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    O que os leitores estão dizendo

    
        
        
            Eu amo o tom e o conteúdo pragmáticos.

➤ Bob Martin - Presidente, Object Mentor, Inc. e autor de “The Clean Coder”

Uma excelente visão geral do “quadro geral” e das muitas facetas do desenvolvimento de software que muitos novos desenvolvedores não possuem. Uma ótima cartilha para iniciar uma emocionante carreira no desenvolvimento de software.

➤ Andy Keffalas - Engenheiro de software e líder de equipe

Uma visão divertida e honesta de dentro do mercado sempre crescente e em constante mudança da escrita de código. Se você acabou de receber seu diploma de ciência da computação, você tem que ler este livro.

➤ Sam Rose - Estudante de ciência da computação, Universidade de Glamorgan

Este livro tem tudo que eu deveria ter procurado aprender quando comecei nesta atividade. Leitura obrigatória para novos desenvolvedores, e uma boa leitura para todos no ramo.

➤ Chad Dumler-Montplaisir - Desenvolvedor de software
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    Introdução

    
        
        
            É o primeiro dia no trabalho. Você fez alguns códigos, conseguiu o emprego, está em seu local de trabalho... E agora? À sua frente, uma nova selva o aguarda:

• Programar em escala industrial, com bases de código medidas em milhares (ou centenas de milhares) de linhas de código. Como você se orienta e começa rapidamente a contribuir?

• Navegar em uma organização que contenha programadores, mas também pessoas em muitas, muitas outras funções. Quando você precisar de orientação sobre um recurso do produto, a quem vai perguntar?

• Construir de seu portfólio de conquistas a cada ano. Quando as avaliações de desempenho se aproximam, você sabe o que seu chefe está procurando e como você será julgado?

... E muito mais. Suas habilidades de programação são apenas uma parte do que você precisa nesses primeiros anos de trabalho.
Os sortudos entre nós têm guias que já conhecem o ambiente. Este livro é um guia virtual. Ele vai lhe orientar, apontar as montanhas e abismos à frente, e também salvá-lo de algumas armadilhas desagradáveis.

De onde estou vindo

Você pode encontrar alguma semelhança entre a sua experiência e onde eu estava em 1995 na faculdade: comecei no caminho tradicional, em um programa de Ciência da Computação e Engenharia Elétrica na Duke University. Fui ao meu orientador, perguntando sobre as aulas que melhor me preparariam para trabalhar no mercado. Ele era um cara inteligente - um estudioso de Rhodes e estrela em ascensão na escola de engenharia - e ele respondeu: “Eu não tenho ideia. Nunca trabalhei um dia da minha vida no mercado”.

Eu fiquei mais do que desiludido. Eu queria construir produtos reais a serem entregues - não escrever documentos de pesquisa. Então, naquele verão eu consegui colocar meu pé na porta de uma das mais novas startups do Vale do Silício, a General Magic. Foi fundada por alguns dos mesmos caras que criaram o computador Macintosh original, Andy Hertzfeld e Bill Atkinson. Meus colegas incluíam alguns dos melhores jogadores da equipe do System 7 da Apple (sistema operacional), e o cara que mais tarde fundaria o eBay.

Aprendi mais sobre programação em meu estágio de dois meses do que eu poderia ter aprendido em dois anos de universidade. Liguei para a Duke e avisei que não voltaria. E assim meu passeio selvagem no mercado se iniciou.

Agora sobre você

Os leitores deste livro se encaixam em algumas destas categorias mais amplas:

• Estudantes universitários e recém-formados que frequentam aulas de ciência da computação e se perguntam: “É assim que a programação é no mundo real?” (Resposta curta: não).

• Profissionais de outras origens que entraram na programação como passatempo ou trabalho paralelo, agora querendo transformá-lo em tempo integral.

• Outros que estão pensando em um trabalho em programação, mas querem saber tudo que os livros e as aulas não estão dizendo a eles.

Independente do caminho, aqui está você: é hora de pagar as contas com o código. Há muitos livros por aí sobre a parte de escrever código. Mas não há tantos assim sobre todas as outras coisas que acompanham o trabalho do desenvolvedor - e é aí que esse livro entra.

Para os profissionais que vêm de outros campos, algumas seções não se aplicam à maioria de vocês. Vocês não precisam que eu diga o que a publicidade faz se o seu trabalho já é com publicidade. No entanto, você ainda se beneficiará de detalhes sobre como as coisas funcionam dentro de um departamento de engenharia, e como o código evolui desde o conceito até a publicação.

Estrutura deste livro

Este livro está escrito em pequenas seções, chamadas Dicas, que são projetadas para abordar um único tópico em poucas páginas. Algumas são mais extensas por necessidade. As dicas relacionadas estão próximas, mas você pode lê-las em qualquer ordem. Se você está atrás do quadro geral, vá em frente e leia de capa a capa. Mas sinta-se à vontade para dar uma olhada - quando as dicas precisarem se referir uma à outra, isso é explicitamente indicado no texto.

Começamos perto do código: Capítulo 1, Programar para produzir, começa com o seu talento de programação e orienta sobre como torná-lo pronto para produção. Ninguém quer enviar códigos com bugs, mas é especialmente desafiador em projetos em escala industrial garantir que o seu código esteja correto e bem testado.

Em seguida, o Capítulo 2, Coloque suas ferramentas em ordem, ajuda com seu fluxo de trabalho. Você precisará coordenar com outras pessoas, automatizar construções e aprender novas tecnologias à medida que avança. Além disso, você precisará elaborar uma tonelada de códigos. Vale a pena investir em suas ferramentas na linha de frente.

Então nós entraremos no lado mais chato das coisas. O único gerente que você terá ao longo de toda sua vida é você mesmo, e o Capítulo 3, Gerencie o seu eu, dá início a questões como gerenciamento de estresse e desempenho no trabalho.

Nenhum programador é uma ilha, portanto, o Capítulo 4, Trabalho em equipe, enfoca o trabalho com outras pessoas. Não ignore as habilidades das pessoas - na verdade, você foi contratado para ser bom em computadores, mas o mercado é um esporte coletivo.

Então chegamos ao quadro geral. O Capítulo 5, Dentro da empresa, considera todas as peças móveis que compõem uma típica empresa de alta tecnologia, e a sua parte dentro do todo. Em última análise, tenta responder: "O que todas essas pessoas fazem o dia inteiro?"

O negócio de software está próximo de ser nossa casa. O Capítulo 6, Ocupe-se do seu negócio, informa quem está fornecendo o seu pagamento e por quê, o ciclo de vida de um projeto de software e como sua programação diária muda com esse ciclo de vida.

Finalmente, o capítulo 7, Kaizen, olha à frente. O Kaizen japonês é uma filosofia de melhoria contínua, e espero vê-lo nesse caminho antes de nos separarmos.

