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NAO CORRIJA ERROS SEM UM TESTE!

1. Relate
Reproduza o problema e/ou Reclassifique-o
Teste por Regressoes

Repare

G & B N

Relance o codigo reparado (commit ou implante)

- Faca isso mesmo se sua empresa nao segue métodos Ageis

- Processos ageis podem ser adaptados para a correcao de erros
de programacao
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RELATE

- Pivotal Tracker
- erros de programacao (bugs) = 0 pontos de historia (o que nao
significa zero esforco)
- automacao: os service hooks do GitHub podem ser configurados
para marcar a historia do Tracker como “entregue” quando for
feito o push com um commit devidamente anotado

- GitHub issues
- Sistemas de controle de bugs (ex: Bugzilla)

- Use a ferramenta mais simples que funcionar para a sua equipe
& escopo de projeto

2/M



RECLASSIFICAR? OU REPRODUZIR + REPARAR?

- Reclassifique como “nao é um erro” (not a bug) ou “nao sera
corrigido” (won't be fixed)

- Reproduza o erro com o teste mais simples possivel e
adicione-o ao conjunto de testes de regressao

- minimize as pré-condigoes (ex: blocos before no RSpec ou
Given e Background no Cucumber)

- Reparar == teste falha na presenca do erro, mas passa na
auséncia dele

- Lancamento: pode significar tanto fazer o push no repositorio
como fazer uma nova implantacao
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PERGUNTA

Suponha que vocé descobriu que a versao mais recente do programa
contém um erro, e que para escrever o teste de regressao voce ira
precisar usar um monte de mocks e stubs porque o codigo onde o
erro aparece é bem complicado. Qual acao nao é apropriada?

1. Faca a refatoracao, usando TDD, no branch de lancamento e faca
um push com o codigo que corrige 0 erro e com novos testes

2. Faca a refatoracao, usando TDD, em branch diferente, faga um
push com o codigo que corrige 0 erro e com novos testes e
entao faca o cherry-pick da correcao no branch de lancamento

3. Crie um teste de regressao com 0s mocks e stubs necessarios
(por mais dificil que fazer isso seja) e faca o push da correcao e
dos testes no branch de lancamento

4. Dependendo das prioridades do projeto e do gerenciamento do
projeto, qualquer acao acima pode ser apropriada
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FALACIAS & ARMADILHAS,
COMENTARIOS FINAIS SOBRE O
CAPITULO 10




ARMADILHA

- Dividir o trabalho baseado na pilha do software ao invés de
dividir baseado em funcionalidades
- Ex: especialista em front-end/back-end, em relacionamento com
cliente (customer liaison), etc.
- Métodos Ageis: resultados melhores se cada membro da equipe
entrega todos 0s aspectos de uma historia
- cenarios Cucumber, testes RSpec, visoes, acoes de controlador,
logica de modelo, etc.
- Todo mundo na equipe tem uma visao de “pilha inteira” do
produto
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ARMADILHA

- “Atropelar” acidentalmente as mudancas depois de fazer um
merge ou uma troca de branches

- no branch errado, sobrescrever as mudancas incorporadas com
um merge ao gravar uma versao velha aberta no editor, etc.

- Antes de fazer pull ou merge, faca o commit de todas as
modificacoes

- Depois de fazer pull ou merge, recarregue todos 0s arquivos no
editor

- ou fechar o editor antes de fazer o commit
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ARMADILHA

- Deixar sua copia do repositorio ficar muito defasada em relacao

a versao de origem
- 0 que significa que fazer o merge pode ficar bem complicado

- Facaum git pull antes de comecar e um git push assim
que as mudancas que vocé fez commit localmente ficarem
estaveis o suficiente

- Se essa branch tiver longa duracao, faca git rebase
periodicamente
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FALACIA

- Tudo bem fazer pequenas mudancas no branch master
- vocé primeiro acha que € uma mudanca de 1 linha, mas depois
vira 5, mexe com outro arquivo, ai precisa mexer nos testes, ...
- Sempre crie um branch de funcionalidade antes de comecar um
novo trabalho
- criar um branch é quase que instantaneo no Git
- se a mudanca for pequena, vocé pode apagar o branch logo
depois de fazer o merge para evitar que o seu espago de nomes
de branches fique baguncado
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COMENTARIOS FINAIS

- “Equipes de 2-pizzas” reduzem o problema de gerenciamento se
comparados com “equipes de banquetes”, mas nao acabam com
o problema

- Scrum é um modo informal de organizagao que casa bem com
Desenvolvimento Agil
- Pontos, Velocidade, Tracker = mais previsiveis
- P-e-D: Gerente de projeto é o chefe; Revisoes sao formas de
aprender com 0s outros

- Quando o projeto estiver pronto, separe um tempo para pensar
no que vocés aprenderam com ele antes de pular para o
proximo

- o que funcionou bem, o que nao funcionou, o que podemos fazer
diferente
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OS 10 MANDAMENTOS PARA SER UM
MAU JOGADOR EM UMA EQUIPE DE
SOFTWARE




git commit -m 'se vira' &&
git push --force origin master



0S 10 MANDAMENTOS (E SUGESTOES DE ALTERNATIVAS)

1. Essas falhas nao sao importantes
Meu branch, meu santuario

i

E uma mudanca simples

Eu sou especial

Tabs salvam bytes valiosos
Inteligéncia é impressionante
Faca a mudanga rapidinho no
servidor de producao

8. Tempo gasto procurando pelas

SRl O R (@Y

coisas = tempo perdido nao
codificando
9. “Febre verde”: pegue vocé também
10. Semanas programando
pode salva-lo de horas

pensando/planejamento

Nunca faga push no vermelho
Mantenha branches de curta
duracao

Mount a scratch monkey’

1 projeto, 1 estilo de codigo

Nao use tabs?

Transparéncia é humildade

Faca com que toda mudanca seja
automatizavel

Gaste 5 minutos procurando por
codigo menor/melhor

Mais testes # mais qualidade
Reflita sobre o design

"Weja: http://www.catb.org/jargon/html/S/scratch-monkey.html
2Silicon Valley S03E06 — Tabs vs. Spaces: https://youtu.be/Sso0G6ZeyUT
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MANDAMENTOS EXTRAS PARA UM PROJETO GERENCIAVEL

- Qualquer método com flog > 10 é rejeitado
- Qualquer branch com duragao > 3 dias é destruido

- Qualquer merge que quebre a compilacao/testes é destruido e
o responsavel deve fazer o rebase no master

- Qualquer correcao de erro ou co6digo novo submetido com
menos de 90% de cobertura é rejeitado
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