiga, nem transplante partes deles para uma nova empresa.



Nio mostre nem mesmo partes desse codigo em uma entrevista em outra
empresa.

Esse é um assunto interessante, pois conduz a uma 4area cinzenta maior:
copiar propriedade intelectual privada ou um codigo que tenha uma
informagio clara de direitos autorais claramente é 0 mesmo que roubar.
Entretanto contratamos os programadores de acordo com suas
experiéncias anteriores — as tarefas que realizaram no passado. Reescrever
o mesmo tipo de cdédigo de cabega, sem duplicar exatamente as linhas de
codigo, é ético? Reimplementar outra versdo de um algoritmo proprietario
que confira uma vantagem competitiva serd antiético se vocé tiver
contratado o designer desse algoritmo especificamente devido a sua
experiéncia?

Geralmente, um c6digo é publicado online com uma licenga bem liberal,
simplesmente solicitando que uma atribuigdo seja feita. O programador
ético toma o cuidado de garantir que essa atribuic¢do seja adequadamente
feita em um codigo desse tipo.

PONTO-CHAVE Garanta que os créditos apropriados sejam conferidos ao trabalho
que vocé reutilizar em sua base de codigo.

Se souber que h4 problemas legais em torno de alguma tecnologia que
estiver sendo usada (por exemplo, algoritmos de criptografia ou de
descriptografia sobre os quais pesem restri¢des comerciais), vocé devera
garantir que o seu trabalho nio violar4 essas leis.

Nio roube softwares nem use ferramentas de desenvolvimento piratas. Se
vocé receber uma cépia de um IDE, certifique-se de que haja uma licenga
valida de uso para vocé. Assim como vocé nio iria criar uma copia pirata
de um filme nem compartilhar musicas online que tenham direitos
autorais, nio utilize livros técnicos ilegalmente copiados.

Nao invada computadores nem dados armazenados para os quais vocé
nio tenha autorizagio de acesso. Se vocé perceber que é possivel acessar
um sistema desse tipo, deixe que os administradores saibam para que eles
possam corrigir as permissoes.



Atitude em relacao as pessoas

Trate as outras pessoas como vocé gostaria que elas o tratassem.
— Mateus 7:12

Ja consideramos algumas “atitudes éticas” em relacdo as pessoas, pois
escrevemos codigos principalmente para outros programadores, e nio
para o compilador. Os problemas de programagio quase sempre sdo
problemas de pessoas, mesmo que as solu¢des tenham uma natureza
técnica.

PONTO-CHAVE Boas atitudes em relagio ao codigo também sdo boas atitudes em
relagdo a outros programadores.

Pense em vocé mesmo como um herdéi programador. O tipo de
programador que vista a roupa intima sobre as calgas, e ndo simplesmente
um geek com roupas cafonas. Nao abuse de seus superpoderes para fazer o
mal. Crie softwares somente para o bem da humanidade.

Na pratica, isso quer dizer: nido crie virus nem malwares. Nio crie
softwares que infrinjam a lei. Nao crie softwares para piorar a vida das
pessoas, seja  materialmente, fisicamente, emocionalmente ou
psicologicamente.

Nio v4 para o lado negro da forga.

PONTO-CHAVE Nio crie softwares que piorem a vida de outra pessoa. Isso é um
abuso de poder.

E, nesse ponto, entramos em um novo balaio de gatos: é ético criar
softwares que tornem algumas pessoas muito ricas a custa de pessoas
mais pobres se nenhuma lei for infringida? E ético criar softwares para
distribuir conteddo pornografico se o software em si nio infringir
nenhuma lei? Vocé pode argumentar que as pessoas sio exploradas como
subproduto de ambas as atividades. E ético trabalhar nesses mercados? E
uma pergunta que posso deixar somente para o leitor responder.

E trabalhar em projetos militares? Um programador ético se sentiria a
vontade trabalhando em sistemas de armamento que poderio ser usados
para acabar com uma vida? Talvez um sistema como esse, na realidade,



salve vidas se for usado para deter ataques. Esse é um 6timo exemplo de
como a ética no desenvolvimento de software é um assunto filosofico, e
nio uma questdo totalmente do tipo “preto no branco’ Vocé deve
conciliar a si mesmo com as consequéncias provocadas pelo seu codigo na
vida de outras pessoas.

Colegas de equipe

As pessoas com as quais vocé mais convive em sua carreira de
programagdo sdo os seus colegas de equipe — os programadores, 0s
responsaveis pelos testes e assim por diante, que trabalham bem proximos
de vocé no dia a dia. O programador ético trabalha de forma consciente
com todos eles, procurando honrar cada membro da equipe e trabalhar
em conjunto para atingir os melhores resultados possiveis.

Fale bem de todas as pessoas. Nao se envolva com fofocas ou
maledicéncias. Ndo incentive piadas a custa de outras pessoas.

Sempre acredite que qualquer pessoa, independentemente de seu nivel de
maturidade ou de experiéncia, tem algo de valor com que contribuir. Elas
tém uma opinido que vale a pena ser ouvida e devem ter o direito de
apresentar pontos de vista sem serem menosprezadas.

Seja honesto e confiavel. Trate todas as pessoas com integridade.

Nio finja concordar com alguém se achar que essa pessoa esta errada;
isso é desonesto e, raramente, serd util. Discordincias construtivas e
discussdes sensatas podem resultar em decisdes de design genuinamente
melhores para o cédigo. Saiba qual é o nivel de “debate” com que um
membro da equipe pode lidar. Algumas pessoas se dio bem em debates
intelectuais intensos e apaixonados; outras tém medo do confronto. O
programador ético procura obter o resultado mais produtivo nas
discussdes, sem insultar nem ofender ninguém. Isso nem sempre é
possivel, porém o objetivo é sempre tratar as pessoas com respeito.

Nio discrimine ninguém, sob qualquer pretexto, incluindo género, raga,
capacidade fisica, orientac¢do sexual, capacidade mental ou habilidade.

O programador ético toma bastante cuidado ao lidar com “pessoas
dificeis” da maneira mais justa e transparente possivel, tenta atenuar



situacdes complicadas e trabalha no sentido de evitar conflitos
desnecessarios.

PONTO-CHAVE Trate as outras pessoas como vocé gostaria que elas o tratassem.

Gerente

Muitas questdes que possam ser vistas como acordos entre vocé e o seu
gerente também podem ser vistas como contratos éticos entre vocé e 0s
outros membros da equipe, pois o gerente atua como uma ponte para a
equipe.

Nio aceite créditos por trabalhos que ndo sejam seus, mesmo que vocé
tenha usado a ideia de outra pessoa e a tenha modificado para enquadra-
la melhor no contexto. Dé crédito a quem se deve.

Nio faga uma estimativa desnecessariamente alta para a complexidade de
uma tarefa somente para que vocé possa ser desleixado e fazer algo mais
agradavel, sob o pretexto de estar trabalhando arduamente em um
problema complicado.

Se vocé vir problemas se assomando, que irdo impedir um andamento
harmonioso do projeto, relate-os assim que perceber. Ndo esconda as
noticias ruins porque nao quer preocupar ou ofender ninguém, nem ser
visto como um desmancha-prazeres pessimista. Quanto mais cedo os
problemas forem levantados, mais planos forem criados para soluciona-
los e os problemas forem tratados, mais tranquilo serd o projeto para
todos.

Se vocé identificar um bug no sistema, informe-o. Insira um bug no
sistema de rastreamento de falhas. Nao finja que é cego, esperando que
ninguém mais perceba o problema.

PONTO-CHAVE O programador ético assume a responsabilidade pela qualidade do
produto sempre.

Nio finja ter habilidades ou conhecimentos técnicos que vocé ndo tenha.
Nio coloque o cronograma de um projeto em perigo comprometendo-se
com uma tarefa que vocé ndo possa terminar somente porque acha que
ela seja interessante e porque gostaria de trabalhar nela.



Se perceber que uma tarefa que vocé estiver executando va consumir
significativamente muito mais tempo do que vocé esperava para conclui-
la, explicite essa preocupagdo o mais rapido possivel. O programador
ético no fica em siléncio somente para manter a compostura.

Ao assumir a responsabilidade por algo, honre a confianga depositada em
vocé. Trabalhe da melhor maneira que suas habilidades permitirem para
cumprir essa responsabilidade.

Empregador
Trate o seu empregador com respeito.

Nio revele informagdes confidenciais da empresa, incluindo codigos-
fontes, algoritmos ou informagdes internas. Nao infrinja os termos de seu
contrato de emprego.

Nio venda o trabalho feito em uma empresa para outra, a menos que
vocé tenha permissao expressa para fazé-lo.

No entanto, se vocé perceber que o seu empregador estd envolvido em
atividades ilegais, ¢ sua obrigacdo ética levantar a questdo junto a ele ou
delatar a sua conduta ilegal, conforme for apropriado. O programador
ético nio finge ser cego diante de erros somente para garantir o seu
proprio emprego.

Nio represente falsamente o seu empregador nem fale mal dele
publicamente.

Vocé

Como um programador ético, vocé deve se manter atualizado em relagio
as praticas de boa programacio.

Os programadores éticos nio trabalham tdo arduamente a ponto de
ficarem esgotados. Isso ndo é somente desvantajoso pessoalmente, mas
também ¢é ruim para toda a equipe. Horas e horas de trabalho extra,
semana apds semana, resultario em um programador cansado que,
inevitavelmente, cometera erros por descuido, e o resultado final sera pior.
O programador ético entende que, embora seja bom parecer um heréi que



trabalhe de maneira extremamente drdua, nio é uma boa ideia definir
expectativas nao realistas e ficar esgotado.

PONTO-CHAVE Um programador cansado nao ¢ util a ninguém. Nio trabalhe
demais. Conhega os seus limites.

Vocé tem o direito de esperar a mesma conduta ética das outras pessoas
com quem vocé trabalha.

0 juramento de Hipocddigo

Como seria o codigo de ética ideal para os programadores? Os
documentos do ACM e do BSI para ética sdo formais, extensos e dificeis
de lembrar.

Precisamos de algo mais expressivo; algo mais semelhante a uma
defini¢do de missdo para o programador ético.

Humildemente, sugiro o seguinte:

Juro ndo causar nenhum dano ao codigo ou aos negocios; juro procurar fazer
progressos pessoais e em minha arte. Realizarei as tarefas a mim alocadas da
melhor maneira permitida pelas minhas habilidades, trabalhando
harmoniosamente com a minha equipe. Vou me relacionar com as outras
pessoas com integridade, trabalhando para maximizar a eficiéncia e o valor
do meu projeto e da minha equipe.

Conclusao

A ética, em principio, é a arte de recomendar aos outros
os sacrificios necessdrios para cooperar com alguém.

— Bertrand Russell

Até que ponto vocé se importa com esse tipo de assunto depende do seu
nivel de zelo, de seu profissionalismo e de seu proprio codigo moral. Vocé
esti no jogo da programacio por diversdo, pelo prazer e para o
desenvolvimento de um bom cédigo? Ou estd nele em causa prépria, pelo
desenvolvimento de sua carreira (a custa dos outros, se necessario), para
ganhar o maximo de dinheiro que puder e se elevar acima dos outros na
escala profissional?



/

E uma escolha. Vocé pode escolher a sua atitude. Ela ird moldar a
trajetéria de sua carreira.

Acho que minhas atitudes sdo moldadas pelo meu desejo de escrever um
bom codigo e de participar de uma comunidade que se importe em
trabalhar bem. Procuro trabalhar com desenvolvedores excelentes, com
quem eu possa aprender. Como cristdo, tenho um modelo moral que me
incentiva a dar preferéncia aos outros em relagdo a mim mesmo e a honrar
os meus empregadores. Isso molda a minha maneira de agir.

Concluo, de acordo com o que vimos aqui, que ha (pelo menos) dois
niveis na carreira de um programador ético: “ndo prejudicar” corresponde
ao nivel basico, ou seja, ndo pisar nas pessoas nem se envolver com
trabalhos que as explorem. Para além disso, h4 um mantra ético mais
elaborado: trabalhar somente em projetos que resultem em beneficios
sociais solidos, especificamente tornar o mundo melhor com os seus
talentos e compartilhar conhecimentos para o progresso da arte da
programacado. Suspeito que muitas pessoas pertengam ao primeiro campo
da ética. Poucas sentem a necessidade ou sdo capazes de se dedicar a
causa do segundo.

De que forma suas crengas e atitudes moldam a maneira como vocé
trabalha? Vocé se considera um programador ético?

Perguntas

1. Vocé se considera um programador “ético”? H4 uma diferenca entre
ser um programador ético e uma pessoa ética?

2. Vocé concorda com alguma das observacoes deste capitulo ou
discorda de alguma? Por qué?

3. E ético criar um software que deixe os banqueiros fabulosamente
ricos se o dinheiro que eles ganharem for a custa de outras pessoas
que ndo sejam capazes de explorar a mesma capacidade
computacional? Faz diferenca se a prética comercial é legal ou nao?

4. Se a sua empresa estiver usando um cédigo GPL em seus produtos
proprietarios, porém nao estiver cumprindo as obrigagdes dos termos
da licenca (retendo o seu préprio codigo), o que vocé deve fazer? Vocé



deve lutar para que os termos da licenga sejam atendidos abrindo o
codigo-fonte da empresa? Ou deve pedir que esse cddigo-fonte GPL
seja substituido por uma alternativa de c6digo fechado? Se o produto
ja tiver sido lancado, vocé deve ser um dedo-duro e expor a violagio de
licenga? E se o seu emprego dependesse de se manter calado?

5. O que vocé deveria fazer se identificasse outro programador agindo de
modo “antiético”? Qual seria a diferenca na resposta se esse
programador fosse um colega de trabalho, um amigo, alguém a quem
vocé foi solicitado a fornecer referéncias ou um programador que vocé
conheceu, mas com quem nio trabalha diretamente?

6. Como as patentes de software se encaixam no mundo da
programacao ética?

7. Sua paixdo pelo desenvolvimento de software tem alguma influéncia
na importincia que vocé da as questdes éticas? Um programador
apaixonado age de modo mais ético do que um programador que s6
pensa em fazer carreira?

Veja também
e Ser responsdvel (Capitulo 35) — Ser responsavel diante de outro
programador ird motivar vocé a agir virtuosamente.

* O poder das pessoas (Capitulo 34) — Trate as pessoas com quem vocé
trabalha com respeito. Aprenda com elas; incentive-as a melhorar.

TENTE ISTO... Analise as questdes mencionadas neste capitulo. Como vocé pode
garantir que estd agindo de forma ética em cada area? Qual 4rea faz vocé
se sentir menos confortavel? Dé um passo especifico para lidar com isso.
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CAPiTULO 29
Amor pelas linguagens

Aqueles que ndo conhecem nenhuma lingua estrangeira ndo sabem nada de seu préprio
idioma.

— Johann Wolfgang von Goethe

Maximas e reflexdes

Nio ha dois problemas iguais. Dois desafios ndo sio idénticos. E, do
mesmo modo, dois programas nao sio exatamente iguais. Felizmente, isso
torna o nosso trabalho interessante.

Porém algumas tarefas s@do semelhantes de forma suspeita. Para nos, é ai
que esta o dinheiro facil — reutilizar as habilidades que ja adquirimos.
[sso é experiéncia, ou seja, o que torna vocé valioso no mercado de
trabalho. Mas é também o que o torna um desenvolvedor estagnado — um
cavalinho de circo que conhece apenas um truque. Um cachorrinho que
nio conhece nenhum truque novo.

Devemos encarar novos desafios continuamente, aprender continuamente,
resolver novos problemas continuamente e usar novas tecnologias
continuamente.

E assim que vocé se torna um programador melhor.

PONTO-CHAVE Nio se transforme em um cavalinho de circo que conhece apenas um
truque. Coloque-se em uma posi¢io de modo a encarar novos desafios,
aprender e crescer como desenvolvedor.

Ame todas as linguagens

Parte desse regime de crescimento consiste em trabalhar com mais de
uma linguagem. Ficar preso a uma unica linguagem fard com que sua
resolu¢io de problema seja unidimensional. Muitos desenvolvedores



cultivam uma carreira conhecendo apenas um assunto e perdem um
mundo de oportunidades.

Aprenda diversas linguagens para ser fluente em varios tipos de solugio.
Conheca as linguagens de scripting e as linguagens compiladas. Conhega
as linguagens simples, com um minimo de recursos, e as linguagens com
bibliotecas vastas e abrangentes. Acima de tudo, conhega linguagens que
sigam idioms e paradigmas diferentes.

Hoje em dia, o trabalho mundano continua sendo feito com linguagens
imperativas (geralmente, linguagens procedurais)!, na maioria das vezes
orientadas a objetos: C#, Java, C++, Python e as de sua familia. O
Smalltalk é uma linguagem orientada a objetos interessante, com algumas
ideias diferentes que valem a pena conhecer; o design do Objective-C foi
diretamente baseado nela. H4 linguagens procedurais nio orientadas a
objetos por ai, embora a maioria tenha partes orientadas a objetos



incluidas atualmente, por exemplo, Basic ou Pascal. A maioria das
linguagens de shell scripting continua sendo uma engenhoca puramente
procedural.

As linguagens funcionais representam um campo particularmente rico para
aprender. Mesmo que vocé ndo use uma diariamente, entender os
conceitos presentes nas linguagens funcionais dard mais base aos
programadores procedurais e os ajudardo a escrever um cédigo mais
solido, expressivo e robusto. Vale a pena estudar Lisp, Scheme, Scala,
Clojure, Haskell e Erlang.

As linguagens logicas, como o Prolog, ensinam uma maneira totalmente
diferente de pensar sobre uma solugio e expressi-la. As linguagens de
especificacdo formal, como o Z, embora raramente tenham um uso ativo,
ilustram até que ponto podemos ser rigorosos. Esse rigor foi transferido
para uma aplicagdo mais pratica na linguagem Eiffel, que inclui a no¢io
de contratos fortes em uma linguagem orientada a objetos.

Considere também aprender algumas linguagens “mortas’, que nao sao
mais comumente utilizadas, para entender a histéria de sua arte. O BCPL
foi o precursor da familia de linguagens do tipo C que usam chaves. Os
conceitos do Simula foram usados como base para o design do C++. O
COBOL — uma linguagem realmente veterana — historicamente era usado
em aplicacdes de negocios. Muitos desses sistemas continuam em
execucao atualmente. (Programadores de COBOL ganharam uma fortuna
corrigindo o bug do milénio?).

Adquira conhecimentos sobre a linguagem assembly: fale (quase)
diretamente com a CPU. A maioria dos programadores raramente precisa
recorrer a opcodes e mnemonicos enigmaticos, porém entender sobre o
que suas linguagens de alto nivel estdo construidas ajuda a escrever um
software melhor.

PONTO-CHAVE Um bom programador conhece muitas linguagens e diversos idioms,
ampliando sua paleta de solugdes. Isso melhora o codigo que escrevem.

Embora conhecer vérias linguagens seja louvavel, ¢é dificil ser
extremamente proficiente em todas elas. E provavel que vocé va focar a



maior parte de seu talento em umas duas delas; do contrario, vocé correra
o risco de se tornar um pau para toda obra, porém mestre em nada.

Ame sua linguagem

No dia a dia, eu uso C++ mais do que qualquer outra linguagem.
Portanto irei usa-la como exemplo. Muitas pessoas menosprezam o C++
como sendo excessivamente complexo e arcaico. Ndo é. Ele é eficaz,
expressivo e tem bom desempenho. Porém ele permite dar um tiro no seu
proprio pé se voce quiser.

Ter usado o C++ furiosamente durante varios anos (as vezes, literalmente
em furia) tem sido uma grande diversdo, além de ter sido uma experiéncia
muito esclarecedora. Desse modo, atualmente tenho uma relagio de amor
e 6dio com a linguagem.