Convenções utilizadas neste livro

Costumo usar a linguagem de programação Ruby em dicas que possuem código de exemplo. Eu escolhi o Ruby simplesmente porque é conciso e fácil de ler. Não se preocupe se você não conhece Ruby; a intenção do código deve ser bem evidente. Os exemplos pretendem demonstrar princípios mais gerais que podem ser aplicados a qualquer linguagem de programação.

Ao longo do livro, você encontrará barras laterais com a perspectiva do setor. Estas são vozes de profissionais do mercado: programadores e gerentes que já percorreram esse caminho antes. Cada colaborador possui décadas de experiência, portanto, considere cuidadosamente seus conselhos.

De faixa branca para faixa preta (e de volta)

Ao longo do livro, uso a noção de faixas de artes marciais para indicar quando você precisará aplicar uma determinada dica. A coloração das faixas tem uma história por trás que é útil além das artes marciais. Quando um aluno começa, ele inicia com uma faixa branca, significando inocência. As dicas de faixa branca, da mesma forma, podem ser aplicadas desde o início.




[image: Faixa branca ]Figura 0.1: Faixa branca



Ao longo de anos de prática, sua faixa fica manchada. A faixa marrom é uma etapa intermediária onde a faixa está, francamente, suja (nós, os modernos, simplesmente compramos uma faixa nova de cor marrom). Para este livro, espero que os tópicos de faixa marrom tornem-se relevantes entre os anos dois e cinco.




[image: Faixa marrom ]Figura 0.2: Faixa marrom



À medida que o artista pratica ainda mais, sua faixa se torna mais e mais escura, até ficar preta. Neste ponto, ele ganha o título de mestre. No livro, desenhei a linha um pouco antes, onde os temas da faixa preta podem ser aplicados por volta do quinto ano em diante. Na vida real, o verdadeiro domínio começa mais por volta do décimo ano.




[image: Faixa preta ]Figura 0.3: Faixa preta



O que acontece quando o novo mestre continua a usar a faixa? Ela fica desgastada e descolorida com a luz do sol... Ela começa a ficar branca novamente. Os antigos mestres descobriram algo sobre a experiência que os psicólogos estudaram somente mais recentemente: é preciso chegar a um certo limite antes que você possa saber o que não sabe. E então você começa seu aprendizado novamente.

Recursos online

A página da web da versão original (em inglês) deste livro está aqui: http://pragprog.com/titles/jcdeg

A partir daqui, você pode participar de um fórum de discussão comigo e com outros leitores, verificar a errata devido a qualquer bug, e avisar sobre quaisquer novos bugs que venha a descobrir.

Em frente

Chega de conversa sobre o livro. Você está sentado em seu local de trabalho imaginando: "E agora?" E seu chefe está se perguntando por que você ainda não começou a trabalhar. Então, mãos à obra!


        
        

    



        
        


Parte I - Programação profissional




    Capítulo 1

Programar para produzir

    
        
        
            Quando você programa por diversão, é fácil economizar em coisas como lidar com casos extremos, relatórios de erros, e assim por diante. É sofrível. Mas quando você programa para produção – isso sem falar no salário - você não pode tomar os atalhos.

O código de qualidade em produção parece um objetivo simples, mas nosso setor já passou um bom tempo até descobrir como acertar. O Windows 95, por exemplo, tinha um bug que travava o sistema operacional após 49,7 dias de operação contínua - o que não seria especialmente surpreendente, exceto que esse bug levou quatro anos para ser descoberto pois outros bugs travavam o Windows 95 muito antes de se passarem os 49,7 dias (http://support.microsoft.com/kb/216641).

Você pode adotar uma de duas abordagens quanto à qualidade: desenvolver desde o início, ou resolver depois. A primeira abordagem requer muita disciplina em sua codificação no dia a dia. A última requer muitos testes e, no final, muito trabalho depois que você achou que estivesse pronto.

Deixar para depois é como geralmente é feito. Isso está implícito no método de desenvolvimento em cascata que domina o setor: especificar, projetar, construir, testar. O teste vem por último. O produto vai para o departamento de testes e rapidamente explode. Ele volta para a engenharia, você corrige bugs, envia outra versão para o departamento de testes, que explode de algum outro jeito, e assim vai e vem por muitos meses (até anos).

Grande parte do foco deste capítulo é em técnicas de desenvolvimento integrado, pois é assim que você cria um produto no qual pode confiar, adicionar recursos e mantê-lo por anos. É claro que a construção de software com qualidade em produção é um tópico que abrange mais de um livro, e seu escopo é muito maior do que os testes. Essa discussão, no entanto, está limitada a coisas que você já pode fazer agora mesmo para melhorar a qualidade do seu código:


	
Antes de entrar em práticas específicas, começaremos com a Dica 1, Confronte seu código, para que você passe a ter a mentalidade correta.



	
Em seguida, na Dica 2, Insista na exatidão, vamos nos concentrar em verificar se o seu código faz o que deveria.



	
Você também pode fazer o contrário; na Dica 3, Projete com testes, veremos como começar com testes, e utilizá-los para orientar o seu projeto.



	
Muito em breve você estará nadando em uma enorme base de códigos. A Dica 4, Dome a complexidade, trata especificamente do tamanho imenso dos projetos de software de produção.



	
Dica 5, Falhe graciosamente, nos leva para longe do caminho certo, no qual seu código precisa suportar problemas que estejam fora de seu controle.



	
E quando as coisas ficarem realmente desagradáveis, faremos uma pequena pausa: a Dica 6, Seja elegante, ajuda você a manter seu código bonito - e isso ajuda no longo prazo mais do que você pode imaginar.



	
De volta à carga pesada. A Dica 7, Melhore o código legado, trata do código que você herdou de seus antecessores.



	
Por fim, na Dica 8, Reveja o código com antecedência e com frequência, você trabalhará em conjunto com sua equipe para garantir que seu código esteja pronto para ser implantado.





Uma nota sobre o que não está aqui

Há outros aspectos referentes ao mérito da produção que não tenho espaço para abordar e, em muitos setores, existem padrões específicos de campo que você também precisará conhecer. A seguir, alguns exemplos:


	
Programação defensiva contra código malicioso, atividade de rede e outras preocupações de segurança.



	
Proteção dos dados dos usuários contra falhas de hardware e sistemas, bugs de software e violações de segurança.



	
Implantação e dimensionamento do desempenho do software sob grande carga.



	
... E assim por diante.





Consulte um programador sênior para aconselhamento: além de escrever código que funcione - o tempo todo, todas as vezes, o que mais é necessário para que seu código seja aprovado?

1.1 Dica 1 - Force seu código




[image: Faixa Branca ]Figura 1.1: Faixa Branca




Assim que você escreve o código de produção, você precisa comprovar que ele pode ser forçado.



Você pode pensar que escrever código consistente é um requisito óbvio de trabalho. Não é como se o posto de trabalho dissesse: "Precisa-se: programador com boa atitude, espírito de equipe, habilidades de pebolim. Opcional: escrever código consistente”. No entanto, muitos programas possuem bugs. E aí?

