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Padrões
•Padrões

• Boas soluções para problemas conhecidos

•Anti-padrões

• Abordagens que devem ser evitadas para 
solucionar um problema
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Práticas

•Práticas

• Técnicas usadas para melhorar o dia-a-dia de 
trabalho

•Anti-práticas

• Uma prática que tem a intensão de melhorar mas 
que provoca efeitos colaterais indesejados
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As Práticas de XP

•No início 12 práticas

•Depois: “Conserte XP quando necessário”

•Segunda versão de XP: 24 práticas

• 13 práticas primárias

• 11 práticas corolárias
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As Anti-Práticas

•Bootstrap

•Split Personality
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Projetos
•Laboratório de XP - IME/USP

• Colméia

• Cigarra

•Empresa Paggo

•ALESP - Assembléia Legislativa do Estado de 
São Paulo
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Bootstrap

•Equipes inexperientes

•Várias pessoas na equipe

•Pouco ou nenhum código pronto

Contexto
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Problemas

•Muita dependência

•Difícil paralelizar o trabalho

•Falta confiança

•Resistência às práticas

•Pouca integração
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Ações

•Quebrar histórias (storyotypes)

• Introduzir tarefas de estudo

•Separar a implementação dos testes

•Usar soluções de código aberto
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Mais Ações

•Criar um modelo inicial

•Criar um pequeno núcleo com TDD

•Aliviar algumas práticas de XP por pouco 
tempo
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Split Personality

•O cliente não está presente

•O coach assume o papel do cliente

Contexto
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Cliente-Coach
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Problemas

•A equipe tem dificuldades em separar as 
vontades do cliente dos desejos do coach

•O coach fica confuso, sem saber quando agir 
como coach e quando agir como cliente
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Ações

•Ter representantes do cliente presentes

•Usar acessórios, como um chapéu, para 
diferenciar a atuação como coach ou cliente
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