Ela ndo é perfeita. O C++ é uma ferramenta bem afiada e, como todas as
ferramentas afiadas, tem pontas afiadas. Com frequéncia, vocé pode levar
a linguagem a gerar um codigo incrivel e expressivo de maneira que
nenhuma outra linguagem consegue fazer. Porém, outras vezes, vocé pode
se cortar acidentalmente com uma de suas pontas afiadas e acabar
encarando péaginas de erros inexpliciveis de template, murmurando
palavrdes entre os dentes.

Esses palavroes murmurados nao provam que o C++ seja uma linguagem
ruim (embora alguns possam argumentar que sim). Toda linguagem tem
seus defeitos. E somente uma linguagem com a qual vocé deve aprender a
conviver. Uma linguagem que vocé deve entender bem para trabalhar com
ela de forma adequada. Vocé deve pegar o jeito de como ela funciona
internamente e saber o que a faz se movimentar. Ela é mais exigente do
que outras opgoes.

Eu estava pensando sobre isso e, de repente, me ocorreu que...

Estamos muito envolvidos em um verdadeiro relacionamento com a nossa
linguagem. Pode até ser parecido com um casamento; é um
relacionamento gratificante, porém exige trabalho.

PONTO-CHAVE Trabalhar com a sua linguagem de programagdo é um



relacionamento ao qual vocé deve se dedicar todos os dias.

Tome cuidado com 0 modo como vocé trata a linguagem C++. Ela é uma
fera voluvel: oferece varias técnicas maravilhosas e empolgantes para
trabalhar e, ao fazer isso, fornece corda suficiente para vocé se enforcar.
Com os templates, hd mensagens de erro incompreensiveis relacionadas a
tipos. Com a heranga multipla, hd um enorme potencial para design ruim
de classes e o problema do diamante (deadly diamond)2. Com new e delete,
temos memory leaks e ponteiros soltos (dangling pointers).

Isso significa que o C++ é ruim? Devemos jogar fora o C++ agora e usar
Java ou C# em seu lugar? E claro que ndo! Alguns programadores
defendem que sim, porém essa é uma visdo errobnea e miope. Nada na
vida vem de graga; vocé deve esperar fazer um investimento alto para ter
um relacionamento satisfatério. E dificil viver com alguém (ou algo) dia
ap6s dia, compartilhar seus pensamentos (programacio) mais intimos e
nio ficar ocasionalmente chateado com essa pessoa (linguagem). Vocé
pode esperar uma certa quantidade de atrito a medida que se tornar mais
intimo e se acostumar um com o outro. Qualquer relacionamento conduz
vocé a um caminho de constante aprendizado um sobre o outro, de
descobrir como acomodar as manias um do outro e como fazer surgir o
que hd de melhor em cada um.

Devo admitir que o C++ nio investird muitos esforcos em conhecer vocg,
mas muitas pessoas inteligentes (o pessoal que projetou e padronizou a
fera) j4 o fizeram.

Tornar-se proficiente em qualquer linguagem exige compromisso. Muitos
programadores sdo avessos a investir o esforco necessdrio ou ficam
frustrados muito facilmente quando algo d4d errado. Eles entdo se
prostituem com outras linguagens que acham ser mais satisfatorias, ou
partem para uma alternativa mais jovem e glamorosa. (E sempre bom
para inflar o ego ser visto com uma linguagem jovem, como se fosse um
troféu, em seus bracos. Isso seria o equivalente a crise de meia-idade para
os programadores??)

Cultivando o relacionamento com a sua linguagem



H4 algumas marcas registradas geralmente aceitas para um casamento
saudavel. Elas podem langar um pouco de luz sobre um relacionamento
saudéavel com a sua linguagem.

Um bom casamento exige amor e respeito, compromisso, comunicagio,
paciéncia e valores compartilhados. Vamos dar uma olhada com mais

detalhes.

Amor e respeito

Para um casamento ser bem-sucedido, os parceiros devem gostar um do
outro, devem valorizar um ao outro ou querer passar tempo um com o
outro. Deve haver um nivel de atragio. Eles devem amar um ao outro.

A maioria dos programadores programa porque ¢é sua paixio. Eles amam
escrever cddigo. E normalmente eles escolhem uma linguagem porque
realmente gostam de usa-la.

PONTO-CHAVE Ame a sua linguagem! Trabalhe com uma linguagem que vocé
aprecie.

No entanto muitas pessoas sdo forcadas a usar uma determinada
linguagem no trabalho porque a base de c6digo existente estd escrita nela
— nesse sentido, elas entram em um casamento arranjado. Em suas casas,
essas pessoas prefeririam lidar com uma porgdo interessante de Ruby ou
de Python. Lembre-se de que alguns casamentos arranjados funcionam
muito bem. Outros n3o. Eles ndo sio comuns nem populares na cultura
ocidental.

Porém, as vezes, vocé é forgado a ir para a cama com uma linguagem de
que vocé acha que nio vai gostar somente para descobrir que, com tempo
e experiéncia, isso é profundamente agradavel.

Até que ponto a sua apreciagdo por uma linguagem molda a qualidade do
codigo que vocé escreve ou a maneira como suas habilidades melhoram
ao trabalhar com ela? Que parte disso nasce da aceitacdo, do respeito e do
aumento de familiaridade? Entenda que amor e respeito podem se
desenvolver com o tempo.



Compromisso

Um bom casamento exige compromisso: uma determinagdo para
permanecer nele nos momentos bons e ruins em vez de pular fora quando
a situagio se tornar desconfortavel.

Para se transformar em um programador expert em qualquer linguagem
ou tecnologia, vocé deve se comprometer em aprendé-la, investir tempo e
trabalhar com ela. Vocé nio pode ser egoista e esperar que ela satisfaca a
todas as suas necessidades, especialmente quando ela tiver sido
especificamente concebida para se adequar a muitas situacgoes e a alguns
requisitos diversificados.

Esse compromisso também pode significar que sacrificios serdo
necessarios. Vocé deverd abrir mio de algumas de suas maneiras
preferidas de trabalhar para acomodar a outra parte. A linguagem tem
idioms em particular e maneiras de trabalhar que sdo mais adequadas.
Pode ser que vocé nio goste deles ou que prefira trabalhar de outras
maneiras. Contudo, se esses idioms forem a defini¢io de um “bom”
codigo, vocé devera adota-los.

O seu compromisso em escrever um bom cédigo na linguagem atual
supera o seu desejo de fazer algo de sua propria maneira? Um bom cédigo
ou uma vida fdcil? Tudo tem a ver com compromisso.

PONTO-CHAVE Para escrever o melhor codigo em uma linguagem, vocé deve se
comprometer com seus estilos e os idioms em vez de se impor sobre ela.

Comunica¢ao

Em um bom casamento, vocé deve se comunicar constantemente. Deve
compartilhar fatos, sentimentos, magoas e alegrias. Nio fale apenas
superficialmente, como faria com conhecidos com quem vocé se encontra
na rua, mas no verdadeiro nivel de coragio para coragio. E profundo.
Vocé deve compartilhar fatos com o seu parceiro que ndo compartilharia
com mais ninguém. Esse tipo de comunicagdo exige um nivel muito
elevado de confianca, de aceitacdo e de compreensio.

I[sso ndo é necessariamente facil; as pessoas se comunicam de maneiras



bem diferentes. A comunicagido pode ser facilmente confundida ou mal
interpretada. Para se comunicar com sucesso em um casamento é
necessario um esfor¢o enorme. E algo em que vocé deve prestar atengio e
investir um esforgo constante. A comunica¢io é mais uma habilidade que
se adquire, e ndo apenas algo que vocé pode ou ndo pode fazer.

O ato da programagido tem tudo a ver com comunicagdo. O coédigo que
escrevemos € tanto uma comunicagdo do proposito de nosso programa
(para n6és mesmos e para outros programadores que poderdo usi-lo)
quanto uma lista de instrugdes para um computador executar.

Nesse sentido, ndés nos comunicamos tanto com a linguagem — para lhe
dizer o que ela deve fazer de maneira clara, concisa, nao ambigua e
correta — quanto com outras pessoas que usam a linguagem de
programagio como meio.

Uma boa comunicagio é uma habilidade vital (com frequéncia, ausente)
em desenvolvedores de software de alta qualidade. Ela exige uma enorme
quantidade de esforco e atenc¢do constante para ser bem feita. Lembre-se
de que a comunicagio diz respeito tanto a ouvir quanto a falar.

PONTO-CHAVE Bons programadores se comunicam bem. Eles falam, escrevem,
codificam, ouvem e leem bem.

Paciéncia
Bons casamentos nao surgem da noite para o dia. Eles sdo cultivados. E
crescem. Gradualmente.

Em nossa cultura de fast food, aprendemos a esperar tudo para jd: comida
instantinea, dinheiro instantineo, downloads instantaneos, gratificacio
instantanea. Porém os relacionamentos nunca funcionam dessa maneira.

O mesmo ocorre com 0 nosso relacionamento com a programagio. Vocé
pode saber da existéncia de uma linguagem em um instante. Pode até
mesmo sentir uma atragio instantanea: desejo de programagio. Porém
pode levar muito tempo para dominar totalmente uma linguagem, ser
capaz de reivindicar honestamente que vocé realmente sabe como escrever
um “bom” cddigo com ela. Isso pode exigir bastante tempo e muita



paciéncia até que toda a beleza de uma linguagem possa ser apreciada.

PONTO-CHAVE Nzo espere se tornar mestre de uma linguagem da noite para o dia e
nao fique frustrado enquanto estiver trabalhando nisso.

E claro que as linguagens mais agraddveis tém uma curva inicial suave de
aprendizado, portanto vocé terd a impressio de estar fazendo bons
progressos quando iniciar o seu relacionamento.

Valores compartilhados

Uma cola poderosa que mantém os relacionamentos unidos é ter uma
noc¢ao comum de moral, de valores e de crencas. Por exemplo, pesquisas
mostram que casais que compartilham fortes crengas religiosas tendem
muito mais a permanecer unidos do que aqueles que nao o fazem; elas
atuam como uma fundagio sélida sobre a qual o relacionamento é criado.

Se vocé nao concordar com os valores basicos de uma linguagem — os
muitos recursos e idioms que ela oferece —, seu relacionamento com a
linguagem sempre serd tortuoso.

Uma metafora perfeita?

Isso é esclarecedor. Entretanto nenhuma metéafora é perfeita. A fidelidade
a sua linguagem é tdo importante para uma codificagio saudéavel quanto
0 é para um casamento saudavel? Nao. Na verdade, é muito uatil “pular a
cerca” e se envolver com outras linguagens. Faca do C# a sua musa e use
um pouco de Python lateralmente. Isso o fard adquirir algumas
habilidades, aprender técnicas diferentes de programacio e o ajudara a
evitar que voceé fique preso a uma tnica trilha de programacao.

Ou isso € exatamente como em um casamento? Deixarei que vocé decida.

Conclusao

Essa metafora colorida relacionada ao casamento nos mostra que o
conhecimento de uma linguagem nio é tudo o que existe na
programacao. Considere como vocé trabalha com suas ferramentas — o



tipo de relacionamento que vocé tem com elas.

Bons programadores pensam mais do que apenas em linhas de codigo ou
em design de codigo isolado. Eles se importam com o modo como usam e
interagem com suas ferramentas e procuram descobrir como tirar o
maximo de proveito delas, assim como se importam com simples
conhecimentos factuais sobre elas.

Bons programadores ndo esperam respostas rapidas para corrigir
problemas, mas aprendem a viver e a apreciar os pontos fortes e os pontos
fracos de suas ferramentas. Eles se comprometem a viver com elas e a
investir tempo e esfor¢o para conhecé-las. Eles as apreciam e as valorizam.

Perguntas

1. Quais sdo as arestas a serem aparadas em sua linguagem atual? Liste
seus pontos fortes e os pontos fracos.

2. Com quais outras linguagens e ferramentas vocé trabalha? Que nivel
de comprometimento vocé tem mostrado para conhecé-las
Intimamente?

3. Dizem que os casais ficam mais parecidos com o passar do tempo.
Vocé se ajustou de modo a ser moldado pela sua linguagem? Foi para
melhor ou para pior?

4. Quais linguagens mostram mais rapidamente sinais de negligéncia se
os programadores ndo se comprometerem com elas? (Vocé chega em
casa por meio de muitos ponteiros indiretos e encontra o seu objeto
dentro do cachorro. E por mais que tente, vocé ndo consegue perceber
o que fez para ofender a linguagem.)

Veja também
* Importar-se com o codigo (Capitulo 1) — Vocé se importa com as
linguagens porque ama aprender e se importa com o codigo.

* Viva para amar o aprendizado (Capitulo 24) — Essas técnicas o
ajudarao a conhecer novas linguagens.

* Desenvolvimento de software é... (Capitulo 14) — Mais metaforas para o
desenvolvimento de software. (Caso elas tenham se esgotado.)




TENTE ISTO... Determine como aprofundar o seu relacionamento com a(s) sua(s)
linguagem(ns) preferida(s).
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1 Sdo as linguagens em que vocé fornece uma lista serial de instruc¢des que detalham como o
codigo deve funcionar. Por outro lado, nas linguagens declarativas, vocé descreve o que deve ser
feito. A linguagem descobre como.

2 N.T.: Problema que se previa que os sistemas de informdtica enfrentariam na passagem do ano
de 1999 para o ano 2000.

3 N.T.: E uma ambiguidade que surge quando duas classes B e C herdam de A, e a classe D herda
tanto da classe B quanto da classe C. Se houver um método em A que tenha sido sobrescrito por
B e/ou por C, mas ndo por D, qual versio do método D herdard, de B ou de C? (Fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Multiple_inheritance)

4 Quantas pessoas jogam fora seus primeiros relacionamentos na esperanca de troci-los por algo
que exija menos manutengio somente para descobrir que o modelo substituto é tdo voluvel
quanto o primeiro, igualmente dificil de conviver e nio tdo satisfatorio?



capiTuL0 30
Postura dos programadores

Uma boa postura reflete um estado de espirito apropriado.

— Morihei Ueshiba

A medida que a pressio do projeto de desenvolvimento de software
aumenta, a cobranca sobre os programadores cresce e passamos do
tradicional dia de trabalho de 15 horas para mais proximos de 26 horas
absurdas. Em um clima como esse, torna-se cada vez mais importante
garantir que vocé tenha um ambiente de trabalho bastante confortavel e
ergondmico.

Essa talvez seja uma questdo tdo importante para o programador do
século XXI quanto um bom design de codigo ou qualquer outra pratica
relacionada ao desenvolvimento de software. Afinal de contas, vocé nio
pode ser um desenvolvedor Agile com costas ruins; ninguém quer
empregar um programador com rigidez muscular. E vocé ndo poderd
navegar por um diagrama de classes UML complexo se ndo enxergar bem.

Para melhorar a qualidade de vida passada diante de um computador e
garantir o seu bem-estar fisico, neste capitulo, daremos uma olhada em
como otimizar o seu ambiente de trabalho.

Preste bastante aten¢io; se vocé nio entender esse assunto direito, podera
acabar com contas médicas altissimas. Vocé me agradecera um dia.

Postura basica diante do computador

Inicialmente, vamos dar uma olhada no caso mais bdsico de uso cotidiano
de um computador: sentar-se diante de um monitor (ou, como os mais
antigos dos departamentos de recursos humanos o chamavam: um
“VDU?™). Provavelmente, vocé faz isso durante horas e horas em um dia,



portanto ¢ vital garantir que vocé se sente da maneira correta.
Surpreendentemente, sentar-se é uma tarefa bem complicada. Exige
trabalho 4rduo e determinagio para dominar. A prética leva a perfeigio. A
medida que prosseguir nesta se¢io, lembre-se de fazer pausas regulares —
saia para dar uma caminhada ou faga algo igualmente relaxante.

A maneira como vocé se senta diante de um computador tem implica¢oes
nio somente em sua produtividade (uma postura ruim pode ter um efeito
significativo em sua concentragio e, desse modo, em sua produtividade),
mas também em sua saide. Uma postura inadequada pode resultar em
dores no pescoco, nas costas, dores de cabega, problemas digestivos,
dificuldades respiratérias, vista cansada... e a lista continua. Um exemplo
de uma boa postura sentada estd sendo mostrada na figura 30.1.

Figura 30.1 — Boa postura.

Estas sdo as recomendacdes ergondmicas dos especialistas:

* Ajuste a posigdo de sua cadeira e de seu monitor para que seus olhos
estejam no mesmo nivel da parte superior de sua tela e seus joelhos
estejam um pouco abaixo de seus quadris. Ajuste o monitor para que
esteja a uma distancia confortavel em relagio a vocé (por exemplo,
aproximadamente de 45 a 60 centimetros).

* Seus cotovelos devem permanecer em um angulo de aproximadamente
90 graus. Vocé nao deve mover seus ombros de modo significativo ao
digitar ou usar o mouse. Para isso, o seu teclado deve estar
aproximadamente na altura do cotovelo.

* O ideal é que o dngulo de seus quadris seja de 90 graus ou um pouco
mais. (Vocé estd pensando nisso enquanto 1€, ndo esta?)



* Seus pés devem permanecer retos no chao; nio os coloque embaixo da
cadeira. Tampouco sente-se sobre eles — vocé terd dores terriveis nas
pernas e uma marca de sapato no traseiro.

e Seus pulsos devem descansar sobre a escrivaninha a sua frente.
(Certamente, deixd-los em uma escrivaninha atrds de vocé seria uma
péssima postura. A menos que vocé seja extremamente flexivel.) Seus
pulsos devem permanecer retos ao digitar.

* Ajuste sua cadeira para dar apoio a parte inferior das costas.
Para evitar problemas:

* Mude sua posi¢io ao longo do dia para manter seus musculos
relaxados e tirar a tensdo de seu corpo.

e Faca vérias pausas e caminhe pelo escritério. Vocé pode achar benéfico
conversar com outras pessoas. Com um pouco de pratica, a
comunica¢do oral pode se tornar natural, at¢é mesmo para um
programador veterano.

* Nio deixe 0 pescoco cair enquanto lé a tela. Mantenha a sua cabega
firme e tenha orgulho de ser um programador.

* Desfoque sua visdo ocasionalmente. Tente aqueles desenhos com
imagens 3D que eram populares nos anos 90. Ou mova o foco da tela
para um objeto distante (talvez vocé possa olhar esperancosamente
para a porta ou dar uma espiada nos prazos finais se perdendo a
distancia).

* Em casos realmente extremos de fadiga muscular, pode ser que seja
necessario tomar uma atitude dréastica: saia do prédio (sim, é
perfeitamente seguro fazer isso) e dé uma volta mais longa. Se a
caminhada for relaxante demais, vocé encontrard assentos suficientes
no parque nas proximidades para poder praticar o ato de se sentar por
um tempo.

PONTO-CHAVE Cuide de si mesmo. Mantenha uma boa postura em seu trabalho.

Apo6s ter determinado uma boa postura para o caso basico de uso do
computador, vamos agora dar uma olhada em algumas das posturas
menos consideradas, porém necessérias ao programador moderno. Afinal



de contas, é importante garantir que permaneceremos ergonomicamente
adequados o dia todo.

A postura de debugging

O codigo acertou vocé de jeito? Os espiritos do mal se recusam a sair do
lugar? Vocé esta concentrado ha seis horas seguidas e, apesar disso, ainda
nio conseguiu descobrir por que ha um retdngulo marrom horrivel na
tela, quando deveria haver um octégono turquesa elegante?