Antes de entrarmos em discussões mais detalhadas sobre as práticas do dia a dia para garantir a qualidade do código, vamos discutir o que significa escrever um código consistente. Não é apenas uma lista de práticas; é uma mentalidade. Você deve forçar seu código e o produto como um todo antes que ele seja entregue aos clientes.

O cliente, afinal de contas, vai forçar o seu produto. Eles vão usá-lo de maneiras que você não previu. Eles vão usá-lo por longos períodos de tempo. Eles vão usá-lo em ambientes em que você não testou. A pergunta que você deve levar em consideração é: quantos bugs você quer que o seu cliente encontre?

Quanto mais você colocar seu código à prova agora, antes que ele chegue às mãos dos clientes, mais erros serão eliminados e menos você deixará para os clientes.

Formas de garantia da qualidade

Embora grande parte deste capítulo se concentre na qualidade do nível de código e no teste de unidade, garantir a qualidade do produto é um tópico muito maior. Vamos considerar o que seu produto precisará suportar.

Revisão de código

A primeira maneira óbvia e simples de garantir a qualidade do código é fazer com que outro programador o leia. Também não precisa ser uma crítica sofisticada - até a programação em pares é uma forma de revisão de código em tempo real. As equipes usarão revisões de código para pegar bugs, impor estilo e padrões de codificação, e também disseminar conhecimento entre os membros da equipe. Discutiremos as revisões de código na Dica 8, Reveja o código com antecedência e com frequência.

Testes de unidade

À medida que você cria a lógica de negócios do seu aplicativo, classe por classe e método por método, não há melhor maneira de verificar seu código do que com testes de unidade. Esses testes de nível interno são projetados para verificar pedaços de lógica isoladamente. Vamos discuti-los na Dica 2, Insista na exatidão, e na Dica 3, Projete com testes.

Testes de aceitação

Enquanto os testes de unidade percebem o produto de dentro para fora, os testes de aceitação são projetados para simular os usuários do mundo real e como eles interagem com o sistema. Idealmente, eles são automatizados e escritos como uma espécie de narrativa. Por exemplo, um aplicativo de caixa automático pode ter uma história de aceitação como esta: dado que tenho $0 em minha conta corrente, quando vou ao caixa eletrônico e seleciono “Retirada” de “Conta Corrente”, então devo ver “Desculpe, você vai comer miojo no jantar hoje à noite”.

Não é Shakespeariano, mas esses testes exercitam todo o sistema desde a interface do usuário até a lógica de negócios. Independente de serem automatizados ou executados por pessoas, sua empresa precisa saber, antes que o cliente venha a utilizar, que todos os componentes do sistema estão cooperando como deveriam.

Teste de carga

Os testes de carga colocam o produto sob um estresse realístico e medem sua capacidade de resposta. Um website, por exemplo, pode precisar renderizar uma determinada página em 100 milissegundos quando houver um milhão de registros no banco de dados. Esses testes revelarão comportamentos corretos-mas-ruins, como códigos que se expandem exponencialmente quando precisam escalar linearmente.

Teste exploratório direcionado

Os testes de aceitação abrangem todo o comportamento do produto especificado, talvez por meio de um documento de requisitos do produto, ou reuniões. No entanto, os programadores geralmente podem pensar em maneiras de quebrá-lo - sempre há cantos obscuros que as especificações ignoram. O teste exploratório direcionado identifica esses casos dos cantos.

Este teste é frequentemente realizado por um humano, talvez pelos próprios programadores, para explorar e descobrir problemas. Após a exploração inicial, no entanto, quaisquer testes úteis são adicionados ao conjunto de testes de aceitação.

Existem variações especializadas sobre esse tema, como uma auditoria de segurança. Nesses casos, um testador especializado usa seu conhecimento de domínio (e talvez revisão de código) para direcionar seus testes.


Quão completos são os testes de “sistema completo”?

Passei vários anos escrevendo softwares de controle para robôs industriais. Testes de unidade simulariam os movimentos do motor para que eu pudesse testar a lógica de negócios em uma estação de trabalho. Testes de sistema completo, é claro, precisavam ser executados em robôs reais.

A grande coisa sobre robôs é que você pode ver seu código funcionando. A coisa não tão boa é que você pode ver (e ouvir e às vezes cheirar) seu código falhar. No entanto, o mais importante é que os robôs não são um ambiente perfeito. Cada robô é diferente - é uma combinação de milhares de partes mecânicas e elétricas, cada uma com alguma variação. Portanto, é essencial testar com vários robôs.

O mesmo acontece com os sistemas mais tradicionais: o software do fornecedor pode falhar, as redes podem ter latência, discos rígidos podem enviar dados ruins. O laboratório de testes da sua empresa deve simular esses ambientes menos ideais porque, em última análise, seu produto os encontrará nas mãos dos clientes.



Teste de agências

Os produtos de hardware precisam de várias certificações de agência: a FCC mede emissões eletromagnéticas para garantir que o produto não crie interferência de rádio; a Underwriter’s Laboratories (UL) analisa o que acontece quando você incendeia o produto ou lambe os terminais da bateria. Esses testes são executados antes que um novo produto seja lançado e sempre que uma alteração de hardware possa afetar a certificação.

Testes de ambiente

Os produtos de hardware também precisam ser levados a extremos em temperatura e umidade quando em operação. Eles são testados com uma câmara ambiental que controla os dois fatores; são levados a cada um dos quatro extremos enquanto o produto está lá dentro em operação.


Caixa Branca, Caixa Preta

Você vai ouvir os termos teste de caixa branca e de caixa preta. Nos testes de caixa branca, você pode olhar dentro do programa e ver se tudo está funcionando corretamente. Testes de unidade são um bom exemplo.

O teste de caixa preta, por outro lado, analisa o produto como o cliente o veria; o que acontece dentro não é relevante, somente que o produto faça a coisa certa do lado de fora. Aceitação e testes de carga são formas de teste de caixa preta.



Teste de compatibilidade

Quando os produtos precisam interoperar com outros produtos - por exemplo, um programa de processamento de texto precisa trocar documentos com outros processadores de texto - essas declarações de compatibilidade precisam ser verificadas regularmente. Elas podem ser exibidas em um corpo de documentos salvos, ou em tempo real com o produto conectado a outros produtos.

Teste de longevidade

Você perceberá que a maioria dos testes mencionados aqui é executada com a frequência e a velocidade mais rápidas possíveis. Alguns bugs, no entanto, aparecem somente após o uso prolongado. Nosso bug de 49,7 dias é um bom exemplo - que vem de um contador de 32 bits que aumenta a cada milissegundo e, depois de 49,7 dias, passa de seu valor máximo de volta para zero (2|32 = 4.294.967.296 milissegundos = 49,7 dias, assumindo um “unsigned counter”. Veja GetTickCount() no Windows como exemplo.). Você não poderá encontrar um bug como esse a menos que execute testes por longos períodos.

