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AU programme ce Ssolir

Du suspense !

Du rire !

Du code'!

De la poléemique !

Des photos compromettantes !
De ['émotion !

Du plaisir !



XP, un état d'esprit



Cultures de développement logiciel




Culture « Variable »




Culture « Routine »




Culture « Pilotée »




Les 4 valeurs d'XP




Humilité et apprentissage

individu

éequipe

projet



Une journee XP



Radiateurs d'informations




Point équipe quotidien
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Propriété collective du code
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Partage de connaissances




Rythme soutenable




Du code propre qui marche



Qui marche = testé

« Teste tout ce gqui pourrait rater »



Pyramide de Mike Cohn
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Du code (de)testable

EFFETS DE BORD
COUPLAGE

W **




Propre = simple

Aucune duplication
Expressif

Quantité minimale de code



La simplicite, c'est pas si simple



Pas de pitié pour le code

barre rouge

le soir
bfi‘”,e, rouge code mort
qui s'eternise
carottage code sans
valeur ajoutée
POUBELLE
DU

CODE



Credo

monde extérieur



Des Indirections sans valeur

final static int QUARANTE_DEUX = 42; d

final static int LA REPONSE DANS H2G2 = 42;

class UneClasse {
private int uneValeur;
public int getUneValeur () { return uneValeur; }

public void setUneValeur (int nouvelleValeur) { uneValeur =

nouvelleValeur; }

class UneClasse {

public int uneValeur;



Distance cognitive

java.lang.NullPointerException

at com.orange.olm.UneClasse.faisQuelqueChose (UneClasse. java:891)

class UneClasse {
void faisQuelqueChose () {
/* .. du code .. */
Object o0l = uneAutreClasse.getObjet ();
/* .. du code .. */
if (ol.equals(o02))

/* .. du code .. */



Distance cognitive (suite)

Class UneAutreClasse {
Object getObjet () {
try { /* .. du code .. */ }

catch (Exception e) { return null; }



Distance cognitive (fin)

Class UneAutreClasse {
Object getObjet () {
try { /* .. du code .. */ }

catch (Exception e) { throw new ExceptionObjetPasTrouve (e); }

com.orange.olm.ExceptionObjetPasTrouve

at com.orange.olm.UneAutreClasse.getObjet (UneAutreClasse. java:124)

OU BIEN : catch (Exception e) { return new ObjetNul(); }



Pour aller plus loin...

Gestion de projet

L{lPal Gestion de projet

eXtreme i 4 ) ,
: & ¥4 ~ >thodes agiles
Programming e Veo e e ey

http://xp-france.net



Questions



Merci aux sponsors !