Nesse caso, o seu corpo precisa de uma postura levemente diferente para
acomodar o peso do mundo em seus ombros e o deslocamento de seu
cortex cerebral da parte superior de seu corpo para algum lugar dentro de
seu sapato. Para suportar adequadamente o seu corpo e evitar mais
cansago (infelizmente, o cansaco mental é inevitavel), siga estes passos:

* Incline-se levemente para a frente (um angulo de 45 a 60 graus nos
quadris é melhor).

* Coloque seus cotovelos sobre a escrivaninha diante de vocé (o ideal é
que eles fiquem na posic¢io de seus pulsos ao digitar).

* Estenda seus antebragos verticalmente para cima.

* Apoie a cabega em seus maos.

* Suspire.

A figura 30.2 ilustra essa postura. Nessas situagdes, talvez vocé ache mais
confortavel mover o monitor um pouco mais a frente da escrivaninha em
relacio a posi¢do em que ele normalmente estaria. Vocé perceberd que
isso facilitard bastante bater a sua cabeca contra ele repetidamente
quando vocé se sentir particularmente frustrado.



Figura 30.2 — A postura da reflexdo.

Quando a situacao estiver realmente ruim

Apesar de adotar uma postura cuidadosa de debugging, talvez vocé nio
seja capaz de solucionar aquele problema espinhoso. Os bugs
simplesmente ndo irdo sumir. Por mais despreocupado que vocé queira
parecer, eles simplesmente parecem nio respeitar a sua postura
determinada (embora confortavel). A programacio nem sempre é um mar
de 4guas tranquilas e, as vezes, toda a baboseira de costas retas e ombros
relaxados pode ir por dgua abaixo.

Se vocé descobrir que a situacdo estd realmente ruim, adote a posi¢io
mostrada na figura 303 e prepare-se para o caso de tudo cair e explodir ao
seu redor.

Figura 30.3 — A postura da aflicado.



Para aqueles que trabalham a noite toda

Quando os prazos finais se assomarem, vocé podera se ver trabalhando
heroicamente durante horas para ter tudo concluido no prazo. E claro que
vocé sabe que ninguém ird agradecé-lo por isso, porém um senso de
obriga¢ido moral e o orgulho por seu trabalho irao impeli-lo a permanecer
acordado por trés noites seguidas e viver com uma dieta a base de cafeina
e de rosquinhas ressecadas.

Nessas situagdes, vocé vera que a postura da figura 304 é particularmente
util, em especial depois da quarta noite de trabalho. Como ocorre com
qualquer outra consideragio ergondmica, o aspecto realmente
importante, nesse caso, € ajustar o seu ambiente de trabalho para ajudar
vocé. Se possivel, feche as persianas e a porta para bloquear qualquer
barulho externo ou qualquer outro evento que possa distrai-lo de sua
tarefa atual. Se vocé trabalha em uma 4rea comunitéria barulhenta, com
varias pessoas transitando o dia todo, organize a sua escrivaninha e a
cadeira com o maximo de potencial para ndo serem vistas.

Procure ndo roncar muito alto. Talvez seja util inserir o mouse firmemente
em sua boca para obstruir a passagem de ar. (Lembre-se de nido fazer isso
caso seu nariz esteja entupido, ou vocé podera se asfixiar.)

Figura 304 — A postura do cochilo eficaz.

Intervencao do alto

Ocasionalmente, um chefe se sente impelido a rondar por ai para garantir
que seus suditos estejam trabalhando tanto quanto burros de carga. Para



garantir o maximo conforto dele e evitar que ele distenda seus musculos
delicados, vocé deve adotar a postura mostrada na figura 30.5. E para o

bem dele:

* Empregue uma postura pesarosa, ensaiada. Retese todos os seus
musculos e faca com que pareca que vocé estd pronto para perseguir
um assaltante.

e Adote uma expressio facial perturbada (se essa ja ndao for a sua
aparéncia natural apdés anos de programagio). Algo na linha de uma
constipagdo severa proporcionard uma aparéncia adequada de
concentragio extrema.

e Para ter um efeito melhor, compre um pouco de gelo seco (isso pode
ser prontamente obtido em uma loja de produtos para shows) e deixe
embaixo de sua escrivaninha. O chefe ficard impressionado com o
aquecimento gerado pelo ritmo efervescente de seu trabalho. Contudo
nao fique tentado a exagerar, pois seus colegas poderdo comecar a se
preocupar com seus problemas de flatuléncia ou a seguranga podera
acionar o corpo de bombeiros.

O ideal é que o seu espaco de trabalho esteja orientado de modo que suas
costas estejam contra uma parede; desse modo, ninguém podera chegar
pelas suas costas enquanto vocé estiver desprevenido. Adotar a postura
mostrada na figura 30.5 rapidamente pode resultar em distensio muscular
(especialmente se vocé precisar tirar o seu pé da escrivaninha as pressas) e
lesdes nos nervos.



Figura 30.5 — A postura “perfeita’

Voltando ao normal

Tome cuidado ao adotar a postura anterior para ndo virar demais os
olhos. E importante poder ver o seu chefe se afastar para saber quando é
seguro relaxar e adotar a postura da figura 306.

Vocé podera descobrir que usar um joystick para jogos em rede exige
menos esforco do pulso do que um teclado, portanto é preferivel ter o
primeiro se estiver disponivel. Preencher um formulario de reembolso de
maneira criativa deve permitir justificar a compra de um dispositivo para
jogos de muito boa qualidade. Nao considere controladores de Nintendo
Wii no escritorio — eles ndo sao exatamente discretos.

Figure 306 — A postura da diversao.



E hora do design

Nossa tltima postura do programador deve ser empregada no design de
um co6digo novo ou quando estivermos trabalhando em problemas
realmente dificeis. Nesses momentos, é importante garantir o maximo de
conforto para nio ser distraido pelo ambiente ao redor.

Vocé vera que a figura 30.7 é bastante autodescritiva.

e (S

Figura 30.7 — A postura do banheiro.

Vista cansada

Por fim, é importante reservar um pouco de tempo para considerar a
saude de seus olhos. Certifique-se de que, quando olhar para o monitor,
vocé ndo estragara a sua visdo. Faca pausas frequentes. Garanta que a sua
tela ndo tenha reflexos excessivos de janelas ou de lampadas; mova a tela
de lugar se isso for um problema. Certifique-se também de que nio haja
fontes diretas de luz (uma janela ou uma ladmpada) apontando
diretamente para vocé.

De vez em quando, olhe melancolicamente pela janela para contemplar a
alegria do mundo real 14 fora.

Exames de vista regulares sdo essenciais. Aqui estd um teste simples que
vocé pode experimentar do conforto de sua cadeira giratoria, que pode
servir também como um bom exercicio regular para os olhos. Imprima
uma cépia da figura 30.8 e pendure-a na parede acima de sua escrivaninha
(pode ser que seja necessario testar para saber qual é a melhor distancia
entre vocé e o cartaz). De vez em quando, durante o dia, transfira o seu
foco da tela do computador para o cartaz. Comece lendo a letra na parte



de cima e continue compassadamente para baixo. Leia até o maximo que
puder em direc¢do a parte inferior.

Figura 30.8 — Teste ocular.

Conclusao

Sim, estou sendo irreverente. Entretanto esse é um assunto importante,
sobre o qual vocé deve pensar. Muitos programadores nio cuidam o
suficiente de si mesmos fisicamente.

7.

E vital garantir que sua estacio de trabalho seja ergonomicamente
adequada e que vocé nio estragard a sua visdo, ndo desenvolverd LER
nem terd uma lesdo nas costas por passar longos dias sentado, com os
olhos fixos na tela de um computador. Vocé s6 tem um corpo: cuide dele.

Nao, ndo sou seu pai reclamando de seu desleixo. (Mas tire o seu pé da
escrivaninha — vocé estd fazendo o local parecer desorganizado.)

Considere o uso de uma escrivaninha para trabalhar em pé (elas estao
ficando bem populares atualmente). Certifique-se de que sua cadeira nao
seja uma porcaria qualquer, barata e horrivel, mas um mével
adequadamente ajustavel, com suporte apropriado para a lombar. Talvez
vocé va se beneficiar com um teclado e um mouse ergondémicos.

Faga pausas regulares. Permaneca hidratado durante o dia de trabalho.
Evite a vista cansada com exercicios adequados aos olhos. Trabalhe uma
quantidade razoavel de horas e descanse o suficiente a noite.



Cuide de si mesmo!

Perguntas

1. O seu ambiente de trabalho tem boas instalagdes? E confortavel? Vocé
sente tensao enquanto trabalha?

2. Como o seu ambiente de trabalho pode ser melhorado? Por exemplo,
seu monitor estd a uma altura confortavel? Sua cadeira é ajustavel para
que vocé possa manter os pulsos retos enquanto digita?

3. Quantas horas vocé trabalha por dia? Vocé trabalha mais horas para
que o trabalho seja concluido? Que efeitos isso tem em seu corpo?

4. Vocé mantém um bom nivel de hidratacio enquanto trabalha? (Nao
beber liquido o suficiente leva a uma redugio de sua capacidade de
concentragio.)

TENTE ISTO... Avalie como a sua estacdo de trabalho estad instalada. Tome medidas
adequadas para evitar uma postura ruim e reduzir o cansago ocular. Vocé
s6 tem um corpo: cuide dele.

10.000 MACACOS  #rostr
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DA MESMA MANEIRA, A MENTE

ASSIM COMO QUALQUER AGAO SERA DANIFICADA £ CONTRAIDA

Ol POSTLRA DE LONGA DURACAO IRA PELA APLICACAO PERPETUA DO
PISTORCER E PESFIGLRAR OS MEMBROS, MESMO CONTJUNTO DE IDEIAS.




1 VDU: Vision Destruction Unit (Unidade de destruic¢io da visdo).



PARTE |V
Consequir que tudo seja feito

A vida na produgio de software pode ser agitada e ter um ritmo frenético,
com muitas demandas absurdas. “Deixe isso extremamente elegante.”
“Coloque mais recursos.” E faga isso agora!”
Com as pressdes para prazos finais no realistas e tarefas complicadas de
codifica¢do se avolumando em sua cabega, pode ser facil perder o foco e
entregar um software incorreto ou deixar de fazer a entrega.

» «

Remova todos os bugs.

Nos préximos capitulos, iremos explorar maneiras de criar cédigos
excelentes da melhor maneira possivel — é a arte de fazer com que tudo
seja feito.



cApiTULO 31
Mais inteligente, e nao mais arduo

As batalhas sdo vencidas com assassinatos e manobras. Quanto melhor for o general,
mais ele contribuird com manobras e menos ele exigird assassinatos.

— Winston Churchill

Deixe-me contar uma histéria a vocé. Ela é totalmente verdadeira. Um
colega que estava trabalhando com um codigo de UI precisava colocar
setas arredondadas bonitas em sua tela de exibigdo. Depois de ter brigado
para fazer isso por meio de programagio usando as primitivas de desenho
disponiveis, sugeri que ele simplesmente sobrepusesse uma imagem na
tela. Seria uma implementagdo muito mais simples.

E assim ele partiu para o trabalho. Abriu o Photoshop. E trabalhou. E
ajustou. E trabalhou um pouco mais. Nesse aplicativo — o Rolls-Royce das
aplicacbes para composi¢io de imagens — nao hd nenhuma maneira
rapida e facil de desenhar uma seta arredondada que seja apenas meio
decente. Presumivelmente, um artista grafico experiente poderia criar
uma em dois minutos. Porém, depois de quase uma hora desenhando,
cortando, fazendo composi¢des e reorganizando, ele ainda ndo tinha uma
seta arredondada convincente.

Frustrado, ele mencionou esse fato a mim enquanto foi pegar uma xicara

de cha.

Ao retornar, com o chd na mio, ele encontrou uma imagem nova e
reluzente de uma seta arredondada em seu desktop, pronta para uso.

“Como vocé fez isso tao rapidamente?”, ele perguntou.

“So6 usel a ferramenta certa’, respondi, esquivando-me de uma xicara de
cha voadora.

O Photoshop deveria ter sido a ferramenta certa. E aquela com a qual a



maioria dos trabalhos de criagdo de imagens é feita. Mas eu sabia que o
Open Ofhice disponibilizava uma ferramenta prética e configuravel para
setas arredondadas. Eu a desenhei em dez segundos e enviei-lhe uma
imagem de tela. Ndo era elegante. Mas funcionava.

Moral da histéria?

Ha um perigo constante em focar demais em uma ferramenta ou em uma
tinica abordagem para solucionar um problema. E tentadoramente facil
perder horas de esforco explorando seus becos escuros quando ha um
caminho mais facil e mais direto até o seu objetivo.

Entdo como podemos melhorar isso?

Escolha suas batalhas

Para ser um programador produtivo, vocé deve aprender a trabalhar de
forma mais inteligente, e ndao do modo mais drduo. Uma das marcas
registradas dos programadores experientes ndo é somente a sua
perspicicia técnica, mas o modo como eles resolvem problemas e
escolhem suas batalhas.

Bons programadores fazem as tarefas rapidamente. Porém eles ndo
arruinam o c6digo como se fossem um cowboy atirando sem tirar a arma
da cintura. Eles simplesmente trabalham de modo mais inteligente. Isso
nio ocorre necessariamente porque siao mais inteligentes; eles
simplesmente sabem como resolver bem os problemas. Eles t¢tm um
arsenal de experiéncia em que se basear, que os orientardo em direcio a
abordagem correta. Podem ver solucdes alternativas — a aplicacdo de uma
técnica incomum que fard com que o servigo seja feito com menos dores
de cabeca. Sabem como tragar um caminho ao redor dos obstaculos que
surgirem. Podem tomar decisdes bem fundamentadas sobre os pontos em
que serd melhor investir esforcos.

Taticas de batalha

A seguir, temos algumas ideias simples que ajudario vocé a trabalhar de
modo mais inteligente.



Reutilize sabiamente

Nio escreva uma massa de codigo por conta propria se puder usar uma
biblioteca existente ou puder adaptar um cédigo de outro local.

Mesmo que seja preciso pagar por uma biblioteca de terceiros,
normalmente, em termos de custo, é muito mais eficiente usar uma
implementacdo pronta do que escrever o seu proprio cddigo. E fazer os
seus proprios testes. E entdo efetuar o seu proprio debug.

PONTO-CHAVE Utilize um codigo existente em vez de fazer a sua prépria
implementagdo do zero. Empregue o seu tempo em tarefas mais
importantes.

Supere a sindrome do “ndo inventado aqui”. Muitas pessoas acham que
podem fazer um trabalho muito melhor por conta prépria ou criar uma
versdo mais apropriada para a sua aplicagio especifica. Esse é realmente o
caso? Mesmo que o outro codigo ndo esteja projetado exatamente de
acordo com a sua preferéncia, simplesmente use-o. Vocé nio precisara
necessariamente reescrevé-lo se ele ja estiver funcionando. Crie uma
fachada em torno dele caso precise integra-lo ao seu sistema.

Faca com que o problema seja de outra pessoa

Nio tente descobrir como realizar uma tarefa por conta prépria se outra
pessoa ja souber como fazé-lo. Talvez vocé aprecie a gloria da realizagio.
Pode ser que vocé goste de aprender algo novo. Porém, se outra pessoa
puder fazer com que vocé saia em vantagem na frente ou puder realizar a
tarefa muito mais rapidamente, pode ser que seja melhor colocar a tarefa
em sua fila.

Faca somente o que for necessario

Considere este sacrilégio: vocé precisa refatorar? Vocé precisa realizar teste
de unidade?

Sou um firme defensor de ambas as praticas, mas, as vezes, elas podem
nao ser apropriadas ou podem nio valer o investimento de seu tempo.
Sim, sim: tanto refatorar quanto realizar testes de unidade trazem grandes
beneficios e jamais devem ser deixados de lado descuidadamente.



Entretanto, se vocé estiver trabalhando em um protétipo pequeno ou
estiver explorando um possivel design funcional usando um cédigo
descartavel, pode ser que seja melhor deixar as préticas teoldgicas
corretas para mais tarde.

Se vocé investir tempo (louvavelmente) em testes de unidade, considere
exatamente quais testes devem ser escritos. Uma abordagem inflexivel do
tipo “testar todos os métodos” nido serd sensata. (Normalmente, vocé
achard que tem uma melhor cobertura do que o esperado). Por exemplo,
vocé deve testar todo e qualquer getter e setter de sua APL! Foque seus
testes no uso, e nio nos métodos, e preste atengdo em particular nos
lugares em que vocé espera que va haver mais problemas.

Escolha suas batalhas de testes.

Use uma solugao rapida

Se vocé tiver varias opgoes de design e nio estiver certo da solugio a ser
escolhida, ndo perca horas cogitando qual delas é a melhor. Uma solugio
rdpida (um prototipo descartavel) poderd gerar respostas mais uteis em
minutos.

Para que isso funcione bem, defina um intervalo de tempo especifico do
tipo Pomodoro (http://pomodorotechnique.com/), em que a soluc¢do rapida
serd desenvolvida. Pare quando o tempo se esgotar. (E no verdadeiro estilo
Pomodoro, adquira um bom timer dificil de ser ignorado para forcar vocé
a parar.)

Utilize ferramentas que o ajudardo a voltar atrds rapidamente (por
exemplo, um sistema de controle de versoes eficiente).

Priorize

Priorize a sua lista de tarefas. Faca as tarefas mais importantes antes.

PONTO-CHAVE Concentre seus esfor¢os nas tarefas mais importantes antes. O que é
mais urgente ou ird gerar mais valor?

Seja rigoroso em rela¢do a isso. Ndo se deixe levar por mintcias que nio
sejam importantes; é extremamente facil fazer isso. Em especial, quando



uma tarefa simples acaba dependendo de outra tarefa simples. Que, por
sua vez, depende de outra tarefa simples, que depende de ... Depois de
duas horas, vocé saird de uma toca de coelho e estara se perguntando por
que cargas-d’adgua vocé esta reconfigurando o servidor de emails em seu
computador quando o que vocé queria fazer era modificar um método de
uma classe contéiner. No folclore computacional, isso se chama yak
shaving*.

Tome cuidado com as vérias tarefas pequenas que vocé faz e que ndo
sejam tdo importantes: email, papelada, telefonemas — a burocracia. Em
vez de fazer tudo isso ao longo do dia, interrompendo e distraindo vocé
do fluxo de tarefas importantes, reina-as e faca-as em um horario
predeterminado (ou em alguns) todos os dias.

Pode ser que vocé ache util anotar essas tarefas em uma pequena lista de
“tarefas pendentes” e, em um determinado horario, comece a processa-las
o mais rapidamente possivel. Risca-las de sua lista pode proporcionar um
senso de realiza¢io bastante motivador.

0 que é realmente necessario?

Quando uma nova tarefa for atribuida a vocé, verifique se ela é realmente
necessaria agora. O que o cliente precisa que vocé entregue?

Nio implemente a versdo Rolls-Royce, cheia de acessérios, se nio for
necessario. Mesmo que a tarefa solicitada exija, pare e verifique o que é
realmente necesséario. Para isso, vocé deve conhecer o contexto em que 0
seu codigo se encontra.

Nao ¢é apenas preguiga. H4 um perigo em escrever codigo demais muito
cedo. O principio de Pareto* implica que 80% dos beneficios exigidos
poderiam ser provenientes de apenas 20% da implementacio pretendida.
Vocé realmente precisa escrever o restante desse codigo, ou o seu tempo
poderia ser mais bem empregado em outra atividade?

Uma tarefa de cada vez

Faca uma tarefa de cada vez. E dificil focar em mais de uma tarefa de uma
s6 vez (especialmente para os homens, com seus cérebros para uma sé



tarefa). Se tentar trabalhar de modo concorrente, ambas as tarefas serao
cumpridas inadequadamente. Termine uma tarefa e entdo passe para a
proxima. Vocé terd as duas tarefas concluidas em um periodo de tempo
menor.