Teste beta

Aqui é onde o produto é encaminhado para os clientes reais, mas eles são clientes que sabem o que estão recebendo, e concordaram em enviar relatórios se encontrarem problemas. O objetivo de um teste beta é exatamente o que discutimos no início desta dica: o testador beta usará o produto de maneiras que você não antecipou, testará por períodos prolongados e em ambientes nos quais você não testou.

Testes periódicos

Sua empresa pode continuar os testes após o envio de um produto. Para produtos de hardware em particular, é útil retirar uma unidade da linha de fabricação de vez em quando e verificar se ela funciona. Esses testes periódicos são projetados para descobrir problemas devido a variações no processo de peças ou montagem.

Práticas versus mentalidade

Sua equipe pode ter práticas como "todo código deve passar por testes de unidade", ou "todo código deve ser revisado antes da verificação." Mas nenhuma dessas práticas garantirá um código consistente. Pense no que você faria se não houvesse práticas de qualidade em sua empresa. Como você forçaria seu código para garantir que ele seja consistente?

Essa é a mentalidade que você precisa estabelecer antes de ir adiante. Comprometa-se com um código consistente. As práticas de qualidade são apenas um meio para um fim - o juiz supremo será a confiabilidade do produto nas mãos de seus clientes. Você quer que seu nome seja associado a um produto que chega ao mercado como uma sucata repleta de bugs? Não, claro que não.

Ações


	
De todas as formas de teste mencionadas anteriormente, quais delas a sua empresa utiliza? Encontre os testes de unidade no código-fonte, peça ao departamento de testes o plano de testes de aceitação, e pergunte como os testes beta são feitos e para onde vai esse feedback. Consulte também a opinião de um engenheiro sênior: isso é suficiente para garantir uma experiência tranquila para o cliente?



	
Gaste algum tempo fazendo testes exploratórios direcionados, mesmo que sua “direção” seja um pouco vaga. Use realmente o produto para ver se você consegue quebrá-lo. Se conseguir, registre devidamente nos relatórios de bugs.





1.2 Dica 2 - Insista na exatidão
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Estas considerações são essenciais para a sua codificação desde o primeiro dia.



Nos programas de brinquedos, é fácil distinguir a diferença entre correto e incorreto. O fatorial(n) retorna o número correto? É fácil verificar: um número entra, e outro número sai. No entanto, em grandes programas, há potencialmente muitas entradas - não apenas parâmetros de função, mas também de estado dentro do sistema - e muitas saídas ou outros efeitos colaterais. Isso não é tão fácil de se verificar.

Isolamento e efeitos colaterais

Os livros didáticos adoram utilizar problemas de matemática para exemplos em programação, em parte porque os computadores são bons em matemática, mas principalmente porque é fácil raciocinar sobre os números isoladamente. Você pode chamar o fatorial(5) o dia todo e ele retornará a mesma coisa. Conexões de rede, arquivos em disco, ou (especialmente) usuários têm um péssimo hábito de não serem tão previsíveis.

Quando uma função altera algo fora de suas variáveis locais, por exemplo, grava dados em um arquivo ou em um soquete de rede, diz-se que ela tem efeitos colaterais. O oposto, uma função pura, sempre retorna a mesma coisa quando recebe os mesmos argumentos, e não altera nenhum estado externo. Obviamente, as funções puras são muito mais fáceis de se testar do que as funções com efeitos colaterais.

A maioria dos programas tem uma mistura de código puro e impuro; no entanto, muitos programadores não pensam em quais partes são quais. Aqui está algo assim:

LerNotasAlunos.rb

def self.import_csv(filename)
 File.open(filename) do |file|
  file.each_line do |line|
   name, grade = line.split(',')
   # Converter nota número para nota letra
   nota = case nota.to_i
    when 90..100 then 'A'
    when 80..89 then 'B'
    when 70..79 then 'C'
    when 60..69 then 'D'
    else 'F'
   end

   Aluno.add_to_database(nome,  nota)
  end
 end
end


Esta função está fazendo três coisas: lendo linhas de um arquivo (impuro), fazendo alguma análise (pura), e atualizando uma estrutura de dados global (impura). Assim como está escrito, você não pode testar facilmente qualquer parte.

Dito dessa forma, é óbvio que cada tarefa deve ser isolada para que possa ser testada separadamente. Discutiremos a parte do arquivo em breve em Interações. Vamos pegar o bit de análise em seu próprio método:

LerNotasAlunos2.rb

def  self.numeric_to_letter_nota(numeric)
 case numeric
  when 90..100 then 'A'
  when 80..89 then 'B'
  when 70..79 then 'C'
  when 60..69 then 'D'
  when 0..59 then 'F'
  else raise ArgumentError.new(
   "#{numeric} não é uma nota válida")
 end
end


Agora, numeric_to_letter_nota() é uma função pura que é fácil de ser testada isoladamente:

LerNotasAlunos2.rb

 def  test_convert_numeric_to_letter_nota
  assert_equal 'A',
   Aluno.numeric_to_letter_nota(100)
  assert_equal 'B',
   Aluno.numeric_to_letter_nota(85)
  assert_equal 'F',
   Aluno.numeric_to_letter_nota(50)
  assert_equal 'F',
   Aluno.numeric_to_letter_nota(0)
end

def test_raise_on_invalid_input
 assert_raise(ArgumentError) do
  Aluno.numeric_to_letter_grade(-1)
 end

 assert_raise(ArgumentError) do
  Aluno.numeric_to_letter_grade("foo")
 end

 assert_raise(ArgumentError) do
  Aluno.numeric_to_letter_grade(nil)
 end
end


Esse exemplo pode parecer trivial, mas o que acontece quando a lógica de negócios é complexa e está inserida em uma função que possui cinco efeitos colaterais diferentes? (Resposta: ela não foi testada muito bem.) Destrinchar os nós de código puro e impuro pode ajudar a testar a exatidão tanto no código novo quanto na manutenção do código legado.

Interações

Agora, e esses efeitos colaterais? É um grande sofrimento aumentar seu código com construções como “Se em modo de teste, não conectar ao banco de dados...”. Em vez disso, a maioria das linguagens tem um mecanismo para criar duplas de teste que tomam o lugar do recurso que a sua função quer usar.

Digamos que nós reescrevemos o exemplo anterior para que import_csv() manipule apenas o processamento do arquivo e passe o resto do trabalho para Aluno.new():

LerNotasAlunos3.rb

def self.import_csv(filename)
 file = File.open(filename) do |file|
  file.each_line do |line|
   nome, nota = line.split(',')

   Aluno.new(nome, nota.to_i)
  end
 end
end


O que precisamos é de uma dupla de teste para o arquivo, algo que interceptará a chamada para File.open() e produzir alguns dados enlatados. Precisaremos do mesmo para Aluno.new(), idealmente interceptando a chamada de maneira que verifique os dados passados para ela. O framework Mocha do Ruby nos permite fazer exatamente isso:

LerNotasAlunos3.rb

def test_import_from_csv
 File.expects(:open).yields('Alice,99')
 Aluno.expects(:new).with('Alice',  99)

 Aluno.import_csv(nil)
end


Isso ilustra dois pontos quanto a testar interações entre métodos:


	
Os testes de unidade não podem poluir o estado do sistema, deixando descritores de arquivos obsoletos ao redor, objetos em um banco de dados ou outra sujeira. Uma estrutura para duplas de teste deve permitir que você os intercepte.



	
Esse tipo de dupla de teste é conhecido como um mock object, um objeto falso, que verifica as expectativas que você programa no mesmo. Neste exemplo, se Aluno.new() não fosse chamado ou fosse chamado com parâmetros diferentes dos especificados no teste, o Mocha falharia.





Claro, Ruby e Mocha tornam o problema muito fácil. E aqueles de nós que sofrem com programas de milhões de linhas C? Mesmo o C pode ser instrumentado com duplas de teste, mas exige mais esforço.

Você pode generalizar o problema para isto: como você substitui um conjunto de funções em tempo de execução por outro conjunto de funções? (Se você é nerd o suficiente para pensar "Isso soa como uma tabela dinâmica de envio", você está certo.) Seguindo o exemplo de abrir e ler um arquivo, segue uma abordagem:

DuplasDeTeste.c

struct fileops {
 FILE* (*fopen)
  (const char *path,
   const char *mode);
 size_t (*fread)
  (void *ptr,
   size_t size,
   size_t nitems,
   FILE *stream);
 // ...
};

FILE*
stub_fopen(const char *path, const char *mode)
{
// Só retornar ponteiro de arquivo falso 
return (FILE*) 0x12345678;
}

// ...

struct fileops real_fileops = {
.fopen = fopen
};

struct fileops stub_fileops = {
.fopen = stub_fopen
};


A estrutura fileops possui ponteiros para funções que correspondem à API da biblioteca C padrão. No caso da estrutura real_fileops, nós preenchemos esses ponteiros com as funções reais. No caso de stub_fileops, elas apontam para nossas próprias versões apagadas. Usar a estrutura não é muito diferente de apenas chamar uma função:

DuplasDeTeste.c

// Assume que ops é uma função parâmetro ou global
struct fileops *ops;
ops = &stub_fileops;

FILE* file = (*ops->fopen)("foo", "r");
// ...


Agora o programa pode alternar entre "modo real" e "modo de teste" apenas reatribuindo um ponteiro.

Sistemas de tipos

Quando você se refere a algo como 42 no código, isto é um número, uma string ou o quê? Se você tem uma função como factorial(n), que tipo de coisa supõe-se que deva entrar aí, e o que deve sair? Os tipos dos elementos, funções e expressões são muito importantes. A forma como uma linguagem lida com tipos é chamada de sistema de tipos.

O sistema de tipos pode ser uma ferramenta importante para escrever programas corretos. Por exemplo, em Java você poderia escrever um método como este:

public long factorial(long n) {
 // ...
}


Nesse caso, tanto o leitor (você) quanto o compilador podem facilmente deduzir que factorial() deve receber um número e retornar um número. O Java é estaticamente tipado porque verifica tipos quando o código é compilado. Tentar passar uma string simplesmente não vai compilar.


A declaração de quebra de US$ 60 Milhões

Em 15 de janeiro de 1990, a rede de telefonia AT&T estava funcionando direitinho. Bem, até as 2:25 da tarde, quando um interruptor telefônico executou uma operação de autoteste e reiniciou-se. Os interruptores não são reiniciados com frequência, mas a rede pode lidar com isso, e o interruptor leva apenas quatro segundos para reiniciar e retomar a operação normal. Só que desta vez, outros interruptores também foram reiniciados e, em segundos, todos os 114 interruptores de base da AT&T estavam se reiniciando indefinidamente. O poderoso sistema telefônico da AT&T parou.

Acontece que, quando o primeiro interruptor reiniciou, ele enviou uma mensagem para os interruptores vizinhos dizendo que estava retomando a operação normal. A troca de mensagens fez com que os interruptores vizinhos falhassem. Eles, por sua vez, automaticamente reiniciaram e enviaram mensagens para seus vizinhos sobre a retomada da operação, e assim por diante... Desta forma, criando um ciclo de reinício/retomada/reinício sem fim.

Os engenheiros da AT&T precisaram de nove horas para que o sistema de telefonia voltasse a funcionar. Estima-se que a interrupção custou à AT&T US$ 60 milhões em chamadas interrompidas, e é impossível calcular o dano econômico para as outras pessoas que confiaram em seus telefones para fazer seus negócios.

(http://users.csc.calpoly.edu/~jdalbey/SWE/Papers/att_collapse.html)

Qual foi a causa do problema? Uma declaração de quebra equivocada. Em C, alguém escreveu isto:

if (condition) {
  // faça coisas...
}
else {
  break;
}


Aparentemente, o código diz: “Se a condição for verdadeira, então faça coisas; se não, não faça nada”. Mas em C, break não se desprende de uma declaração if(); desprende-se de outros blocos, como while() ou switch(). O que aconteceu é que a quebra surgiu muito cedo de um bloco delimitador, corrompeu uma estrutura de dados, e fez com que a central telefônica fosse reiniciada. Como todos os interruptores telefônicos estavam executando o mesmo software e esse bug estava no código que tratava de mensagens entre colegas sobre uma recuperação de reinicialização, a falha foi desencadeada para toda a rede.



Compare isso com Ruby:

def factorial(n)
 # ...
end


O que seria uma entrada aceitável para esse método? Você não pode dizer apenas olhando para a assinatura. O Ruby é dinamicamente tipado porque aguarda pelo tempo de execução para verificar os tipos. Isso proporciona uma tremenda flexibilidade, mas também significa que algumas falhas que seriam detectadas em tempo de compilação não serão descobertas até o tempo de execução.

Ambas as abordagens para tipos têm seus prós e contras, mas para fins de exatidão, tenha em mente o seguinte:


	Os tipos estáticos ajudam a comunicar o uso adequado das funções e fornecem alguma segurança contra violação. Se a sua função fatorial recebe um long e retorna um long, o compilador não permitirá que você passe uma string para ela. No entanto, isto não é mágica: se você chamar factorial(-1), o sistema de tipos não reclamará, assim a falha ocorrerá no tempo de execução.

	Para fazer bom uso de um sistema de tipo estático, você deve seguir suas regras. Um exemplo comum é o uso de const em C++: quando você começa a usar const para declarar que algumas coisas não podem ser alteradas, então o compilador fica realmente minucioso sobre cada função declarar adequadamente a constância de seus parâmetros. Isso é valioso se você jogar completamente de acordo com as regras; mas se o seu comprometimento for inferior a 100%m é um incômodo enorme.

	As linguagens tipadas dinamicamente podem permitir que você utilize levianamente os tipos, mas ainda assim não faz sentido chamar factorial() para uma string. Você precisa usar testes de unidade orientados a contratos, discutidos na Dica 3, Projete com testes, para garantir que suas funções verifiquem adequadamente a sanidade de seus parâmetros.