Mantenha o seu cédigo pequeno (e simples)

Mantenha o seu c6digo e o design o menor e o mais simples possiveis.
Caso contrdrio, vocé ira simplesmente adicionar muito mais cddigo, que
lhe custara tempo e esforgo para ser mantido no futuro.

PONTO-CHAVE Lembre-se do principio Kiss: Keep It Simple, Stupid (Mantenha a
simplicidade, seu estupido).

Vocé deverd mudar o cédigo; ndo sera possivel prever exatamente quais
sdo os requisitos futuros. Prever o futuro é uma ciéncia incrivelmente
inexata. E mais facil e mais inteligente deixar o seu cédigo maledvel para
mudangas agora do que incluir suporte para todas as possiveis
funcionalidades futuras no primeiro dia.

Um corpo de cédigo pequeno e focado é muito mais facil de ser alterado
do que um corpo grande.

Nao adie os problemas deixando que eles se acumulem

Algumas tarefas dificeis (como integracio de codigo) ndo devem ser
evitadas porque sdo dificeis. Muitas pessoas fazem isso; elas adiam essas
tarefas para tentar minimizar o sofrimento. Isso soa como se vocé estivesse
escolhendo suas batalhas, certo?

Na verdade, a op¢do mais inteligente ¢ comecar o mais cedo possivel e
enfrentar a dor enquanto ela for menos intensa. E mais facil integrar
porgdes pequenas de coddigo mais cedo e, entdo, integrar as alteragdes
subsequentes com frequéncia do que trabalhar em trés funcionalidades

grandes durante um ano e tentar reuni-las no final.

O mesmo vale para os testes de unidade: escreva os testes agora,
juntamente com o seu codigo (ou antes). Serd muito mais dificil e menos
produtivo esperar até que o codigo esteja “funcionando” para escrever os



testes.

Como diz o ditado, se for dificil, faca com mais frequéncia.

Automatize

Lembre-se do conselho classico: se tiver de fazer mais de uma vez, crie um
script que faca por vocé.

PONTO-CHAVE Se vocé executar algo com frequéncia, faga o computador fazé-lo por
vocé. Automatize usando um script.

Automatizar uma tarefa comum e enfadonha pode fazer vocé economizar
muitas horas de esfor¢co. Considere também uma Unica tarefa que tenha
um alto grau de repeti¢io. Pode ser que seja mais rdpido criar uma
ferramenta e executd-la uma vez do que realizar a tarefa repetitiva
manualmente por conta propria.

Essa automagio tem uma vantagem adicional: ela ajuda outras pessoas a
trabalharem de forma mais inteligente também. Se vocé puder gerar o seu
build com um comando no lugar de dar uma série de 15 comandos
complexos e efetuar vérios cliques de botéo, sua equipe toda podera gerar
builds mais facilmente e os novatos poderdo entrar em acio rapidamente.

Para ajudar nessa automagio, os programadores experientes naturalmente
escolherdo ferramentas que possam ser automatizadas, mesmo que eles
nio pretendam automatizar nada nesse momento. Favoreca fluxos de
trabalho que gerem textos simples ou arquivos intermedidrios
estruturados de modo simples (por exemplo, JSON ou XML). Selecione
ferramentas que tenham uma interface de linha de comando, bem como
(ou no lugar de) um painel GUI inflexivel.

Pode ser dificil saber se vale a pena criar um script para uma tarefa.
Obviamente, se é provavel que vocé va realizar uma tarefa diversas vezes,
entdo vale a pena considerar. A menos que o script seja particularmente
dificil de escrever, é pouco provavel que vocé desperdice tempo ao escrevé-
lo.

Evitando erros



Encontre erros mais cedo para ndo passar muito tempo fazendo algo
errado.

Para isso:

* Mostre o seu produto aos clientes bem cedo e com frequéncia para
descobrir rapidamente se vocé nao esta construindo o sistema errado
para eles.

* Discuta o design de seu codigo com outras pessoas para descobrir
mais cedo se hd uma maneira melhor de estruturar a sua solugio. Nao
invista esforcos em cddigo ruim se puder evitar.

 Faga revisdes de codigo em porgdes pequenas e compreensiveis de
trabalho, e ndo em partes grandes e densas.

* Faca testes de unidade no cédigo desde o inicio. Garanta que os testes
de unidade sejam executados frequentemente para identificar erros
antes que esses o prejudiquem.

Comunique-se

Aprenda a se comunicar melhor. Aprenda a fazer as perguntas certas para
entender de forma nio ambigua. Um erro de compreensdo agora pode
significar que vocé acabard fazendo retrabalhos em seu cddigo
futuramente. Ou que sofrerd atrasos a espera de mais respostas para
perguntas essenciais. Isso ¢ particularmente importante, e temos um
capitulo todo sobre comunicagio (Capitulo 36).

Aprenda a conduzir reunides produtivas para que sua vida ndo seja
sugada pelos demdnios que se sentam nos cantos das salas de reunioes.

Evite um esgotamento

Nio se deixe esgotar trabalhando em horéarios malucos, fazendo com que
as pessoas esperem niveis nao realistas de trabalho de vocé o tempo todo.
Deixe claro se vocé estiver indo além da obrigacido para que as pessoas
aprendam a nio esperar isso com frequéncia demais.

Projetos saudaveis nio exigem excessos de horas extras.



Ferramentas poderosas

Sempre procure novas ferramentas que deem um impulso ao seu fluxo de

trabalho.

Porém nio se torne um escravo a procura de novos softwares. Geralmente,
softwares novos tém arestas que podem feri-lo. Favorega as ferramentas
testadas e comprovadas, que vérias pessoas ja tenham usado. E impossivel
estabelecer um prego pelo conhecimento reunido sobre essas ferramentas,
disponiveis por meio do Google.

Conclusao

Escolha suas batalhas (Sim, sim.) Trabalhe de forma mais inteligente, e ndo
do modo mais darduo! (Ja ouvimos tudo isso antes.)

Sao maximas triviais. Porém sio verdadeiras.

E claro que isso nao significa deixar de trabalhar arduamente. A menos
que vocé queira ser demitido. Mas isso nio ¢ ser inteligente.

Perguntas

1. Como vocé pode determinar a quantidade certa de testes a ser
aplicada em seu trabalho? Vocé conta com experiéncia ou com
diretrizes? Relembre o trabalho de seu ultimo més; ele foi testado
adequadamente?

2. Até que ponto vocé é bom em priorizar a sua carga de trabalho? Como
vocé pode melhorar?

3. Como vocé garante que encontrard os problemas o mais rapido
possivel? Quantos erros vocé precisou corrigir ou quantos retrabalhos
foram necessarios que poderiam ter sido evitados?

4. Vocé sofre da sindrome do ndo inventado aqui? O cdédigo de todas as
outras pessoas € ruim? Vocé poderia fazer melhor? Vocé consegue
suportar o fato de o trabalho de outras pessoas ser incorporado ao
seu?

5.Se vocé trabalha em uma cultura que valorize a quantidade de horas
trabalhadas em detrimento da qualidade desse trabalho, como o fato



de trabalhar pode ser conciliado com “trabalhar de forma inteligente”
sem que voc€ parega preguigoso?

Veja também

* Dessa vez, eu consigo (Capitulo 33) — Uma historia sobre precaugio: é
facil deixar de trabalhar de forma tdo inteligente quanto vocé é capaz.

e Um estudo sobre reutilizacdo de codigo (Capitulo 19) — Empregue a
abordagem “inteligente” na reutilizacio de cddigo. Nio faca uma
confusdo com duplicagdes, e ndo crie mais codigo do que o necessario.

e Estard pronto quando estiver pronto (Capitulo 32) — Nao faca mais

trabalhos além do necessario — aprenda a definir quando uma tarefa
esta “pronta”.

TENTE ISTO... Identifique trés técnicas que ajudardo vocé a se tornar um
programador mais produtivo. Tenha como meta adotar duas novas praticas e
parar de usar outra. Comece a empregar essas técnicas amanha. Torne-se
responsavel em relagio a elas diante de alguém.
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1 O fato de que vocé deva ter getters e setters em suas APIs, antes de tudo, é outro problema.

2 N.T.: Barbear um iaque, em uma tradugio literal. A expressio quer dizer realizar atividades sem
sentido.

3 Para muitos eventos, de modo geral, 80% dos efeitos sdo provenientes de 20% das causas. Para
mais informagdes sobre esse assunto, acesse http://en.wikipedia.org/wiki/Pareto_principle.



CAPITULO 32
Estara pronto quando estiver pronto

Em nome de Deus, pare um instante, interrompa o seu trabalho, olhe ao seu redor.

— Leon Tolstoi

Um programa é constituido de varios subsistemas. Cada um desses
subsistemas é composto de partes menores — componentes, modulos,
classes, funcgdes, tipos de dados e partes afins. As vezes, até mesmo de
caixas e de linhas. Ou de ideias inteligentes.

O programador que trabalha se move de uma incumbéncia para a



proxima; de uma tarefa para outra. O dia de trabalho é composto de uma
série de tarefas de construcio e de manuten¢io em uma série de
componentes desse software: compondo partes novas, unindo partes,
estendendo, melhorando ou corrigindo partes existentes do cédigo.

Desse modo, o nosso trabalho é simplesmente uma sequéncia de varios

trabalhos menores. E recursivo. Os programadores amam esse tipo de
ideia.

Ja terminamos?

Entdo ai esta vocé, fazendo com que o trabalho fique pronto. (Ou é o que
vocé pensa.)

Assim como uma crianga pequena viajando no banco traseiro de um
carro berrando constantemente jd chegamos?, logo vocé ira se deparar
com o gerente gritando: jd terminamos?

Essa é uma pergunta importante. E essencial que um desenvolvedor de
software seja capaz de responder a essa pergunta simples: saber o que
quer dizer “pronto” e ter uma ideia realista do quanto vocé estd proximo
de “pronto”. E entdo informar isso.

Muitos programadores deixam a desejar nesse caso; ¢é tentador
simplesmente ficar codificando até a tarefa parecer completa. Eles nio
sabem muito bem se estdo proximos ou nio de terminar. Eles pensam:
pode haver qualquer quantidade de bugs para corrigir ou problemas
imprevistos em que posso tropecar. Ndao tenho como dizer se estd quase
pronto.

Porém isso simplesmente ndo é bom o suficiente. Em geral, evitar a
pergunta é uma desculpa para uma pratica preguicosa; é uma justificativa
para codificar de forma desleixada, sem pensar antes ou planejar. Nio é
metodico.

E provavel que isso também crie problemas para vocé. Com frequéncia,
vejo pessoas trabalhando de forma excessivamente ardua:

e Elas fazem mais trabalho do que o necessirio porque nio sabem
quando devem parar.



 Sem saber quando terminario, elas ndo completam realmente as tarefas
que acham que estdo terminadas. Isso resulta na necessidade de
retomar o c6digo posteriormente, descobrir o que estd faltando e
inclui-lo. A implementacio do codigo é muito mais lenta e dificil dessa
maneira.

* As partes incorretas do c6digo sdo polidas, pois o objetivo correto nio
estava visivel. E um trabalho desperdicado.

e Os desenvolvedores que trabalham demais sdo forcados a fazer horas
extras. Vocé ndo dormird o suficiente!

Vamos ver como evitar isso para responder a “ja chegamos?” de maneira
eficiente.

Desenvolvendo para tras: decomposicao

Diferentes empresas de programacio administram seus esfor¢os diarios de
desenvolvimento de modo diferente. Geralmente, isso depende do
tamanho e da estrutura da equipe de software.

Algumas colocam um unico desenvolvedor como responsavel por um
grande conjunto de funcionalidades, informam-lhe uma data de entrega e
pedem relatérios ocasionais sobre o progresso. Outras seguem processos
mais 4geis e administram um backlog de tarefas granulares (talvez
chamando-as de historias), dividindo-as entre os programadores a medida
que eles puderem assumir uma nova tarefa.

O primeiro passo em dire¢io a defini¢io de “pronto” é saber exatamente
em que vocé estd trabalhando. Se for um problema diabolicamente grande
e complexo, entdo serd diabolicamente complexo dizer quando ele estara
resolvido.

Responder em que ponto vocé estd em um problema pequeno e bem
compreendido é um exercicio muito mais simples. Isso é ébvio.

Portanto, se vocé foi alocado para uma tarefa monstruosa, antes de
comecar a trabalhar nela, divida-a em partes menores e compreensiveis.
Muitas pessoas se apressam e entram de cabega no c6digo ou no design
sem parar para considerar como irdo trabalhar na tarefa.
:




PONTO-CHAVE Divida tarefas grandes em uma série de tarefas menores e bem
compreendidas. Vocé poderd julgar o progresso por meio delas de
maneira mais precisa.

Geralmente, essa nio é uma tarefa complexa, pelo menos para uma
decomposigio de alto nivel. (Pode ser que vocé tenha de detalhar mais
algumas vezes. Faga isso. Porém preste atencio: esse ¢ um indicio de que
vocé recebeu uma tarefa com uma granularidade muito elevada.)

As vezes, uma decomposigio como essa ¢ dificil de ser feita e, por si s6, é
uma tarefa significativa. Nao deixe isso desanimad-lo. Se ndo fizer isso com
antecedéncia para poder dar estimativas, vocé acabard fazendo
posteriormente, de maneiras menos focadas, a medida que estiver
batalhando para alcancar a linha de chegada.

Certifique-se de que, a qualquer momento, vocé saiba qual é a menor
unidade em que vocé estd trabalhando, em vez de saber somente qual é o
grande alvo de seu projeto.

Defina “pronto”

Vocé tem uma ideia do quadro geral; sabe o que esta tentando criar, em
ultima instdncia. E sabe qual é a subtarefa em particular em que estd
trabalhando no momento.

Certifique-se de que, para qualquer tarefa em que estiver trabalhando,
vocé saiba quando deve parar.

Para isso, vocé deve definir o que significa “pronto”. Deve saber o que
significa “sucesso” e qual serd a aparéncia do software “completo”

PONTO-CHAVE Nio se esquega de definir o que é “pronto”

[sso é importante. Se vocé ndo determinar o momento em que deve parar,
vocé acabara trabalhando muito mais do que o necessario. Vocé
trabalhard mais e de forma mais 4drdua que o necessirio. Ou nio
trabalhard de modo suficientemente drduo — nem tudo ficard pronto.
(Nao ter tudo pronto parece mais facil, ndo é mesmo? Mas nio é... o
trabalho pela metade vira assombri-lo de volta e representard mais



trabalho no futuro, seja na forma de bugs, de retrabalhos ou de um
produto instével.)

Nio comece um trabalho de codificagio até saber o que é sucesso. Se
ainda nio souber, faca com que sua primeira tarefa seja determinar o que
significa “pronto” Com muita frequéncia, ndo é o programador que
define isso, mas o dono de um produto, o designer do sistema, o cliente
ou o usudrio final.

Somente entdo prossiga. Com a certeza de saber a dire¢do para a qual
vocé estd seguindo, serd possivel trabalhar de maneira focada e
direcionada. Vocé podera fazer escolhas bem fundamentadas e deixar de
lado itens desnecessérios que poderido desvia-lo ou atrasa-lo.

PONTO-CHAVE Se vocé ndo puder dizer quando uma tarefa estard pronta, nio a
comece.

Como isso é feito na pratica? Como vocé define “pronto”? Os seus
critérios de “pronto” devem ser:

Claros

Os critérios devem ser especificos e ndo devem ser ambiguos. Uma
lista deve conter todas as funcionalidades a serem implementadas, as
APIs a serem adicionadas ou estendidas ou as falhas especificas a
serem corrigidas.

Se, a medida que se envolver com a tarefa, vocé descobrir fatos que
possam afetar os critérios de conclusdo (por exemplo, vocé descobre
mais bugs que devam ser corrigidos, ou encontra problemas
imprevistos), certifique-se de que isso se refletird em seus critérios de
“pronto”.

Esses critérios normalmente podem ser diretamente relacionados a
alguns requisitos de software ou a uma histéria de usuario — se vocé
os tiver. Se for esse o caso, ndo se esqueca de documentar essa conexao.

Visiveis

Certifique-se de que os critérios de sucesso sejam vistos por todas as
partes importantes. Provavelmente, elas incluem o seu gerente, seus
clientes, as equipes que usarem o seu codigo depois de vocé ou os



responsaveis pelos testes, que validardo o seu trabalho.

Garanta que todos conhecam e concordem com esses critérios. E
garanta que todos eles tenham uma maneira de dizer — e de concordar
— em relagdo a quando sua tarefa esta “pronta”
Atingivel

Defina cuidadosamente os critérios de “pronto” Uma defini¢io de
“pronto” que seja inalcancavel nio tem utilidade: se estiver fora do
alcance da equipe atual, serd uma pedra em seu sapato em vez de ser
um objetivo em dire¢do ao qual ela se esforgard. Por exemplo, um
objetivo de cobertura de 100% do co6digo em um ambiente com
poucos testes ndo € realista.

A natureza de cada tarefa claramente definird o que “pronto” quer dizer.
Entretanto vocé deve considerar:

* A quantidade de cdédigo que deve ser completada. (Vocé mede isso em
unidades de funcionalidades, APIs implementadas ou histérias de
usudrio concluidas?)

* Quanto do design esta pronto e como isso é identificado.

e Se algum documento ou relatério deve ser gerado.
Quando for uma tarefa de codificacio, serd possivel demonstrar
claramente que ela estd “ficando pronta” por meio da criacio de um

conjunto de testes nio ambiguo. Escreva testes que mostrem quando o
conjunto todo de codigo necessario foi implementado.

PONTO-CHAVE Use testes escritos no cddigo para definir quando ele estd completo e
funcionando.

Ha outras perguntas que vocé poderd ter de considerar ao descrever o que
quer dizer “pronto”:

* Em que local o cédigo sera disponibilizado? (No sistema de controle
de versdes, por exemplo.)

* Em que local o cédigo serda implantado? (Ele estara “pronto” quando
estiver ativo em um servidor? Ou vocé disponibiliza um produto
testavel, pronto para a equipe de implantagio instalar?)



* Quais sdo os aspectos econdmicos de “pronto”? Ou seja, 0os nameros
exatos necessarios que possam levar a determinados compromissos ou
a certas medidas. Por exemplo, até que ponto a sua solucio deve
escalar? O seu software nio serd bom o suficiente se ele administrar
somente dez usudrios simultdneos se dez mil forem necessarios.
Quanto mais precisos forem os seus critérios de pronto, melhor vocé
entendera esses aspectos econdmicos.

* Como vocé indicara que a sua tarefa estd pronta? Quando vocé achar
que estd pronto, como fara para que o cliente/gerente/departamento
de QA saiba? Provavelmente, isso serd diferente para cada pessoa.
Como vocé fard com que todos concordem que sua tarefa realmente
estd pronta — quem assina embaixo de seu trabalho? Vocé
simplesmente faz check-in, altera um relatério de informacdes do
projeto ou cria uma fatura?

Simplesmente faca

Ao definir o que é “pronto’, vocé poderd trabalhar com mais foco.
Trabalhe em direcido ao ponto que determine o que é “pronto” Nio faga
mais do que o necessario.

Pare quando o seu c6digo estiver bom o suficiente — e nio necessariamente
perfeito (pode haver uma verdadeira diferenga entre os dois estados). Se o
codigo for muito usado ou bastante trabalho tiver sido feito nele, talvez ele
deva ser refatorado no futuro para estar perfeito — nio faca nenhum
polimento ainda. Isso pode ser simplesmente um desperdicio de esforgo.
(Tome cuidado: isso ndo é uma desculpa para escrever um codigo ruim; é
somente um aviso contra polir o c6digo de maneira exagerada sem que
haja necessidade.)