Independente do sistema de tipos da linguagem, adquira o hábito de documentar suas expectativas em relação a cada parâmetro. Eles geralmente não são tão autoexplicativos quanto o exemplo factorial(n). Veja a Dica 6, Seja elegante, para uma discussão mais aprofundada sobre documentação e comentários de código.

O contrassenso de 100% de cobertura

Uma métrica comum (mas falha) para responder “Eu testei o suficiente?” é a cobertura de código. Ou seja, qual a porcentagem do código do seu aplicativo que é trabalhada ao se executar os testes de unidade? De fato, cada linha de código no seu aplicativo é executada pelo menos uma vez durante a execução dos testes de unidade - a cobertura é de 100%.

Menos de 100% de cobertura significa que você tem alguns casos que não foram testados. Os programadores juniores presumirão que o inverso é verdadeiro: quando se atinge 100% de cobertura, eles testaram o suficiente. No entanto, isso não é verdade: 100% de cobertura definitivamente não significa que todos os casos estejam cobertos.

Considere o seguinte código C:

ReverseStringRuim.c

#include <assert.h>
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

void reverse(char *str) // RUIM RUIM RUIM
{
 int len = strlen(str);
 char *copy = malloc(len);

 for (int i = 0; i < len; i++) {
  copy[i] = str[len - i - 1];
 }
 copy[len] = 0;

 strcpy(str, copy);
}

int main()
{
 char str[] = "fubar";
 reverse(str);
 assert(strcmp(str, "rabuf") == 0);
 printf("A-ha, funciona!\n"); // Nem tanto
}


O teste cobre 100 por cento da função reverse. Isso significa que a função está correta? Não: a memória alocada por malloc() nunca é liberada, e o buffer alocado é um byte muito pequeno.

Não se deixe levar pela complacência pelos 100% de cobertura: isso não significa nada sobre a qualidade do seu código ou seus testes. Escrever bons testes, da mesma forma que escrever um bom código de aplicativo, requer pensamento, diligência e bom senso.

Menos de 100% de cobertura

Alguns casos podem ser extremamente difíceis de se testar em unidade. Veja um exemplo:


	Os drivers de kernel que fazem interface com o hardware dependem de mudanças de estado de hardware fora do controle do seu código, e a criação de uma dupla de teste de alta fidelidade é quase impossível.

	O código multitarefa pode ter problemas de temporização que exigem pura sorte para encaixar.

	O código de terceiros fornecido como binários geralmente não pode ser forçado para devolver falhas à vontade.



Então, como você vai conseguir 100% de cobertura nos seus testes? Com bastante magia certamente é possível, mas será que vale a pena? Isso é um julgamento de valor que pode chegar a "não". Nessas situações, discuta o problema com a liderança técnica de sua equipe. Eles podem pensar em um método de teste que não seja muito doloroso. Se não houver mais nenhuma opção, você precisará deles para rever o seu código.

Não seja dissuadido se você não conseguir atingir 100%, e não use isso como uma desculpa para apostar nos testes totais. Teste o que for razoável com os testes; sujeite todo o resto à revisão por um programador sênior.

Leitura adicional

TDD - Desenvolvimento Guiado por Testes: por exemplo, de Kent Beck [Bec02] continua a ser um trabalho fundamental no teste de unidade. Embora use Java em seus exemplos, os princípios se aplicam a qualquer linguagem. (Ao lê-lo, tente resolver do seu jeito o problema do exemplo; você pode encontrar uma solução mais elegante.) Discutiremos o aspecto guiado por testes na Dica 3, Projete com testes.

Para uma cobertura completa do Ruby Way para testes de unidade, os programadores Ruby devem buscar The RSpec Book [CADH09].

Os programadores C devem ir atrás do Test Driven Development for Embedded C [Gre10] para obter técnicas sobre o TDD e para construir os chicotes de teste.

Há uma nomenclatura em torno das duplas de testes; termos como mocks e stubs têm definições específicas. Martin Fowler tem um bom artigo online que explica os detalhes (http://martinfowler.com/articles/mocksArentStubs.html).

Há toda uma teoria sobre sistemas de tipos e como usá-los para criar códigos corretos; veja Types and Programming Languages, de Pierce [Pie02] para os detalhes mais sangrentos. Além deste, Foundations of Object-Oriented Languages: Types and Semantics [Bru02], de Kim Bruce, possui ênfase específica em POO.

Ações


	Procure pelas estruturas de teste de unidade disponíveis para cada linguagem de programação que você usa. A maioria das linguagens terá as bases usuais (asserções, configuração de teste, e desmontagem) e algum facilitador para objetos falsos (simulações, stubs). Instale todas as ferramentas necessárias para executá-los.

	Esta dica contém fragmentos de um programa que lê linhas de dados separados por vírgula de um arquivo, divide-as e as utiliza para criar objetos. Crie um programa que faça isso na linguagem de sua escolha, e complete com testes de unidade que assegurem a exatidão de cada linha de código de aplicativo.



1.3 Dica 3 - Projete com testes
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Você pode não começar a criar códigos novos logo de cara, mas em breve conseguirá.



Enquanto nossa dica anterior, Dica 2, Insista na exatidão, focou em garantir que o código faça o que deveria fazer, aqui vamos nos concentrar na metaquestão "O que esse código deve fazer?"

Aparentemente, pareceria intrigante que um programador escrevesse código sem saber, com antecedência, o que ele deveria fazer. Ainda fazemos isso o tempo todo. Diante de um problema, nós saímos escrevendo código e vamos resolvendo as coisas à medida que avançamos. A programação é um ato criativo, não mecânico, e esse processo é semelhante a um pintor que descarrega numa tela em branco sem saber exatamente como será a pintura final. (É por isso que tanto código se parece com uma pintura de Jackson Pollock?)

No entanto, a programação também requer rigor. O teste nos oferece ferramentas para projeto e rigor ao mesmo tempo.

Projetando com testes

Graças às estruturas para duplas de testes, discutidas em Interações, você pode iniciar com um grande problema de programação e começar a atacá-lo sob qualquer ângulo que faça sentido primeiro. Talvez o seu programa precise trazer um arquivo XML com estatísticas do cliente, percorrê-lo, e produzir estatísticas resumidas dos dados. Você não tem certeza de como analisar o XML, mas sabe como calcular a idade média do cliente. Não tem problema, faça um mock da análise XML e teste o cálculo:

IdadeMediaCliente.rb

class TestCustomerStats < Test::Unit::TestCase
 def test_mean_age
  data =
   [{:name => 'A', :age => 33},
    {:name => 'B', :age => 25}]
  CustomerStats.expects(:parse_xml).returns(data) 
  File.expects(:read).returns(nil)

  stats = CustomerStats.load assert_equal 29, stats.mean_age
 end
end


Agora você pode escrever este código:

IdadeMediaCliente.rb

class CustomerStats
 def initialize
  @customers = []
 end

 def self.load
  xml = File.read('customer_database.xml')
  stats = CustomerStats.new
  stats.append parse_xml(xml)
  stats
end

def append(data)
 @customers += data
end

def idade_media
 sum = @customers.inject(0) { |s, c| s += c[:age] }
  sum / @customers.length
 end
end


Confiante de que essa parte está resolvida, você pode passar para a análise do XML. Tire algumas entradas do enorme banco de dados do cliente, apenas o suficiente para garantir que você tenha o formato correto:

data/clientes.xml

<clientes>

 <cliente>
  <nome>Alice</nome>
  <idade>33</idade>
 </cliente>

 <cliente>
  <nome>Bob</nome>
  <idade>25</idade>
 </cliente>
</clientes>


Na sequência, aqui vai um teste simples para validar a análise:

IdadeMediaCliente.rb

def test_parse_xml
 stats = CustomerStats.parse_xml(
  canned_data_from 'customers.xml')
 assert_equal 2, stats.length
 assert_equal 'Alice', stats.first[:nome]
end


A partir daí você pode começar a separar o XML:

IdadeMediaCliente.rb

def self.parse_xml(xml)
 entries = []
 doc = REXML::Document.new(xml)

 doc.elements.each('//cliente') do |cliente|
  entries.push({
   :name => cliente.elements['nome'].text,
   :age => cliente.elements['idade'].text.to_i })
 end

 entries
end


Você tem a flexibilidade de projetar de cima para baixo, de baixo para cima, ou em qualquer lugar no meio. Você pode começar com a parte mais arriscada (ou seja, com a qual você está mais preocupado) ou com a parte em que você tem mais confiança.

Os testes estão atendendo a vários propósitos aqui: em primeiro lugar, eles permitem que você se movimente rapidamente, pois você pode fazer mockings superficiais para as interações do seu código com componentes externos. "Eu sei que precisarei obter esses dados do XML, mas vamos supor que algum outro método já tenha feito isso." Em segundo lugar, os testes seguem naturalmente em um estilo modular de construção - é simplesmente mais fácil fazer isso dessa maneira. Por último, os testes permanecem e garantem que você (ou um futuro mantenedor) não quebre algo por acidente.

Testes como especificação

Em algum momento você vai ter uma boa ideia do que cada função deve fazer. Agora é a hora de apertar os parafusos: o que precisamente deve fazer a função no caminho certo? O que não deve fazer? Como deve falhar? Pense nisso como uma especificação: você diz ao computador e ao programador as suas expectativas exatas, que precisa manter seu código pelos próximos cinco anos.

Vamos começar com um exemplo fácil, uma função fatorial. Primeira pergunta: o que ela deve fazer? Por definição, o fatorial de n é o produto de todos os inteiros positivos menores ou iguais a n. O fatorial de zero é um caso especial que é único. Essas regras são fáceis de serem expressas como testes de unidade do Ruby:

Fatorial.rb

def test_valid_input assert_equal 1, 0.factorial
 assert_equal 1, 1.factorial
 assert_equal 2, 2.factorial
 assert_equal 6, 3.factorial
end


Ao escolher valores para testar, estou testando a condição de limite válida (zero) e valores suficientes para estabelecer o padrão fatorial. Você pode testar mais alguns, a título de ilustração, mas não é estritamente necessário.

A próxima pergunta a ser feita é: o que é uma entrada inválida? Números negativos vêm à mente. Bem como flutuantes. (Tecnicamente, existe uma coisa como fatorial para números não inteiros e números complexos, mas vamos manter isso de forma simples.) Vamos expressar também essas restrições:

Fatorial.rb

def test_raises_on_negative_input
 assert_raise(ArgumentError) { -1.factorial }
end

def  test_factorial_does_not_work_on_floats
 assert_raise(NoMethodError) { 1.0.factorial }
end


Eu escolhi criar uma exceção ArgumentError para inteiros negativos e deixar que o Ruby crie um NoMethodError para chamar fatorial em objetos de qualquer outro tipo.

Essa é uma especificação razoavelmente completa. Realmente, a partir daí o próprio código se escreve. (Vá em frente, escreva uma função fatorial que passe nos testes.)

Sobreteste

Quando os programadores iniciam um teste de unidade, uma pergunta comum surge: quais são todos os valores que preciso testar? Você poderia testar centenas de valores para a função fatorial, por exemplo, mas isso diz mais alguma coisa? Não.

Portanto, teste o que é necessário para especificar o comportamento da função. Isso inclui o caminho certo e os casos de erro. Depois pare.

Além da perda de tempo, os testes adicionais podem causar algum dano? Sim:


	Testes de unidade são valiosos como uma especificação, porém a desordem adicional torna difícil para o leitor discernir entre as partes importantes da especificação e as desnecessárias.

	Cada linha de código é potencialmente defeituosa - até mesmo código de teste. Depurar o código de teste que não precisa estar lá é um desperdício duplo de tempo.

	Se você decidir mudar a interface do seu módulo, você também terá mais testes para alterar.



Portanto, escreva apenas os testes necessários para verificar a corretude.

Leitura adicional

Growing Object-Oriented Software, Guided by Tests [FP09] tem ampla cobertura do processo de projeto com TDD e mocking.

Como anteriormente, quem programa em Ruby se beneficiará enormemente com o The RSpec Book [CADH09].

Se lhe ocorreu que “testes como especificações” soa muito como provas indutivas, você está certo. Você pode ler muito mais sobre provas indutivas no The Algorithm Design Manual [Ski97].


Perspectiva do setor: uma opinião diferente

Muitas pessoas gastam muito tempo desenvolvendo e descobrindo como dividir um problema em pedaços - hoje em dia, como dividi-lo em classes - e argumento que as decisões que você tomar antecipadamente estarão erradas.

Meu conselho contradiz a sabedoria popular: comece a codificar o mais rápido possível. Quando você estiver olhando para um problema, faça errado primeiro.

Quando estou programando, faço um protótipo com apenas algumas grandes turmas. Em seguida, escrevo o código de produção assim que obtenho uma melhor imagem do problema. Com muita frequência atualmente, os programadores dividem as coisas nas classes iniciais e, em seguida, forçam a implementação delas em uma estrutura que criaram quando ainda não tinham informações suficientes.

– Scott “Zz” Zimmerman, engenheiro de software sênior



Ações

No início desta dica, usamos alguns dados codificados em XML. Essa é uma tarefa muito comum no setor, por isso é importante praticar com o carregamento e salvamento de XML.

Comece com uma estrutura muito simples, como o trecho da lista de clientes anterior. Use um analisador pré-criado, como o REXML para Ruby, para a análise real, porque você deve se ater às questões sobre o que fazer com os resultados do analisador. Antes de você sair e escrever algum código, pense nos testes que você criaria para uma função que carrega esse XML:


	O que acontece quando não há clientes na lista?