PONTO-CHAVE Nio trabalhe mais do que o necessario. Trabalhe até estar “pronto”
Entao pare.

Ter um tnico objetivo especifico em mente ajuda a focar em uma tnica
tarefa. Sem esse foco, é facil trabalhar no c6digo aleatoriamente, tentando
atingir varios objetivos, sem administrar nenhum deles com sucesso.



Perguntas

1. Vocé sabe quando a sua tarefa atual estard “pronta” Qual ¢é a
aparéncia de “pronto”?

2. Vocé fez a decomposic¢do de sua tarefa atual em um unico objetivo ou
em uma série de objetivos simples?

3. Vocé fez a decomposic¢io de seu trabalho em unidades alcancéveis e
mensuraveis?

4. Como o seu processo atual de desenvolvimento determina a forma de
dividir e de estimar o trabalho? E suficiente?

5. Que nivel de variagiao ha quanto a precisdo das estimativas feitas pelas
pessoas de sua equipe? Por que vocé acha que isso acontece? O que faz
com que as pessoas facam estimativas melhores?

Veja também

* Mais inteligente, e ndo mais drduo (Capitulo 31) — Defina “pronto” e
nao faca nada a mais. Isso é trabalhar de forma mais inteligente, e ndao
mais drdua.

* Nada estd gravado a ferro e fogo (Capitulo 18) — Nenhum software
jamais estard totalmente “pronto”. Por defini¢do, o software é soft, os
requisitos podem mudar amanha e exigir que o alteremos.

TENTE ISTO... Analise a sua tarefa atual de codificagdo. Ela tem o tamanho certo?
Estd decomposta corretamente? Defina um ponto claro que indique
“pronto”. Descubra como monitorar o seu progresso por meio dele de
forma mais precisa.
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CAPiTULO 33
Dessa vez, eu consigo...

E mais fdcil evitar maus hdbitos do que deixd-los de lado.
— Benjamin Franklin

“S6 mais um minuto’, disse Jim. “Acho que agora sei realmente qual é o

problema. Dessa vez, vou corrigi-lo.”
Julie observara Jim tentando resolver o problema durante quase o dia

todo e estava cada vez mais impressionada.




Ele havia ficado sobre o seu teclado durante horas seguidas. Jim mal
olhava para cima. Com certeza, ele nido tinha comido. E havia tomado
somente um café que Julie lhe trouxera no meio da manhi, mais por estar
com pena dele.

Nio parecia nem um pouco ser o Jim. Era um homem em uma missao.

Um senso de urgéncia, se ndao de leve panico, havia se instalado por causa
de um bug de “nivel 1” descoberto no sistema ativo. Como isso havia
passado pelo processo de QA era o que todos queriam saber.

Imaginava-se que era um problema em alguma parte do c6digo de Jim e,
sendo assim, ele havia entrado em agdo. Em parte, foi o orgulho que o
impediu de pedir ajuda, porém houve também uma ponta de
ingenuidade — ele achou que iria identificar o problema em dez minutos e
entao seria um herdi por corrigir o sistema em execugao.

Até entio, esse plano havia falhado.

A cada minuto que passava, a pressio aumentava. Estavam chovendo
relatorios dos clientes a respeito do problema. Um ou dois relatérios logo
de manha haviam se transformado em um fluxo continuo. Nao muito
tempo depois, esse fluxo se transformou em uma enchente e a equipe toda
seria jogada nela. Com efeito, se o problema nio fosse corrigido logo, a
empresa iria sofrer as consequéncias.

Ninguém queria isso em sua consciéncia.
Ou em seus curriculos.
Jim precisava corrigir isso. E rapido. A pressdo estava aumentando.

A essa altura, eles certamente deviam ter restaurado o cédigo para uma
versdo boa ja conhecida e conseguido mais tempo para fazer o diagndstico
e a corre¢do, porém, em alguns momentos, Jim garantia a Julie que ele
estava “quase 147 E ele realmente acreditava nisso. Contudo, a cada vez
que Jim se aproximava da causa do problema, quando ele achava que o
havia cercado, parece que o problema se deslocava para um canto mais
escuro do sistema.

Estava claro agora que o problema nio estava somente no cédigo de Jim.
Todos os seus testes de unidade mostravam que o modulo funcionava tio



bem quanto esperado. Nio, era um problema complicado de integragio;
algo estranho estava acontecendo na fronteira de varios moédulos de
software. E era intermitente também. O problema estava relacionado com
questdes sutis de tempo ou com a ordem dos eventos fluindo pelo
sistema.

A presa de Jim, como um cervo timido, estava sumindo de sua vista. Ele
simplesmente ndo conseguia encontra-la.

“Acho que agora eu sei onde estd o problema. Nio é no dispatcher de
eventos em si. Acho que ha algo estranho na comunicacgio entre ele, o
banco de dados e o backend fazendo o processamento”’, disse Jim.
“Cheguei a esses trés componentes. Ainda nio fiz a correcdo, mas a
proxima alteragido realmente deverd funcionar.” Ele tentava parecer mais
seguro do que realmente estava.

“E mesmo? Vocé tem certeza?”, perguntava Julie. Havia certo ar de
escarnio em sua voz. Isso nido passou despercebido. Normalmente, Jim
entraria na brincadeira, porém ele nio estava disposto nesse dia. Ele lhe
langou um olhar normalmente reservado aos fiscais de transito e voltou a
observar as vérias janelas de codigo-fonte abertas em sua tela.

(44 »
Se eu apenas pudesse...

“Espere um minuto’, interrompeu Julie. “E sério, apenas espere. Pare e
pense no que vocé estd fazendo.” Sua voz calma atingiu Jim e ele olhou
para cima novamente. Jim parecia cansado. E estressado. “Venha, dé uma
volta comigo até a maquina de café. Diga-me o que vocé acha que é o
problema.”

Jim havia pensado. O dia todo. Mas ele precisava de um café, entdo
concordou. Ele havia sido orgulhoso demais para pedir ajuda; cada vez
mais a medida que o dia passava. No entanto, agora, ele percebia que
precisava de alguém para ouvir e de um novo ponto de vista. Suas boas
ideias haviam se esgotado e ele estava trabalhando no momento com base
em palpites e adrenalina.

Jim estava perto demais do problema. Ele havia tentado tudo o que
passara inicialmente pela sua cabeca sem ver o quadro geral (ou entendé-



lo). Havia iniciado com uma pré-concep¢io do problema e ndo focara em
detectar a falha antes de aplicar esparadrapos. Cada um deles havia sido
uma “pequena corre¢cio’ que deveria ter sido a solugdo, porém o
problema simplesmente fora mascarado ou tinha mudado de lugar — era
como alisar uma bolha de ar presa no papel de parede.

E Jim havia passado o dia todo fazendo isso. Ele ndo se sentia nem um
pouco mais perto da soluc¢ao, porém sentia os olhos de todo o restante da
equipe atrds de sua cabeca enquanto trabalhava freneticamente em uma
Correcao.

“Nio se preocupe’, disse Julie. Ela tinha visto isso acontecer varias vezes.
Ela mesma j4 havia feito isso um ntimero suficiente de vezes no passado. E
ela sabia muito bem que poderia ser perfeitamente capaz de fazer isso
novamente. “Diga-me o que vocé descobriu até agora.” Jim comegou a
descrever a situacio.

Depois de um café e de um bate-papo, Jim se sentiu renovado e tinha um
novo foco. A medida que ele explicava o problema completo para Julie,
sem que ela dissesse uma unica palavra, ocorreu-lhe que ele havia
ignorado uma peca enorme do quebra-cabega. Enquanto descrevia o que
iria fazer em seguida, Jim percebeu que ele nio tinha visto o verdadeiro
problema. Ele descreveu o que iria fazer.

“Isso faz todo o sentido’, disse Julie incentivando-o. “Vocé quer trabalhar
comigo?”

“Acho que consigo fazer isso sozinho agora’, disse Jim. “Mas volte em dez
minutos e verifique se eu nido estou perdido novamente.” Entido ele
acrescentou pensativo: “... e quando eu terminar, vocé poderia revisar a
corre¢ao?”,

b

“E claro”, disse Julie. Ela sorriu.

Jim era parecido com ela em varios aspectos. Ela sabia que ele somente
aprenderia cometendo erros. No final do dia, ela pediria a ele que
refletisse sobre o que havia acontecido — uma pequena retrospectiva
pessoal. Ela torcia para que ele ndo fizesse isso novamente com pressa.

Jim corrigiu o problema, eles fizeram a revisio da correcio e a



disponibilizaram no final do dia (que prosseguiu com uma comemoragio
regada a bebidas, quando poderia ter sido gasto em cima de um teclado,
trabalhando noite adentro).

Desenvolvimento em uma ilha deserta

Nenhum desenvolvedor é uma ilha. Tome cuidado com os perigos de ficar
tdo excessivamente focado e tdo proximo a uma parte do problema de
modo a ndo ser capaz de vé-lo por completo ou nio trabalhar nele de
maneira eficiente.

Preste atencdo em si mesmo. Verifique se vocé ndo estd indo para um beco
de codificagio sem saida e certifique-se de que vocé percebera e podera
retroceder. Como isso pode ser feito? Identifique alguns mecanismos
praticos. Defina limites de tempo curtos e prazos finais préximos e analise
o seu progresso a medida que avancar. Faga com que vocé seja responsavel
diante de outra pessoa enquanto trabalhar, seja programando aos pares,
revisando ou informando-lhe informalmente o seu progresso.

PONTO-CHAVE Seja responsavel diante de outro programador. Avalie o seu progresso
junto a essa pessoa regularmente.

Jamais seja orgulhoso demais para pedir ajuda. Como acabamos de ver,
normalmente é descrevendo um problema que vocé explicara a si mesmo
como corrigi-lo. Se nunca tentou fazer isso, vocé ficara impressionado com
a frequéncia com que isso acontece. Ndo é preciso nem mesmo conversar
com outro programador. Pode ser até com um patinho de borracha.

Fique na base da montanha

Muitos problemas de design de software, decisdes de codificagio ou
corre¢des de bug parecem ser uma montanha enorme a ser escalada.
Correr diretamente até a base da montanha e comecar a escalar
geralmente é uma abordagem incorreta.

Com frequéncia, é melhor (ou seja, mais facil, mais eficiente no que diz
respeito ao tempo e ao custo) abordar a montanha com uma equipe. A
equipe pode ajudar um ao outro a subir. Uma pessoa pode informar



quando perceber que outra vai subir e ficar em uma situagio dificil. A
equipe pode trabalhar em conjunto de maneiras que um individuo nio
pode.

Sempre vale a pena parar e planejar um caminho antes de iniciar a sua
subida. Ao contornar o lado mais distante da montanha, pode haver um
caminho muito mais facil para subir, se vocé procurar. De fato, pode até
ser que ja haja um caminho tracado. Com placas de sinalizacao. E
iluminagio. E uma escada rolante. Raramente, o seu primeiro caminho
para resolver um problema sera o melhor.

PONTO-CHAVE Ao encarar um problema, nio se esquega de considerar mais de uma
abordagem para soluciond-lo. Somente entdo vocé deverd comecar a
trabalhar nele.

Esse é um exemplo entre muitos de como o desenvolvimento de software
geralmente ¢ mais um problema humano do que técnico. Devemos
aprender a solucionar os problemas de maneira mais eficiente e superar
nossos instintos naturais de resolvé-los rapidamente — porém de modo
ineficiente.

Perguntas
1. Com que nivel de eficiéncia vocé trabalha com as outras pessoas de
sua equipe?
2. Vocé consegue pedir ajuda ou discutir os problemas?

3. Com que frequéncia vocé “codifica até chegar a um beco sem saida”?
Quando isso aconteceu pela ultima vez? Quanto tempo vocé levou
para perceber?

4.Vocé é responsdvel em relacdo as outras pessoas? Em caso negativo, em
relacdo a quem vocé poderia ser responsavel?

5. Vocé acha que compartilhar o seu progresso e discutir os problemas
fara vocé se parecer um programador mais fraco para as outras pessoas
da equipe?

Veja também

* Mais inteligente, e ndo mais drduo (Capitulo 31) — Essa histéria destaca



a importancia de trabalhar de forma mais inteligente, e ndo mais drdua.

* Use o seu cérebro (Capitulo 17) — Nio sofra com a falta de visio,
correndo em direcio a uma meta pelo caminho errado. Pare e use o
seu cérebro.

e Ser responsdvel (Capitulo 35) — Ser responséavel diante de alguém e ter
conversas didrias (ou mais frequentes) sobre o seu trabalho pode
ajudar a evitar erros descuidados.

TENTE ISTO... Antes de comegar a sua proxima tarefa de codificagio, redija um
“plano de ataque” sobre como vocé ird
resolver/diagnosticar/projetar/abordar o cddigo. Use isso para evitar que
vocé corra de cabeca em direcio a tarefa sem a devida consideracio.
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PARTE V
Uma meta de pessoas

O desenvolvimento de software raramente é uma atividade solitdria; é um
esporte social — uma meta de pessoas. Um bom programador é capaz de
trabalhar bem com os outros habitantes da fabrica de software. Para se
tornar um programador melhor, vocé deve aprender a trabalhar de modo
eficiente com outras pessoas e a aprender com elas.



cApiTuLO 34
0 poder das pessoas

Duas coisas sdo infinitas: o universo e a estupidez humana;

e ndo estou certo sobre o universo.

— Albert Einstein

Programacido é uma meta de pessoas.

Praticamente, desde que os primeiros programas foram criados,
percebemos que a programagio nio é somente um desafio técnico. E
também um desafio social. O desenvolvimento de software é um
passatempo que envolve escrever cddigo com outras pessoas para outras
pessoas entenderem. Significa trabalhar com o coédigo de outras pessoas,
entrar e sair de equipes de software, trabalhar sob a supervisdo de seu
chefe, gerenciar desenvolvedores (que é como pastorear um bando de
gatos) e assim por diante.

Muitos dos livros mais duradouros sobre programacio sio dedicados ao
problema das pessoas, por exemplo, The Mythical Man Month! e
Peopleware .2

Assim como as pessoas que trabalham com uma base de codigo irdo
inevitavelmente moldar o c¢édigo que produzem, as pessoas que
trabalharem com vocé irdo inevitavelmente moldar vocé.

PONTO-CHAVE Coloque-se intencionalmente ao lado de excelentes programadores.

Isso quer dizer que, se vocé quiser ser um programador excepcional, vocé
deverd se colocar, de modo consciente, diariamente entre pessoas que
sejam programadores excepcionais. £ uma maneira realmente simples,
porém profunda, de garantir que vocé aperfeicoard suas habilidades e
atitudes.

Afinal de contas, somos produtos de nosso ambiente. Assim como as



plantas precisam de um bom solo, fertilizantes e a atmosfera correta para
crescerem saudavelmente, 0 mesmo ocorre conosco.

Passar muito tempo com pessoas deprimentes fard vocé se sentir
deprimido. Passar muito tempo com pessoas exaustas farad vocé se sentir
cansado e letargico. Passar muito tempo com funcionarios desleixados ira
estimuld-lo a trabalhar de modo desleixado — por que se importar em
tentar se ninguém mais o faz? Por outro lado, trabalhar com individuos
que sejam apaixonados por um bom c6digo e que se esforcem para criar
um software melhor ird estimulé-lo a fazer o mesmo.

Ao ficar imerso em um ambiente com excelentes programadores, vocé sera
presenteado com:

* um entusiasmo contagioso;
* uma motivagio inspiradora;

* uma responsabilidade contagiante.

Encontre pessoas desse tipo e permane¢ga em sua companhia.
Conscientemente, procure pessoas que se importem com um bom cédigo
e em escrevé-lo bem. Nesse tipo de ambiente, vocé sempre serd nutrido e
estimulado.

Ao trabalhar com desenvolvedores de grosso calibre, vocé ird adquirir
muito mais do que conhecimento técnico, embora esse conhecimento, por
si s, seja bem valioso. Vocé terd um reforco positivo de habitos e atitudes
para uma boa programacdo. Sera incentivado a crescer e desafiado a
melhorar em sua dreas mais deficientes. Isso nem sempre serd facil ou
confortavel, mas vale a pena.

Portanto tome a decisdo de procurar os melhores programadores e de
trabalhar com eles. Faga o design do c6digo com eles. Programe com eles.
Socialize-se com eles.

0 que vocé deve fazer

Vocé pode tornar formal esse tipo de relacionamento por meio de um
programa de orientacdo (mentorship); de fato, muitos locais bons de



trabalho tentam implantar esquemas de orientagdo formal na prética.
Reserve periodos especificos de tempo para trabalhar em equipe.

Ou vocé pode tentar isso informalmente: procure trabalhar nos mesmos
projetos que os grandes programadores. Mude de emprego para trabalhar
com eles. VA a conferéncias, palestras ou grupos de usudrios para
conhecé-los. Ou simplesmente procure sair com outros grandes
programadores.

A medida que fizer isso, aprenda com eles. Preste atengao:

e em como eles pensam e resolvem os quebra-cabegas;
e em como eles planejam um caminho em dire¢io aos problemas;
* na atitude que eles adotam quando a situacio se torna dificil;

* em como eles sabem se devem continuar pressionando para resolver
um problema, quando devem fazer uma pausa ou quando devem
tentar uma abordagem diferente;

e em suas habilidades e técnicas especificas de codificacio que vocé
ainda nao compreende.

Conheca seus experts

Considere cuidadosamente como vocé imagina ser um programador
excelente.

Especificamente, vocé ndo deve ficar ao lado de pessoas que trabalhem
excessivamente, usando todas as horas dadas por Deus codificando. E
quase certo que essas pessoas nao sejam programadores excepcionais! Os
gerentes normalmente acham que os funciondrios que passam todas as
horas do dia em um projeto sdo os herdis da programacio, porém, com
frequéncia, isso realmente ¢ um indicio de sua falta de capacidade. Eles
ndo conseguem fazer a tarefa certa da primeira vez, portanto precisam
gastar muito mais horas para fazer o cdédigo “funcionar” do que é
realmente necessario.

Os experts fazem com que pareca facil e concluem uma tarefa no prazo.



Campo de visao 20/20

A medida que olho para trds e vejo minha carreira, percebo que os
momentos mais agraddveis e pessoalmente produtivos que tive foram
aqueles em que trabalhei junto com desenvolvedores excelentes,
motivados e interessantes. E por causa disso, atualmente, sempre tento me
colocar junto a pessoas como essas.

Aprendi que elas me fazem ser melhor no que fago e que me divirto mais
enquanto o faco.

Um efeito colateral interessante e benéfico de trabalhar com bons
programadores ¢ que é muito mais provavel que vocé acabe trabalhando
com um coédigo bom.

Perguntas
1. Vocé esta cercado de pessoas as quais vocé considera programadores
excelentes no momento? Por qué? Ou por que nao?

2. Como vocé pode se aproximar de programadores melhores? Vocé
pode mudar-se para um novo projeto ou entrar em uma nova equipe?
Vocé acha que ¢é hora de procurar outro emprego em uma empresa
diferente?

3. Como vocé pode dizer quem é um desenvolvedor excelente e quem
nao ¢€?
Veja também
e Aprecie o desafio (Capitulo 26) — Procure bons colegas que possam
incentiva-lo e desafid-lo.
* Ser responsdvel (Capitulo 35) — Seja responsavel diante dos outros.

e Fale! (Capitulo 36) — Aprenda a se comunicar bem; ouvir é essencial se
vocé pretende aprender.

* Ode ao codigo (Capitulo 38) — Nem todo colega é santo.

TENTEISTO... Identifique alguns “herdis da codificagdo” com quem vocé gostaria de
aprender e planeje uma maneira de trabalhar com eles. Considere pedir
que vocé seja orientado por eles.
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1 Frederick P. Brooks Jr., The Mythical Man Month (Boston: Addison Wesley, 1995).
2 Tom Demarco e Timothy Lister, Peopleware (Nova York: Dorset House Publishing, 1999).



CAPITULO 35
Ser responsavel

Pensar bem ¢ sabio; planejar bem é mais sdbio; fazer bem é o mais sdbio e melhor.

— Provérbio persa

Eu corro. Toda semana. E por causa da minha cintura. Talvez seja culpa,
mas eu sinto que devo fazer algo para manté-la sob controle.

Mas sejamos claros: ndo sou masoquista. Fazer exercicios ndo é a
atividade de que mais gosto no mundo. Longe disso. Ela estd um pouco
acima de espetar ferros quentes nos meus olhos. H4 muitas outras
atividades que eu preferiria fazer em minhas noites. Muitas delas
envolvem ficar sentado, de preferéncia com uma taga de vinho.

Entretanto eu sei que devo correr. Faz bem para mim,

Esse fato, por si sO, é suficiente para garantir que eu va regularmente,
todas as semanas, e faga um treino completo? Sem ser desleixado ou
reduzir o ritmo?

Nao.
Nio gosto de fazer exercicios e empregaria alegremente a menor das
desculpas para escapar de uma corrida. “Ah, nido, meu short de corrida

estd descosturado.” “Ah, nio, meu nariz esta escorrendo.” “Ah, nio, estou
um pouco cansado.” “Ah, ndo, minha perna caiu.”

(Tudo bem, algumas desculpas sdo melhores que outras.)

Que forgas ocultas me impelem a continuar correndo regularmente se
somente a culpa ndo consegue me arrastar porta afora? Que poder
magico me empurra quando a forca de vontade falha?

Responsabilidade.

Eu corro com um amigo. Essa pessoa sabe quando estou sendo desleixado



e me incentiva a sair de casa mesmo quando nido estou com vontade. Essa
pessoa aparece em minha porta, conforme combinado, antes que minha
letargia se instale. Eu lhe presto o mesmo servigo. Ja perdi a conta das
vezes que eu nio teria corrido ou teria desistido no meio do caminho se
eu nao tivesse alguém 14, observando-me e correndo comigo.

E, como subproduto, gostamos de correr mais pela companhia e pela
experiéncia compartilhada.

As vezes, ambos nio estamos dispostos a correr. Mesmo admitindo isso
um para o outro, ndo deixamos o outro na mio. Nos nos incentivamos a
superar a dor. E depois que corremos, sempre ficamos felizes por termos
feito isso, mesmo que na hora nio tenha parecido ser uma 6tima ideia.

Alongando a metafora

Algumas metaforas sdo dispositivos literdrios ténues, criados para entreter
ou para serem usados como ideias artificiais. Algumas sdo tdo indiretas
que chegam a provocar distra¢des, ou formam um paralelo ruim a ponto
de serem totalmente enganosas.

Entretanto acredito que essa imagem de responsabilidade é diretamente
relevante para a qualidade de nosso codigo.

Ouvimos os experts de nosso mercado, os palestrantes, os escritores e 0s
profetas de cddigo falarem sobre produzir um bom cédigo bem escrito.
Eles enaltecem as virtudes de um codigo “limpo” e explicam por que
precisamos de um c6digo bem fatorado. Mas de nada importaria se, no
calor do ambiente de trabalho, ndo pudéssemos colocar isso em pratica.
Se as pressoes da codificagido nos fizessem deixar de lado a nossa moral de
desenvolvimento e passissemos a codificar desleixadamente como idiotas
desinformados, qual seria a utilidade de seus conselhos?

O espirito esta disposto; porém, quando os prazos finais se assomam com
muita frequéncia, a carne é fraca. Podemos reclamar do estado precério
de nossas bases de c6digo, mas a quem devemos culpar?

Devemos incluir maneiras de evitar a tentacido de usar atalhos, remendos
e corre¢des rapidas em nosso regime de desenvolvimento. Devemos ter



algo que nos atraia para longe da armadilha do design sem planejamento,
das solucdes desleixadas e faceis e das praticas pela metade. E o tipo de
tarefa que exige esfor¢o, mas, quando olhamos para tras, ficamos felizes de
termos feito.

Como vocé acha que isso pode ser alcancado?

A responsabilidade ajuda

Eu sei que, em minha carreira até agora, o tinico aspecto mais importante
que tem me incentivado a trabalhar da melhor maneira permitida pelas
minhas habilidades é a responsabilidade diante de uma equipe de 6timos
programadores.

Sdo os outros programadores que me fazem parecer bem. Sdo esses outros
programadores que me tornaram um programador melhor.

PONTO-CHAVE Ser responsavel pela qualidade de seu trabalho diante de outros
programadores ird melhorar drasticamente a qualidade de sua
codificagio.

E uma ideia simples, porém eficaz.

Codigo++
Para garantir que estd escrevendo um codigo excelente, vocé precisa de
pessoas que o verifiquem a cada passo do caminho. Pessoas que

garantirdo que vocé estd fazendo o melhor que suas habilidades permitem

e que estd mantendo o padrdo de qualidade do projeto em que estiver
trabalhando.t

Esse ndo precisa ser um processo burocratico vigiado nem um plano de
desenvolvimento pessoal militar que tenha influéncia direta em seu
salario. Com efeito, é melhor que ndo seja. Um sistema de
responsabilidade leve, sem muitas formalidades, que ndo envolva
formularios, sessdes longas de revisdo ou revisdes formais é muito mais
adequado e tera resultados muito melhores.

Acima de tudo, é importante simplesmente reconhecer a necessidade da



responsabilidade; responder as outras pessoas pela qualidade de seu
codigo estimula vocé a trabalhar da melhor maneira possivel. Perceba que
colocar-se ativamente na posi¢ao vulneravel de ser responsavel ndo é um
sinal de fraqueza, porém uma maneira valiosa de receber feedback e de
melhorar suas habilidades.

Que nivel de responsabilidade vocé acha que tem atualmente pela
qualidade do cédigo que vocé produz? Alguém o estd desafiando a
produzir um trabalho de alta qualidade para evitar que vocé se deixe levar
por praticas ruins e desleixadas?

Vale a pena ter responsabilidade como meta nio sé para a qualidade do
codigo produzido, mas também para a maneira como aprendemos e
como planejamos o nosso desenvolvimento pessoal. E benéfico até mesmo
quando se trata de personalidade e de vida pessoal (mas isso é assunto
para outro livro).

Fazendo com que dé certo

Ha algumas maneiras simples de atribuir responsabilidade pela qualidade
do cbdigo em seu processo de desenvolvimento. Em uma equipe de
desenvolvimento, percebemos que foi particularmente produtivo quando
todos os programadores concordaram com uma simples regra: todo cédigo
deve passar por dois pares de olhos antes de ser inserido no sistema de
controle de versdes. Sendo essa uma regra acordada com um parceiro, era
nossa escolha ser responsavel um diante do outro, em vez de ser
responsabilidade de algum gerente ditador de cima, com seus ternos e
faces anonimas. Um comprometimento profundo foi a chave do sucesso
desse esquema.

Para satisfazer a regra, empregamos programagio aos pares e/ou uma
revisdo de cdédigo um a um, sem muitas formalidades, mantendo cada
check-in de alteragio pequeno para permitir que o esquema fosse
administravel. Saber que outra pessoa iria examinar o seu trabalho era
suficiente para promover uma resisténcia a uma pratica desleixada e
melhorar a qualidade geral do cédigo.




PONTO-CHAVE Se vocé souber que outra pessoa ird ler e comentar o seu codigo, é
mais provavel que vocé va escrever um c6digo bom.

Essa pratica realmente melhorou a qualidade da equipe também. Todos
nés aprendemos uns com os outros e compartilhamos os nossos
conhecimentos sobre o sistema. Ela nos estimulou a sermos mais
responsaveis pelo sistema e a compreendé-lo melhor.

Acabamos também cooperando mais de perto, apreciamos trabalhar uns
com o0s outros e nos divertimos mais escrevendo o cédigo, como
consequéncia desse esquema. A responsabilidade resultou em um fluxo
de trabalho mais agradavel e mais produtivo.

Definindo o padrao

Ao fazer com que o desenvolvedor seja responsavel em sua rotina didria,
vale a pena investir tempo para considerar o benchmark que vocé tem
como meta. Faga a si mesmo as seguintes perguntas:

Como a qualidade de seu trabalho é julgada? Como as pessoas
atualmente classificam o seu desempenho? Qual é o critério usado para
mensurar a sua qualidade? Como vocé acha que elas deveriam classifica-

lo?
* O software funciona, isso é bom o suficiente.

e Foi escrito rapidamente e disponibilizado no prazo (a qualidade
interna ndo ¢ o mais importante).

* Foi bem escrito e pode ser facilmente mantido no futuro.

* Alguma combinagio das opgdes anteriores.

Qual das opgdes é vista como a mais importante?

Quem julga o seu trabalho atualmente? Quem ¢é o publico-alvo de seu
trabalho? Ele é visto somente por vocé? Por seus pares? Pelos seus
superiores? Pelo seu gerente? Pelo seu cliente? De que modo eles sdo
qualificados para julgar a qualidade de seu trabalho?

Quem deve ser o arbitro da qualidade de seu trabalho? Quem realmente
sabe como foi o seu desempenho? Como vocé pode fazer com que essas



pessoas sejam envolvidas? E tdo simples quando perguntar a elas? A
opinido delas tem alguma influéncia na visdo atual que a empresa tem da
qualidade de seu trabalho?

Sobre quais aspectos de seu trabalho vocé deve ser responsavel diante dos
outros?

* As linhas de codigo que vocé produz?

* O design?

* A conduta e o processo que vocé usou para desenvolvé-lo?
* A maneira como vocé trabalhou com outras pessoas?

 As roupas que vocé vestiu ao fazé-lo?

Quais aspectos sao 0s mais importantes para voc€ neste momento? Em
relagio a quais aspectos vocé deve ter mais responsabilidade e deve
receber mais incentivo para continuar melhorando?

Os préximos passos

Se vocé acha que isso é importante, e é algo que vocé deva comegar a
adicionar ao seu trabalho:

e Concorde que a responsabilidade é algo bom. Comprometa-se com
ela.

 Encontre alguém a quem vocé deva responsabilidade. Considere fazer
disso um acordo reciproco; talvez vocé possa envolver toda a equipe de
desenvolvimento.

e Considere a implementagdo de um esquema simples como aquele
descrito anteriormente para a sua equipe, em que toda linha de cédigo
alterada, acrescentada ou removida deva passar por dois pares de
olhos.

e Chegue a um consenso sobre como vocé tratard a responsabilidade —
pequenas reunides, revisdes no final da semana, reunides de design,
programagao aos pares, revisoes de codigo etc.

e Comprometa-se com um determinado nivel de qualidade do trabalho;
esteja preparado para ser desafiado quanto a isso. Nio fique na



defensiva.

* Se isso abranger toda a equipe ou todo o projeto, garanta que todos
estejam comprometidos. Esboce um conjunto de padrbes para a
equipe ou um codigo de conduta para o grupo, relacionados a
qualidade do desenvolvimento.

Além disso, considere abordar a questdo pelo outro lado: vocé pode
ajudar outra pessoa com feedbacks, incentivos e responsabilidade? Vocé
pode se tornar uma referéncia moral de software para outro
programador?

Geralmente, esse tipo de responsabilidade funciona melhor aos pares, e
nio em um relacionamento de subordinacio.

Conclusao

A responsabilidade entre programadores exige certo grau de coragem;
vocé deve estar disposto a aceitar criticas. E deve ter tato o suficiente para
fazé-las. Porém as vantagens podem ser marcantes e profundas na
qualidade do coédigo que vocé criar.

Perguntas
1. Até que ponto vocé é responsavel diante dos outros pela qualidade de
seu trabalho?
2.Em relagdo a qué vocé deve ser responsavel diante dos outros?

3. Como vocé pode garantir que o trabalho que faz hoje é tdo bom
quanto o trabalho anterior?

4. Como o seu trabalho atual esta ensinando-o e esta ajudando-o a se
aperfeigoar?

5. Quando vocé se sentiu feliz por ter mantido a qualidade, mesmo que
ndo tenha achado que fez isso?

6. A responsabilidade funciona somente quando vocé opta por entrar em
um relacionamento de responsabilidade, ou ela pode ser algo que vocé
seja obrigado a fazer?



Veja também

* O programador ético (Capitulo 28) — Vocé deve ser responsavel pela
qualidade de sua conduta bem como pela qualidade de seu codigo.

* O poder das pessoas (Capitulo 34) — Ao trabalhar com programadores
excelentes, é impossivel ndo ser desafiado para melhorar suas
habilidades.

* Dessa vez, eu consigo (Capitulo 33) — Ser responsavel diante de outros
pode ajudar a evitar embaracos e erros tolos.

e Jogando segundo as regras (Capitulo 15) — Empregue a
responsabilidade entre os membros da equipe para incentivar todos a
obedecerem as “regras” de sua equipe.

TENTE ISTO... Encontre um colega diante de quem vocé deverd ser responsavel.
Comprometa-se com determinado nivel de qualidade no trabalho. Peca
que o seu colega fique de olho em seu codigo. Considere fazer desse um
relacionamento bidirecional.
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CAPiTULO 36
Falel

O unico grande problema da comunicacdo é a ilusdo de que ela ocorreu.
— George Bernard Shaw

7.

E o esteredtipo classico de um programador: um geek antissocial que
trabalha sozinho como um escravo, em uma sala apertada com pouca luz,
debrug¢ado em um console, digitando furiosamente. Jamais vé a luz do
dia. Jamais fala com outra pessoa “da vida real”

Porém nada poderia estar mais distante da verdade.

Esse trabalho tem tudo a ver com comunicagio. Nao é exagero dizer que
somos bem-sucedidos ou ndo de acordo com a qualidade de nossa
comunicacao.

Essa comunicagdo vai além das conversas que iniciamos no bebedouro.
Apesar de elas serem essenciais. Vai além das conversas na lanchonete, no
almoco ou no bar. Apesar de todas elas também serem essenciais.

A nossa comunicag¢do é muito mais profunda; ela é multifacetada.

Cddigo é comunicagao
O software em si — o ato propriamente dito de escrever codigo — é uma

forma de comunicacio.

Isso funciona de diversas maneiras...

Falando com as maquinas

Quando escrevemos c6digo, estamos conversando com o computador por
meio de um interpretador. Esse pode ser literalmente um “interpretador”
para linguagens de scripting, interpretadas em tempo de execugdo. Ou



podemos nos comunicar por meio de um tradutor: um compilador ou JIT
(Just-In-Time). Poucos programadores atualmente conversam usando a
linguagem natural da CPU: o c6digo de maquina.

Nosso codigo existe para fornecer uma lista literal de instrucdes para a

CPU.

Com muita frequéncia, minha esposa me deixa uma lista de tarefas para
fazer. Faca o jantar, limpe a sala de estar, lave o carro. Se suas instrucgoes
forem ilegiveis ou nio estiverem claras, nio farei o que ela realmente quer
que eu faca. Irei passar ferro nas facas e passar aspirador de pd na
banheira. (Aprendi a ndo discutir e a fazer o que me foi dito, mesmo que
nio faca sentido para mim.) Se ela quiser ter os resultados adequados, ela
devera me deixar os tipos certos de instrucdes.

O mesmo ocorre com 0 nosso coédigo.

Programadores desleixados nao sio explicitos. Os resultados de seus
codigos podem ser o equivalente a passar ferro nas facas.

PONTO-CHAVE O cddigo representa uma comunicagiao com o computador. Ele deve
ser claro e ndo deve ser ambiguo para que suas instrugdes sejam
executadas conforme pretendido.

Nio estamos falando na lingua-mie da CPU; sendo assim, é sempre
importante saber quais nuances dessa linguagem sio perdidas na
tradugio de nossa linguagem de programacio. A conveniéncia de usar a
nossa linguagem preferida tem um custo.

Falando com os animais

Embora o seu cdédigo forme uma conversagio continua com o seu amigo
mecanico — o computador —, ele nio fala somente com uma CPU.

Ele fala com outros seres humanos também — outras pessoas que
compartilham o c6digo com vocé e que deverao ler o que vocé escreveu. O
codigo sera lido pelas pessoas com quem vocé estiver trabalhando. Sera
lido pelas pessoas que revisarem o seu trabalho. Serd lido pelo
programador responsavel pela manuten¢io, que verd o seu codigo
posteriormente. Serd lido por vocé quando vocé retornar depois de alguns



meses para corrigir bugs desagradaveis em seu antigo trabalho.

PONTO-CHAVE O seu codigo representa uma comunicagio COm OULrOS Seres
humanos. Inclusive com vocé. Ele deve ser claro e ndo pode ser ambiguo
para o caso de outras pessoas darem manutengao nele.

[sso é importante.

Um programador de grosso calibre se esfor¢a para criar um codigo que
comunique claramente a sua inten¢do. O codigo deve ser transparente:
deve expor os algoritmos sem obscurecer a logica. Ele deve permitir que
outras pessoas o modifiquem facilmente.

Se o c6digo nio se revelar, mostrando o que faz, sera dificil altera-lo. E um
fato que sabemos sobre codifica¢io no mundo real é que a unica constante
¢ a mudanca. Um coédigo que nio se comunique serd um gargalo e
impedird desenvolvimentos futuros.

Um bom c6digo nio deve ser conciso a ponto de ser ilegivel. Porém nao
deve ser extenso nem trabalhoso. E, definitivamente, niao deverd estar
cheio de comentarios. Mais comentdarios ndo tornam o coédigo melhor;
eles somente o tornam mais extenso — e provavelmente pior, pois 0s
comentarios podem facilmente deixar de estar sincronizados com o
codigo.

PONTO-CHAVE Mais comentarios ndo tornam necessariamente o seu codigo melhor.
Um c6digo comunicativo ndo precisa de comentdrios extras para ser
adequado.

Um bom cédigo nido é ardilosamente inteligente, a ponto de usar
engenhosamente os recursos “avangados” da linguagem com tanta pose
que os programadores responsaveis pela manutencdo ficardo cocando a
cabeca. (E claro que a quantidade de cabecas cocando depende da
qualidade dos programadores responsaveis pela manutengio; esse tipo de
situacao sempre depende do contexto.)

A qualidade de nossa expressao no coédigo é determinada pelas linguagens
de programacio que escolhemos usar e pela forma como as utilizamos.
Vocé estd usando uma linguagem que permita expressar naturalmente os
conceitos sendo modelados?



Devemos usar a mesma linguagem ao mesmo tempo, ou sofreremos de
uma cacofonia biblica como a da Torre de Babel. A equipe que estiver
trabalhando em uma se¢io de cddigo deve usar a mesma linguagem;
adicionar linhas de Basic em um script Python ndo é uma férmula
vencedora. Se a sua aplicagdo toda estiver escrita em C++, a primeira
pessoa a adicionar um c6édigo em outra linguagem devera ter um bom
motivo para 1sso.

Entretanto, mesmo em um ambiente em que a mesma linguagem de
programacao seja utilizada, é possivel usar diferentes dialetos e acabar
introduzindo barreiras de comunicacdo. Diferentes convengdes de
formatacdo podem ser adotadas ou diferentes idioms de codificacdo (por
exemplo, usar C++ “moderno” versus “C++ como um C melhorado”)
podem ser empregados.

E claro que usar varias linguagens de programagio nio é algo ruim.
Projetos maiores podem ser legitimamente compostos de c6digos em mais
de uma linguagem. Isso é padrdo para sistemas distribuidos de grande
porte, em que o backend ¢ executado em um servidor em uma linguagem,
enquanto clientes remotos sio implementados em outras linguagens,
geralmente mais dindmicas, hospedadas em navegadores. Esse tipo de
arquitetura permite empregar o tipo certo de linguagem para cada tarefa.
Vemos, nesse caso, outra linguagem em jogo: a linguagem com que essas
partes se comunicam (pode ser uma API REST com formatagio de dados

JSON).