	Como você deve lidar com um campo que está em branco?

	E quanto a caracteres inválidos, como letras no campo de idade?



Com essas perguntas respondidas e expressas como testes, agora escreva a função carregadora.

Rodada de bônus: crie alguns testes para manipular a lista de clientes e salvá-la em um arquivo. Você pode usar um gerador de XML como o Builder para Ruby.

1.4 Dica 4 - Dome a complexidade
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Você vai lidar com código complexo desde o primeiro dia.



Se você nunca encontrou um programa que não conseguisse entender, então você não tem programado o suficiente. No mercado, não demorará muito para você se deparar com uma bagunça de código desconcertante: O Mastodonte, A Fábrica de Spaghetti, O Sistema Legado do Inferno. Certa vez, herdei um programa cujo proprietário anterior, ao saber que precisaria adicionar um novo recurso substancial, desistiu de seu trabalho (e eu nem pude culpá-lo).

A complexidade em sistemas de software é inevitável; alguns problemas são difíceis e suas soluções são complexas. No entanto, grande parte da complexidade que você encontra no software é uma bagunça criada por nós mesmos. Em seu livro O Mítico Homem-Mês [Bro95], Bro Brooks separa as duas fontes de complexidade em necessária e acidental.

Eis uma maneira de pensar sobre a diferença entre a complexidade necessária e a acidental: qual complexidade é inerente ao domínio do problema? Digamos que você enfrente um programa com códigos de manipulação de data/hora espalhados por toda parte. Há alguma complexidade necessária ao se lidar com o tempo: os meses têm diferentes números de dias, você precisa considerar anos bissextos, e assim por diante. Mas a maioria dos programas que vi tem muita complexidade acidental relacionada com o tempo: tempos armazenados em formatos diferentes, métodos inovadores (e com erros) para adicionar e subtrair horas, formatos inconsistentes de horários para impressão, e muito mais.

A espiral da morte da complexidade

É muito comum na programação que a complexidade acidental na base de código de um produto gradualmente supere a complexidade necessária. Em algum momento, as coisas se transformam em um fenômeno autoamplificador que chamo de espiral da morte da complexidade, ilustrado na figura a seguir:





[image: A espiral da morte da complexidade ]Figura 1.5: A espiral da morte da complexidade



Problema 1: Tamanho do código

À medida que você cria um produto, seu tamanho de código aumentará muito além de qualquer projeto de escola ou passatempo. Bases de código na indústria são medidas em milhares de milhões de linhas de código (LOC).

Em Commentary on UNIX 6th Edition [Lio77], John Lions comentou que 10.000 linhas de código são o limite prático do tamanho do programa que um único programador pode entender e manter. A sexta edição do UNIX, lançada em 1975, pesava 9.000 LOC (menos os drivers de dispositivos específicos de máquinas).

Por comparação, em 1993, o Windows NT tinha 4 a 5 milhões de linhas de código. Dez anos depois, o Windows Server 2003 tinha 2.000 desenvolvedores e 2.000 testadores que gerenciavam 50 milhões de LOC (para ver mais, acesse http://en.wikipedia.org/wiki/Source_lines_of_code). A maioria dos projetos no setor não são tão grandes quanto o Windows, mas já ultrapassaram bem a marca de 10.000 que o Lions desenhou na areia. Essa escala significa que não há ninguém na empresa que compreenda toda a base de código.

Problema 2: Complexidade

Conforme os produtos crescem em tamanho, a elegância conceitual da ideia original se perde. O que uma vez foi uma ideia cristalina para os dois caras em sua garagem tornou-se um pântano obscuro com dezenas de desenvolvedores passando por ele.

A complexidade não segue necessariamente o tamanho do código; é possível que uma base de código grande seja dividida em vários módulos, cada um com uma finalidade clara, implementação elegante e interações bem conhecidas com os módulos vizinhos.

No entanto, mesmo os sistemas bem projetados ficam complexos quando se tornam grandes. Quando nenhuma pessoa consegue entender todo o sistema, então, por necessidade, várias pessoas devem manter a ideia de sua parte do sistema em sua cabeça - e ninguém tem exatamente a mesma ideia.





Problema 3: Bugs

À medida que o produto aumenta em complexidade, os bugs inevitavelmente acompanham o passeio. Não há maneira de contornar isso, mesmo os grandes programadores não são perfeitos. Mas nem todos os bugs são criados iguais: os que estão em um sistema altamente complexo são especialmente desagradáveis de se rastrear. Já ouviu um programador dizer: "Eu não sei, cara, o sistema simplesmente caiu"?. Bem-vindo à depuração no inferno.

Problema 4: Correções rápidas

A questão não é se o produto terá bugs ou não – ele terá. A questão é como a equipe de engenharia responde. Sob pressão para levar o produto para fora da porta, os programadores costumam recorrer a soluções rápidas.

A correção rápida corrige o problema em vez de abordar a causa raiz. Muitas vezes, a causa principal simplesmente não é encontrada. Veja um exemplo:

PROGRAMADOR: O programa trava quando tenta colocar um trabalho na fila de rede, mas a fila não responde dentro de dez segundos.

GERENTE: Repita a operação da fila cem vezes.

Qual é a causa raiz? Quem sabe, com tentativas suficientes, você possa corrigir alguma coisa. Mas, como no reparo de carrocerias, em algum momento haverá mais resina do que partes restantes do carro.

O problema mais traiçoeiro é que quando uma correção não aborda a causa raiz de um problema, ele geralmente não desaparece, apenas se desloca para outro lugar. No diálogo anterior, tentar uma centena de vezes talvez cubra o problema muito bem, mas o que acontece quando são necessárias 101 novas tentativas? O gerente apenas pegou o número do nada, e a correção com resina apenas tornou o problema mais difícil de ver.

Amontoe as correções rápidas, e assim fechamos o círculo do tamanho aumentado de código.


LOC é uma medida de peso, não de progresso

Os gerentes se esforçam para medir as coisas, e como criar um produto de software significa escrever código, aparentemente faz sentido medir o progresso de um produto por meio de suas linhas de código. No entanto, esta é uma medida fundamentalmente equivocada, uma vez que bons programadores buscam soluções elegantes, e a elegância tende a usar menos LOC do que soluções de força bruta.

LOC é uma medida útil de algo, mas não é progresso: é uma medida de peso. Bill Gates observou que a medição do progresso da programação por linhas de código é como medir o progresso da construção de aeronaves pelo peso (http://c2.com/cgi/wiki?LinesOfCode)

Você não precisa ser um engenheiro aeroespacial para entender que deve construir uma aeronave o mais leve possível - qualquer peso extra torna o avião menos eficiente. No entanto, os aviões ainda são pesados. Um Airbus A380 pesa impressionantes 280 toneladas. Também transporta cerca de 650 pessoas. (Um Cessna 172, em comparação, pesa míseros 735 quilos e carrega quatro - mas não graciosamente - e não há carrinho de bebidas).
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