Considere também a linguagem natural em que vocé programa. A maioria
das equipes estd localizada no mesmo pais, portanto isso ndo é um
problema. Entretanto, com frequéncia, eu trabalho em projetos
envolvendo vérios paises, com muitos falantes nio nativos de inglés.
Fizemos uma op¢ao consciente no sentido de escrever todo o cdédigo em
inglés: todos os nomes de variaveis, os comentarios, os nomes de classes e
de funcoes, enfim, tudo. Isso nos possibilita certo grau de sanidade.

Ja trabalhei em projetos multisite que nido faziam isso, e ter de passar os
comentarios do cdédigo pelo Google Translate para descobrir se eles sdo
ou ndo importantes é um verdadeiro problema. J4 fiquei me perguntando



se um nome de variavel estava em hungaro, continha um erro ortografico,
estava abreviado ou se eu tinha um dominio muito ruim da linguagem
natural que usava.

PONTO-CHAVE O modo como um codigo se comunica depende da linguagem de
programagao, dos idioms empregados e da linguagem natural subjacente.
Todos esses fatores devem ser compreendidos para que a leitura possa ser
efetuada.

Lembre-se de que o codigo é lido por seres humanos com muito mais
frequéncia do que é escrito. Desse modo, ele deverd estar otimizado para a
leitura, e ndo para a escrita. Use uma construc¢ao concisa somente se for
mais facil para outra pessoa entender, em vez de ser mais facil para vocé
digitar. Siga uma convengio de layout que revele claramente a intengao, e
niao uma que exija poucas teclas.

Falando com ferramentas

O nosso codigo se comunica também com outras ferramentas que
trabalhem com ele. Nesse caso, “ferramentas” nio é um eufemismo para
os seus colegas.

O seu cédigo pode ser fornecido a geradores de documentagio, sistema de
controle de versdes, software de monitoragdo de bugs e analisadores de
codigo. Até mesmo os editores que usamos podem influenciar (que
codificagio de conjunto de caracteres o seu editor estd usando?).

Nao é incomum adicionar diretivas extras em nosso codigo para saciar as
exigéncias desses processadores ou adaptar o nosso cédigo para que fique
mais adequado a essas ferramentas (ajustando a formatagio, o estilo de
comentarios ou os idioms de codificacio).

Como isso afeta a legibilidade do c6digo?

Comunicagao interpessoal

A comunicagdo elétrica jamais serd uma substituta para o rosto de alguém que, com
sua alma, estimule outra pessoa a ser corajosa e verdadeira.

— Charles Dickens



No6s nido nos comunicamos simplesmente digitando cdédigo. Os
programadores trabalham em equipe junto a outros programadores. E
com uma organiza¢io mais ampla.

H4 muita comunica¢do ocorrendo nesse caso. Como fazemos isso o
tempo todo, os programadores de alta qualidade devem ter uma
comunicagdo de alta qualidade. Escrevemos mensagens, at¢é mesmo
gesticulamos, para falar com outras pessoas o tempo todo.

Maneiras de conversar

H4 wvarios canais de comunicagdo que usamos para conversar,
notadamente:

e conversa face a face;
e conversa por telefone, um a um,;
e conversa por telefone usando “conference call”;

e conversa por meio de canais de VoIP (que ndo é necessariamente
diferente do telefone, porém é mais provavel que deixe as maos livres e
permita enviar arquivos pelo mesmo canal de comunicacio);

* email;

* mensagens instantaneas (por exemplo, digitar no Skype ou usar canais
IRC, salas de bate-papo ou SMS);

* videoconferéncias;

e envio de cartas escritas por meio do sistema postal fisico (vocé se
lembra dessa pratica bizarra?);

e fax (que foi amplamente substituido pelos scanners e pelo bom senso;
entretanto ele ainda tem lugar em nosso pantedo da comunicagio, pois
¢ considerado ttil para envio de documentos de carater legal).

Cada um desses sistemas ¢é diferente, variando quanto a drea que abrange,
a quantidade de pessoas envolvidas em cada extremidade da
comunicacdo, aos recursos disponiveis e a riqueza da interacio (a outra
pessoa pode ouvir o tom de sua voz ou ler a sua linguagem corporal?), a
duracio tipica, a urgéncia necessaria e a possibilidade de adiar uma
discussdo e a maneira como uma conversagao ¢ iniciada (por exemplo, é



preciso que uma solicitacgio de reunido seja feita ou é aceitavel
interromper alguém sem aviso prévio?).

Cada opgdo tem etiquetas e convengdes diferentes e exige habilidades
diferentes para ser usada de modo eficiente. E importante selecionar o
canal correto de comunicagdo para a conversa que deve ocorrer. Qual é a
urgéncia da resposta? Quantas pessoas devem estar envolvidas?

Nio envie um email a alguém quando precisar de uma resposta urgente; o
email pode ser ignorado por dias. VA até onde a pessoa estiver, telefone,
faca contato pelo Skype. Por outro lado, ndo telefone se o problema nio
for urgente. O tempo das outras pessoas € precioso e a sua interrupgao ird
desestruturar o fluxo de trabalho delas, impedindo que elas trabalhem em
suas tarefas atuais.

Quando precisar fazer uma pergunta a alguém, considere se vocé esta
prestes a usar o sistema de comunicagdo correto.

PONTO-CHAVE Domine as diferentes formas de se comunicar. Utilize o sistema
apropriado para cada conversa.

Observe o seu linguajar

A medida que um projeto evolui, ele adquire o seu préprio dialeto: um
vocabulério do projeto e termos especificos do dominio, além dos idioms
predominantes, usados no design ou para pensar no formato do design de
software. Também definimos a terminologia do processo usado para
trabalharmos juntos (por exemplo, falamos de histérias de usudrio, épicos?,
sprints*).

PONTO-CHAVE Tome cuidado para usar o vocabuldrio correto com as pessoas
corretas.

O seu cliente deve ser forcado a aprender termos técnicos? O seu CEO
precisa conhecer a terminologia do desenvolvimento de software?

Linguagem corporal

Vocé ficaria chateado se alguém se sentasse ao seu lado, iniciasse uma
conversa, porém ficasse o tempo todo com o rosto voltado para o outro



lado. (Ou vocé poderia fingir que a pessoa saiu de um filme ruim de
espides: ouvi falar que este ano as groselhas estdo produzindo bem... e o
mesmo acontece com as mangas.>)

Se a pessoa fizesse cara feia sempre que vocé falasse, vocé ficaria ofendido.
Se ela ficasse brincando com um cubo mégico durante a conversa, vocé se
sentiria desvalorizado.

E facil fazer exatamente isso quando nos comunicamos eletronicamente,
ou seja, ndo respeitar totalmente a pessoa com quem estamos
conversando. Em uma conversa exclusivamente por meio de voz, é facil se
desviar, ler emails, navegar pela Web e ndo prestar atengio totalmente em
alguém.

Tendo abracado completamente a era moderna da banda larga sempre
conectada, agora prefiro optar por um canal de comunica¢do com video.
Geralmente, eu inicio uma conversa que poderia ter sido feita por telefone
ou por mensagem instantinea usando um bate-papo com cidmera por
meio de VoIP. Mesmo que meu parceiro de conversa nao habilite a sua
camera, gosto de enviar uma imagem para que meu rosto e a linguagem
corporal estejam claramente visiveis.

[sso mostra que ndo estou escondendo nada e promove uma conversa
mais aberta.

Um bate-papo com video forca vocé a se concentrar na conversa. Ela
envolve mais intensamente a outra pessoa e mantém o foco.

Comunicagao paralela

O seu computador participa de varias conversas ao mesmo tempo: fala
com o sistema operacional, com outros programas, com device drivers e
com outros computadores. Ele é realmente muito inteligente. Devemos
garantir que a comunicagao de nosso cddigo com ele seja clara e que nio
crie confusdo enquanto ele estiver conversando com outros codigos.

Essa é uma analogia eficaz com a nossa comunicagio interpessoal. Com
tantos canais de comunicag¢io simultaneamente disponiveis, poderiamos
estar envolvidos em uma brincadeira no escritorio, falando por meio de
mensagens instantaneas com um funcionario remoto e trocando SMSs



com nosso(a) parceiro(a), tudo isso enquanto participamos de varias
sequéncias de emails.

E entdo o telefone toca. Toda a sua pilha cambaleante de comunicagio
cal.

Como vocé pode garantir que cada uma de suas conversas seja clara e
bem estruturada o suficiente para nio confundir qualquer outra
comunicagao em que vocé esteja envolvido no momento?

Ja perdi a conta da quantidade de vezes que digitei a resposta errada na
janela errada do Skype e deixei alguém confuso. Felizmente, jamais revelei
informacoes confidenciais da empresa dessa maneira. Ainda.

PONTO-CHAVE Uma comunicacio eficiente exige foco.

Conversas nas equipes

A comunicagdio é o O6leo que lubrifica o trabalho em equipe. E
simplesmente impossivel trabalhar com outras pessoas e ndo conversar
com elas.

[sso, mais uma vez, ressalta a lei de Conway. O seu c6digo se molda em
torno da estrutura de comunicagdes entre suas equipes. As fronteiras de
suas equipes e a eficiéncia de suas interagdes moldam e sdo moldadas
pelo modo como elas se comunicam.

PONTO-CHAVE Uma boa comunica¢do promove um bom codigo. A forma como vocé
se comunica moldard o seu codigo.

Comunicacoes saudaveis promovem camaradagem e fazem de seu local de
trabalho um lugar agradavel para viver. Comunicagdes que nio sejam
sauddveis rapidamente acabam com a confianga e criam obsticulos para
um trabalho em equipe. Para evitar isso, vocé deve conversar com as
pessoas com respeito, confianga, amizade, preocupagio, sem ter motivos
ocultos nem mostrar agressividade.

PONTO-CHAVE Fale com os outros de modo transparente, com uma atitude saudavel,
de modo a promover um trabalho eficiente em equipe.

A comunica¢io em uma equipe deve fluir livremente e ser frequente. Deve



ser normal compartilhar informagdes, e a voz de todos deve ser ouvida.

Se as equipes niao conversarem frequentemente, se elas deixarem de
compartilhar seus planos e seus designs, as consequéncias inevitaveis
serdo duplicacdo de codigo e de esfor¢o. Veremos designs conflitantes na
base de codigo. Havera falhas quando os trabalhos forem integrados.

Muitos processos estimulam uma comunicagio especifica e estruturada,
com uma cadéncia definida; quanto mais frequente, melhor. Algumas
equipes tém uma reunido semanal para verificar o progresso, mas isso nao
¢ realmente bom o suficiente. Reunides didrias e breves sio muito
melhores (geralmente sdo chamadas de scrums ou de stand-up meetings,
ou seja, reunides de pé). Essas reunides ajudam a compartilhar o
progresso, levantar problemas e identificar obstaculos sem a atribuigio de
culpa. Elas garantem que todos tenham uma visdo clara do estado atual
do projeto.

O truque nessas reunides é manté-las breves e objetivas; se ndo houver
cuidado, elas se degradardo e passardo a ser discussdes desconexas e
enfadonhas de problemas irrelevantes. Fazer com que suas duragdes nao
sejam excedidas também ¢ importante. Do contrario, elas podem se
transformar em distragdes que interromperao o seu fluxo de trabalho.

Falando com o cliente

Ha4 vérias outras pessoas com quem devemos conversar para desenvolver
um software excelente. Uma das conversas mais importantes que devemos
ter é com o cliente.

Devemos entender o que ele quer; caso contrario, nio poderemos efetuar
a implementagio. Portanto vocé deve perguntar e trabalhar na linguagem
dele para definir seus requisitos.

Depois de ter perguntado uma vez, é fundamental continuar conversando
com o cliente enquanto vocé prossegue para garantir que o que ele quer
nio mudou e que as pressuposicoes feitas atendem as suas expectativas.

A tnica maneira de fazer isso é usar a linguagem dele (e ndo a sua) e
utilizar varios exemplos que ele compreenda — por exemplo, demos do



sistema em construgao.

Outras formas de comunicacao

E, apesar disso, a comunicac¢do do programador vai muito além do que foi
descrito. N6s ndo simplesmente escrevemos codigo nem simplesmente
conversamos. O programador se comunica de outras maneiras, por
exemplo, escrevendo documentacdes e especificagdes, publicando artigos
em blogs ou escrevendo para publicacoes técnicas.

De quantas maneiras vocé esta se comunicando como programador?

Conclusao

Primeiro aprenda o significado do que vocé diz e depois fale.

— Epiteto

Um bom programador tem boas habilidades de comunicagdo como marca
registrada. Uma comunicagio eficiente:

* ¢ clara;

* ¢ frequente;

* ¢ respeitosa;

* ¢ realizada nos niveis corretos;

* utiliza o meio correto.
Devemos estar atentos a isso e praticar a comunicacio — devemos

procurar melhorar constantemente a comunicagio escrita, verbal e por
meio de cddigo.

Perguntas

1. Como o tipo de personalidade afeta as suas habilidades de
comunicagido? Como um programador introvertido pode se comunicar
de modo mais eficiente?

2. Até que ponto nossas interagdes devem ser formais ou casuais? Isso
depende do meio de comunicagio?

3. Como vocé pode manter os colegas a par de seu trabalho sem



incomodi-los constantemente com isso?

4. De que forma uma comunicagdo com um gerente difere da
comunicagdo com um colega programador?

5. Que tipo de comunicagdo é importante para garantir que um projeto
de desenvolvimento transcorra de forma bem-sucedida?

6. Qual é a melhor maneira de comunicar um design de c6digo? Dizem
que uma imagem vale por mil palavras. Isso é verdade?

7. Equipes distribuidas devem interagir e se comunicar mais do que
equipes que estejam no mesmo lugar?

8. Quais sdo as barreiras mais comuns para uma comunicacio eficiente?

Veja também

* Mantendo as aparéncias (Capitulo 2) — Cddigo é comunicagio. Esse
capitulo mostra como se comunicar de modo eficiente no cédigo.

* Mais inteligente, e ndo mais drduo (Capitulo 31) — Manter-se em
comunicagio constante com a sua equipe, o gerente ou o cliente pode
evitar que vocé trabalhe acidentalmente na atividade incorreta. E bom
conversar!

TENTE ISTO... Durante a proxima semana, observe todas as maneiras pelas quais
vocé se comunica com outras pessoas. Determine duas atitudes praticas
que vocé possa adotar para melhorar a qualidade de sua comunicagio.
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SOBRE A COMUNICAGAO

POUTOR DOLITTLE

ELE FALAVA COM OS ANIMAIS

DOUTOR LITTLECOHDIGO

TENTOU CONVERSAR COM O3 SEEKS.
ACHOU-QS ENFADONHOS.
VOLTOU PARA O SEL COMPUTAPOR.
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VEZ DE LSAR A
24 POR HILDA

A LEI DA BOLA DE NEVE
PE EMAILS QUE NAO PARA

A MEDIDA QUE MAIS PESSOAS SAO ARICIONADAS A LISTA DE
PISTRIBUICAO DE LM EMAIL, £ CADA VEZ MENOS PROVAVEL
QUE ELE PARE.

QUANTO MAIS PESSOAS "IMPORTANTES" SAO ADICIONADAS
(PORGUE PRECISAMOS PE PAPOS GERENCIAIS PARA TOMAR A
PECISAQ), MAIS PESSOAS QUEREM SER OLIVIPAS.

EM ALELM MOMENTO, A BOLA PE NEVE SE TRANSFORMA EM LIMA
AVALANCHE. TOPOS TENTAM SAIR PO CAMINHO, E NINGLEM
QUSA FICAR EM SLUA ROTA.

NAO WA MAIS COMUNICACRO.

1 N.T.: Um épico é uma cole¢io de histérias de usudrio.

2 N.T.: Um sprint ¢ a unidade basica de desenvolvimento em Scrum. Sprints tendem a durar entre
uma semana e um més e sio um esfor¢co dentro de uma faixa de tempo (ou seja, restrito a uma
duracio especifica) de comprimento constante. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Scrum)

3 Veja o esquete “Secret Service Dentists” (Dentistas do servigo secreto) de Flying Circus (Circo
voador) do Monty Python.



CAPiTULO 37
Manifestos

Confusdo de objetivos e perfeicdo de meios, em minha opinido, parecem caracterizar a
nossa era.

— Albert Einstein

Esta se tornando uma epidemia! Eles estdo surgindo em todos os lugares.
Estio saindo pelos nossos ouvidos. E como se vocé nio pudesse escrever
uma linha de cddigo, iniciar um projeto ou nem mesmo pensar em
desenvolvimento de software sem que seja preciso assinar um.

Os manifestos estdo em todos os lugares.



Com todos esses diferentes manifestos para desenvolvimento de software,
nossa profissio corre o risco de ser mais sobre politica do que sobre a
arte, o trabalho manual, a ciéncia e o comércio do desenvolvimento de
software.

E claro que o desenvolvimento de software profissional é notadamente
um problema de pessoas. Portanto a atividade necessariamente envolve
determinado volume de politica. Porém estamos transformando até
mesmo os principios fundamentais de codificagio em uma batalha
politica.

Alguns dos manifestos de desenvolvedores sdo gloriosamente ambiguos;
parecem mais com um hordscopo do desenvolvimento. E, infelizmente,
quando um manifesto se torna popular, vemos fac¢des se formarem em
torno dele, levando a disputas sobre o que o manifesto realmente quer
dizer. Debates inteiros surgem em torno da exegese de itens particulares



de um manifesto.
A religidao do software esta viva e passa bem.

Os manifestos parecem surgir para qualquer propésito concebivel. Mas eu
tenho uma solucdo. Para conter o fluxo e facilitar a vida dos futuros
ativistas de software que queiram criar um manifesto proprio, apresento
aqui um manifesto unico, abrangente e genérico de desenvolvimento de
software. O Manifesto<ASSUNTO_PREFERIDO>, S€ VOCE me permite.

Um manifesto genérico para o desenvolvimento de software

Nos, abaixo-assinados, temos uma opinido sobre o desenvolvimento de
software. Estamos preocupados com o futuro de nossa profissio, e nossa
experiéncia nos leva a chegar as seguintes conclusoes:

* Acreditamos em um conjunto fixo de ideais imutaveis em relacdo a
personalizar nossa abordagem para cada situacio especifica.

* Acreditamos em nos concentrar e discutir somente 0s assuntos que nos
interessem em relacdo ao problema maior.

* Acreditamos em nossa opinido em relacdo ds opinides e a experiéncia
de outras pessoas.

* Acreditamos em quaisquer obrigacdes que sejam “preto no branco” em
relacdo a cenarios do mundo real, com problemas complexos e
solugodes delicadas.

* Acreditamos que quando nossa abordagem for dificil de seguir, entdo
isso mostrara somente o quanto ela é mais importante.

* Acreditamos em compor um conjunto arbitrario de mandamentos em
relacdo a perceber que nunca é tao simples assim.

 Acreditamos em tentar estabelecer um movimento para promover a
nossa visao em relagdo a algo que sera genuinamente util.

* Acreditamos que somos melhores desenvolvedores que aqueles que nao
concordem conosco porque eles ndo concordam conosco.

Ou seja, acreditamos que estamos fazendo o que é certo. E se vocé nio
acreditar, estard errado. E se vocé nio fizer o que fazemos, estara fazendo



errado.

Tudo bem, tudo bem

Certo. Vou admitir. Estou brincando. Na maior parte.

0s manifestos

Talvez o manifesto mais famoso de desenvolvedores é The Agile Manifesto
(http://agilemanifesto.org/), redigido em 2001 como um protesto contra os
processos pesados e ineficientes que prejudicavam a entrega de softwares
na(s) década(s) anterior(es). O mais recente Craftsmanship Manifesto
(http://manifesto.softwarecraftsmanship.org/), infelizmente, é uma resposta
para a degradagdo percebida em relacio a importancia das praticas
técnicas e da responsabilidade por um bom codigo nos circulos Agile.

Ha manifestos para outros movimentos de software, com destaque para o
manifesto GNU (http://www.gnu.org/gnu/manifesto.html), The Refactoring
Manifesto ~ (http://refactoringmanifesto.org/) e The Hacker Manifesto
(http://en.wikipedia.org/wiki/Hacker_Manifesto). E héa outros.

Conheca os principais manifestos. Forme a sua propria opinido
fundamentada sobre cada um deles.

PONTO-CHAVE Conhega as metodologias de desenvolvimento, as tendéncias, os
manifestos e os modismos.

E sério?

Bons desenvolvedores sdo apaixonados pelo seu trabalho. Eles se
envolvem com o que fazem e procuram melhorar constantemente.

Isso é bom.

Quando um conjunto de praticas, ideais ou padrdes que funcionem bem
¢ identificado, é natural querer captura-lo e compartilha-lo com outros
para o progresso da profissio. Atualmente, tornou-se popular registrar
isso na forma de um manifesto. Como vimos, ha vérios deles.



Um manifesto, para a nossa arte, corresponde ao que os padroes de
codifica¢do sdo para o codigo: diretrizes uteis, ideais pelos quais lutar e
orienta¢io em diregdo as melhores praticas.

E assim como no caso dos padrdes de codificagdo, guerras santas intteis
podem surgir em torno desses documentos. Alguns acolitos os veem
como invariantes: obrigatdrios, indelevelmente esculpidos em tabuletas
preciosas de pedra por santos profetas. Eles rejeitam aqueles que nio
sigam o Unico Caminho Verdadeiro.

Isso esta longe de ser uma atitude produtiva.

PONTO-CHAVE Subscreva-se aos manifestos de desenvolvimento que parecam ser
sensatos. Porém nao os siga cegamente, e nao os trate dogmaticamente.

Qualquer manifesto s6 pode ser uma afirmagio geral de principios, e
jamais sera o Unico Caminho Verdadeiro. Por exemplo, os evangelizadores
do Agile afirmam explicitamente que ha varias maneiras de implementar
os objetivos de seu manifesto; ele é somente uma tentativa de codificar as
melhores praticas.

Se vocé se preocupa em se tornar um programador melhor, adote uma
abordagem pragmatica em relacio a esse assunto. Aprenda com eles,
compreenda as visdes sobre o desenvolvimento que cada um defende.
Utilize aquele que funcionar para vocé. Certifique-se de se manter
atualizado; conheca as novas tendéncias e os catecismos em voga. Aprecie
o que hd de bom neles, mas ndo os siga cegamente. Avalie-os com a mente
aberta.

A conclusao

Entdo os manifestos sdo tolos e sem sentido? Nao. Sdo tteis? Na maior
parte. Ou seja, quando contém boas informagdes e sdo usados de forma
responsavel de modo a incentivar conversas, e ndo quando usados como
uma doutrina. Eles podem ser usados indevidamente? Sim! Facilmente.
Mas o mesmo pode ocorrer com qualquer outra informac¢io no mundo
do desenvolvimento de software.

O que estaria em seu Manifesto para Desenvolvimento de Software? Aqui



estd uma amostra do meu. Mas nao o grave a ferro e fogo como O Melhor
Manifesto do Programador. Ao menos, nio até eu ter conseguido formar
um movimento grande o suficiente para segui-lo.

* Importe-se com o codigo.

* Dé poder a sua equipe.

* Mantenha a simplicidade.

* Use o seu cérebro.

* Nada esta gravado a ferro e fogo.

* Aprenda. Constantemente.

* Procure melhorar. Constantemente. (Vocé mesmo, sua equipe e o seu
codigo.)

* Sempre gere valor considerando o longo prazo.

Perguntas

1. Quais “principios” de desenvolvimento fundamentais vocé considera
importantes?

2. Vocé concorda ou se aliena em relagdo a linhas de desenvolvimento
como “Agile”, “craftsmanship” e assim por diante? Até que ponto vocé
concorda com cada um dos itens de seus manifestos?

3. O que vocé acha que esses manifestos tém a oferecer a comunidade de
desenvolvimento?

4. Que tipo de dano eles realmente sdo capazes de provocar, se houver
algum?

5. Ou vocé mantém a cabecga baixa e ignora esse tipo de assunto? Vocé
deveria realmente seguir essas modas e modismos de software para
manter o seu desenvolvimento pessoal?

Veja também
e Viva para amar o aprendizado (Capitulo 24) — Reserve tempo para
conhecer as novas modas e os modismos do mercado.

 Jogando segundo as regras (Capitulo 15) — Escreva o seu préprio
manifesto!




TENTE ISTO... Leia os manifestos listados anteriormente. Considere seus pontos de

vista em relagdo a eles. Considere o que deveria estar em seu manifesto
pessoal para o desenvolvimento de software.
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CAPiTULO 38
Ode ao codigo

Toda poesia ruim tem origem em sentimentos genuinos.

— Oscar Wilde

Geraldo era um programador que trabalhava em uma equipe pequena.

O fato é que outros programadores criavam codigos que ndo valiam a pena.
A confusdo era prejudicial, perturbadora, insana;

Eram detritos desumanos de uma mente profana.

Mas Geraldo tinha consciéncia. A situacdo ndo podia ficar assim.
Passava noites pensando em corrigir o que estava ruim

A estrutura interna horrivel, os nomes confusos das varidveis,

E o fluxo de controle artificial, que eram consistentemente invidveis.

Naquela época, a “regra dos escoteiros” era o que ele pretendia usar

Para os bugs corrigir e com o software inchado ao redor acabar.

Uma arrumacdo aqui, outra correcdo acold, refatorar a esquerda e a direita.
Logo, logo, pensou ele, (com trabalho duro) farei a minha colheita.

Mas pobre Geraldo, com um plano em agado, ignorou um fato vital:

Para progredir, todos os programadores devem ter um compromisso real.
Seus colegas desleixados, desprezavam a regra para codificagdo

E continuaram a escrever despropdsitos, enquanto ele tentava uma solugdo.

Um passo para a frente, dois para trds. Geraldo dancava.

Até aprender que de uma nova atitude militante ele precisava.
Equipes dgeis e um codigo limpo para dar uma melhorada.
Para isso, a equipe, e ndo o cédigo, deverd ser abordada.



A lei de Conway descreve como da equipe o software é resultado

Um software agradavel é produzido por um sistema bem lubrificado.
Se as engrenagens travam ou se quebram e ndo cumprem a obrigacao.
Removeé-las, pensou Geraldo, é a unica solu¢do.

E assim, com o padrdo “Parametrizer de cima’, comecou a refatora¢do:

O gerente, a caminho de casa, recebeu um golpe com estupefacao.

Ele caiu em um bueiro. O caso poderia ser chamado de assassinato.

Geraldo chamou de higiene. Um problema a menos havia, e isso parecia
sensato.

Um a um, seus colegas, com fatos inusitados se depararam.

A equipe de QA, sem suspeitar, foi atingida por pratos que voaram.
(A licao aprendida com esse evento foi: jamais faca uma reunido
em um jantar com loucas ruins e tendéncias a assombragao.)

Os programadores que causaram tal ira um fim sangrento tiveram.

A “impressora pegou a gravata de um”; sua cara, consertar ndo puderam.
Outro, a caminho de uma pausa, na escada tropecou,

E uma pilha de manuais de Unix, mortalmente em sua direcdo voou.

A vida de Geraldo melhorou bastante; na equipe somente havia

um programador, um administrador de sistemas e o sujeito que a porta abria.
O problema com essa equipe, Geraldo logo descobriria:

O c6digo nao piorou — bom! —, mas mal havia mudancas, pois programador
ndo havia.

O progresso era duro e lento, embora Geraldo tentasse heroicamente.
Os prazos eram ameacadores e sempre se esgotavam rapidamente.
Com funcionalidades infelizmente ausentes, o projeto ndo tinha razao.
Entdo, um dia, um guarda apareceu e pos Geraldo na prisdo.

A moral dessa simples historia é pensar bem antes de reagir
Quando programadores insensiveis no desespero o fizerem cair.
A unica maneira sensata com que vocé deve responder



E agir como um britanico e um nivel controlado de fiiria manter.

Codificacao é um problema de pessoas

Espero que vocé tenha lido o capitulo sobre ética, portanto é provavel que
vocé concorde que nio é aconselhdvel realizar um corte dramatico dos
membros de sua equipe de software com baixo desempenho. Entretanto
como vocé deve reagir ao trabalhar com membros da equipe que nao
tenham um desempenho adequado ou que paregam piorar
deliberadamente o c6digo?

E se os lideres da equipe de software ndo perceberem nem
compreenderem o problema? E se, que os céus ndo permitam, eles forem
parte do préprio problema?

Infelizmente, considerando a parte sofredora do codigo, isso nio é
totalmente incomum. Embora algumas equipes estejam repletas de
programadores maravilhosos, muitas ndo estio. A menos que vocé seja
anormalmente abencoado em sua carreira de codificacio, em algum
ponto, vocé se verd em situacdes complicadas que parecem nio ter
solucgio.

PONTO-CHAVE Com frequéncia, a parte complicada do desenvolvimento de software
ndo estd nos aspectos técnicos do cddigo; esta relacionada as pessoas.

Quando os programadores simplesmente parecem nio entender, e falham
em entender que estdo piorando a situagio em vez de melhora-la, vocé
deve responder.

Considere a introduc¢io de praticas que promovam a responsabilidade
pelo cédigo e que mostrem (de uma maneira que evite a atribuigao de
culpa) como trabalhar da maneira mais eficiente possivel: introduza
programagao aos pares, programas de orientagio, reunides de revisdo de
design ou outras préticas desse tipo.

Faga de vocé mesmo um excelente exemplo. Nio caia na armadilha desses
hébitos ruins; é muito facil perder o entusiasmo e tomar atalhos porque
todos os demais o fazem. Se ndo puder derrota-los, ndo junte-se a eles.




PONTO-CHAVE Quando vocé estiver cercado por programadores que ndo se
importem com o codigo, mantenha atitudes saudaveis. Tome cuidado
para ndo absorver praticas ruins por osmose.

Nio serd simples nem rapido mudar uma cultura de codificagio e levar o
desenvolvimento de volta aos principios saudaveis. Mas isso nio significa
que ndo possa ser feito.

Perguntas

1. Quao saudével é a sua equipe de desenvolvimento atual?

2. Como vocé pode reconhecer rapidamente quando um desenvolvedor
nao esta tendo um desempenho tdo bom quanto deveria?

3. O que é mais provavel: pessoas trabalhando desleixadamente de
%
proposito ou elas serem desleixadas porque ndo conseguem ver como
poderiam trabalhar melhor?

4. Como vocé pode ter certeza de que vocé mesmo nio estd adotando
praticas desleixadas? Como ¢é possivel evitar que vocé se deixe levar
pelas praticas ruins no futuro?

Veja também

* Importar-se com o codigo (Capitulo 1) — Vocé deve se importar com o
codigo. Mas seria possivel vocé se importar demais?

* O programador ético (Capitulo 28) — Por favor, releia este capitulo,
somente para o caso de vocé estar prestes a se deixar levar por uma
furia assassina.

e Chafurdando na lama (Capitulo 7) — Como lidar com a confusio
deixada pelos colegas que ndo sabem fazer melhor.

TENTEISTO... Considere se vocé adotou algum habito ruim recentemente. Como isso
pode ser corrigido?
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Epilogo

Nem todo fim ¢é o objetivo. O fim de uma melodia ndo é o seu objetivo; apesar disso, se
uma melodia ndo atingir o seu fim, ela ndo terd alcan¢ado o seu objetivo.

— Friedrich Nietzsche

Bem distante, nas profundezas inexploradas do limite inimagindvel do braco
espiral ocidental da Galdxia, encontra-se um pequeno sol amarelo sem
importancia. Orbitando em torno dele, a uma distancia de aproximadamente
148 milhoes de quilometros, estd um pequeno planeta verde-azulado
extremamente insignificante, cujas formas de vida descendentes dos macacos
sdo tdo incrivelmente primitivas que elas ainda acham que os programas de
computador sejam uma otima ideia.



Esse planeta tem — ou melhor, tinha — um problema a saber: a maioria dos
programadores escrevia codigos bem pobres, praticamente o tempo todo,
mesmo que estivesse sendo paga para fazer um bom trabalho. Muitas
solucoes foram sugeridas para esse problema, porém a maior parte delas
dizia respeito principalmente a educacdo dos programadores, o que é
estranho porque, em geral, os programadores ndo queriam ser educados.

E o problema continuou; muitos do codigos produzidos eram ruins e a
maioria dos usudrios se sentia miserdvel, até mesmo aqueles que podiam
escrever bons programas de computador.

Muito bem: vocé chegou ao fim do livro. Foram muitos capitulos
digeridos. (Se vocé simplesmente pulou para c4 para arruinar o final: o
mordomo ¢ o culpado. Agora volte e leia por qué.)

Nas ultimas centenas de pdginas, vocé conheceu técnicas para escrever
codigos tecnicamente elegantes, para criar designs maravilhosos e para



construir sistemas pragmaticos, possiveis de manter. Conheceu
abordagens para lidar com c6digo legado e viu como trabalhar de modo
eficiente com outras pessoas.

Porém todo esse conhecimento adquirido e a compreensdo de habilidades
especificas ndo o ajudard nem um pouco se vocé ndo tiver a atitude
correta: o desejo e a paixdo por um bom trabalho.

Vocé tem 1ss0?

Atitude

A atitude é o que separa os bons programadores dos ruins; é o que
distingue os programadores excepcionais dos meramente adequados.

A atitude supera a habilidade técnica: um conhecimento complexo de
uma linguagem de programagdo nio garante que um cddigo possa ser
mantido. Entender muitos modelos de programacio nem sempre resulta
em designs elegantes. E a sua atitude que determina se o seu cédigo sera
“bom” e se sera um prazer trabalhar com vocé.

A defini¢do no dicionario de atitude é:

Atitude: (s.f.) a-ti-tu-de
1. Um estado de espirito ou um sentimento; uma disposicao.

2. A posigdo de uma aeronave em relagio a um ponto de referéncia.

A primeira defini¢do ndo é surpreendente, porém a segunda, na realidade,
¢ mais reveladora que a primeira.

Ha trés linhas de eixo imagindrias que passam por uma aeronave; uma de
asa a asa, uma do nariz até a cauda e outra que passa verticalmente no
ponto em que as outras duas linhas se cruzam. Um piloto posiciona a sua
aeronave em torno desses eixos; estes definem o dngulo de aproximagio
da aeronave. Isso é conhecido como a atitude da aeronave. Se vocé aplicar
um pouco de poténcia na aeronave quando ela tiver a atitude incorreta,
ela acabard errando totalmente o alvo. Um piloto deve monitorar
constantemente a atitude de sua aeronave, especialmente em momentos
criticos como na decolagem e no pouso.



Podemos fazer um paralelo com nossas experiéncias em desenvolvimento
de software. A atitude do avido define o seu dngulo de aproximagio, e
nossa atitude define o nosso Aangulo de abordagem ao cbdigo.
Independentemente do quio tecnicamente competente vocé€ seja como
programador, se suas habilidades ndo forem reforgadas com atitudes
saudaveis, o seu trabalho ird sofrer.

Com a atitude incorreta, vocé poderda seguir quilometros na direcdo
errada. A atitude pode representar o sucesso ou o fracasso de um projeto
de software, portanto é fundamental manter o angulo correto de
aproximagio para a programacao. Sua atitude ird atrapalhar ou promover
o seu crescimento pessoal. Para sermos programadores melhores,
devemos garantir que adotaremos as atitudes corretas.

PONTO-CHAVE Sua atitude determina como vocé ird progredir como programador.
Procure adotar atitudes melhores para se tornar um programador melhor.

Va em frente e codifique

Importe-se com um bom codigo e procure crid-lo das melhores maneiras
possiveis. Aprenda sempre. Aprenda a fazer design, a codificar e a
cooperar. Procure sempre trabalhar com excelentes engenheiros que o
desafiem e o incentivem a melhorar. Seja diligente, consciencioso e
profissional.

Aprecie a programacao. E, acima de tudo, aprecie o fato de melhorar!

TENTE ISTO... Leia este livro novamente daqui a alguns meses. Revise o material e
veja o que chamard a sua atengdo da proxima vez. Tente responder de
novo as perguntas e observe como suas perspectivas, a experiéncia e a sua
compreensdo mudaram. Se vocé for diligente e se concentrar em praticar
as técnicas deliberadamente, vocé se surpreenderd com o seu progresso.
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Sobre o autor

Pete Goodliffte ¢é programador, colunista que escreve sobre
desenvolvimento de software, musico e autor. Ele jamais permanece no
mesmo ponto da cadeia alimentar de software; seus projetos variam de
implementaciao de sistemas operacionais a codecs de dudio, aplica¢oes
multimidia ou, ainda, firmware embarcado, desenvolvimento para iOS e
aplicacoes desktop. Tem paixdo por curry e ndo usa sapatos.

O livro popular de desenvolvimento de Pete — Code Craft — é uma
investigagdo pratica e interessante de tudo o que se busca com a
programagao. Em aproximadamente 600 paginas. Ndo é brincadeira! O
livro ja foi traduzido para diversos idiomas. Pete é autor de uma coluna
chamada “Becoming a Better Programmer” (Como ser um programador
melhor) para uma revista e contribuiu com varios livros sobre
desenvolvimento de software, além de dar palestras regularmente sobre
esse assunto.



Colofao

O animal na capa de Como ser um programador melhor é o peixe-voador
de duas asas (Exocoetidae). O peixe-voador pode ser distinguido pelas
suas nadadeiras peitorais anormalmente grandes. Como o nome sugere, o
peixe da saltos eficazes, impulsionando a si mesmo para fora da d4gua em
direcdo ao ar, e move sua cauda aproximadamente 70 vezes por segundo.
No inicio do século 21, os peixes-voadores eram estudados como modelos
para o desenvolvimento de avides. Depois que estd no ar, o peixe abre
suas nadadeiras semelhantes a asas e as aponta para cima, o que lhe
possibilita percorrer distancias consideraveis. A nadadeira peitoral — ou
“asa” — tem um formato aerodindmico semelhante a asa de um péssaro.
No final do voo, o peixe retorna ao mar dobrando as nadadeiras peitorais
ou deixa a cauda cair na 4gua a fim de se erguer para outro voo. O recorde
é de 45 segundos de voo, conforme registrado por uma equipe de TV
japonesa em 2008.

Sua capacidade de voar geralmente é usada como mecanismo de defesa
contra os predadores, que incluem golfinhos, atum, marlim, péssaros,
lulas e toninhas. Sdo comercialmente pescados com redes verticais no
Japdo, no Vietni e na China e com pugas na Indonésia e na India. Nas
[lhas Salomio, os peixes-voadores sdo capturados durante o voo em redes
fixas em canoas. A pesca comercial dessa espécie é feita em completa
escuridao, quando nao ha luar, pois os peixes sdo atraidos para tochas
acesas. O peixe-voador se alimenta basicamente de plancton e vive em
todos os oceanos, principalmente em Aguas mais mornas, tropicais ou
subtropicais.

Muitos dos animais nas capas dos livros da O'Reilly estdo ameacados;
todos eles sdo importantes para o mundo. Para saber como vocé pode
ajudar, acesse animals.oreilly.com.
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