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| O que é Bumper-Sticker CS?

Apresentado por Jon Bentley no livro More
Programming Pearls.

Reune frases curtas com sabedoria pratica sobre
programacao e desenvolvimento de software.

Inspirado nos classicos bumper stickers (adesivos

de para-choque de carro).

O objetivo central &€ condensar décadas de
experiéncias acumuladas por programadores em

regras faceis de lembrar.



| Origem das Frases

A maioria foi enviada por leitores de publicacoes da ACM (Association for Computing
Machinery). Elas ndo sao teorias académicas, mas licdes de trincheira que representam:
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Experiéncias Reais Erros Comuns Boas Praticas
Histdrias & vivéncias reais de Padrbes de falha recorrentes a Regras de ouro @ hauristicas para
desenvolvimento de software am armadilhas (pitfalls) a serem evitadas. escrever codigo limpo & mantenivel.

produao.



| O Valor das Estimativas Rapidas

Programadores frequentemente precisam fazer calculos "de guardanapo” para validar ideias:

O que estimar? Qual a utilidade?
‘ Tempo de execucao de rotinas . Planejar projetos com viabilidade
B Capacidade de processamento/meméria B Avaliar gargalos de desempenho

[¥] Limites de escalabilidade (Big O) ¥ Evitar solucBes arquiteturais invidveis



| Exemplo de Estimativa de Padaria

Pergunta: Quanto tempo levaria para processar 1.000.000 de registros?

1. Premissa 2. Divisao Bruta 3. Conversao
1M =100 = = 10k s %
100reg/s 10.000 s 3 horas

Mensagem de bolso: Uma conta simples de 5 segundos fornece
intuicao imediata sobre o desempenho esperado.

v | s



| A Regra do Nanocentury

»
1OM = 4 U

segundos meses aproximacao comum em computacao.

Ele ajuda programadores a fazer estimativas
rapidas de tempo em sistemas de
processamento de dados massivos.
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"The sooner you start to code, the
longer the program will take."

44

Comecar a programar sem planejamento gera retrabalho.

Entender a fundo o problema antes de abrir o editor
reduz erros estruturais.



| Se Nao D4 Para Explicar, Ndo D4 Para Codar

Especificacoes claras facilitam:

"If you can’t write it down in
English, you can't code it.” /> 1. Desenvolvimento

L , ‘ . ' 2.Manutencao
' Se VOCe nao consegue explicar

claramente o problema, vocé ainda
ndo o compreendeu o suficiente

para resolve-lo em codigo. ‘ ‘ 3. Testes



| Os Detalhes Importam

@® '"Details count.”

Na pratica da engenharia de software:
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Pequenos erros podem gerar Um detalhe incorreto pode causar
grandes problemas em escala. bugs dificeis de identificar.




| Cédigo e Comentarios

"If the code and the comments disagree, both are probably wrong."

Problemas Comuns Boas Praticas

@ Comentérios desatualizados -~ Escrever codigo legivel

Documentacgao incorreta ' Manter docs atualizadas



| Estruturas de Dados Primeiro

(¢) Mais rapido
"Get your data
structures correct first.” ' Mais simples

A estrutura de dados correta resolve grande
parte do problema algoritmico, definindo a ," Facil de manter
verdadeira eficiéncia do software.



| Pratica: Busca em Lista vs Set

Problema: verificar se o usuario "Joao" existe na estrutura de dados.

Usando Lista (Array) Usando Conjunto (Set)
usuarios = ["Ana", "Carlos", "Jodo"] usuarios = {"Ana", "Carlos®, "Jodo"}
if "Jod&o" in usuarios: if "Jo&o" in usuarios:
print("“Encontrado”) print(“Encontrado”)
@ Desempenho O(n): Precisa percorrer " Desempenho O(1): Busca por hash é
os elementos até encontrar. Custa muito mais rapida, ilustrando a forga

mais tempo se a lista for longa. da estrutura correta.



| O Principio do Menor Espanto

Comportamento
Previsivel

L

O usuario ndo deve
precisar adivinhar.

.

Facilidade de Uso

Consisténcia



| Ndo Confie na Entrada do Usuario

Um problema comum em sistemas e confiar

. . Taxa meédia de preenchimento
demais nos dados enviados.

@ Com efo ® Sem erro

Por isso, é essencial sempre:

__Com erro
20 (2096)

’

™ Validar todos os dados recebidos
. Tratar erros graciosamente

/) Evitar falhas no sistema (crashes) Sem efra

80 (80%)



"Testing can show the presence of bugs,
but not their absence.”

— Edsger W. Dijkstra

Testes comprovam que existem erros, mas nunca
garantem que um software esta 100% livre deles.



| O Processo de Debugging

"The first step in fixing a bug is making it reproducible.”

1. Reproduzir 2. Entender 3. Identificar
Recriar o ambiente e Analisar o contexto, Localizar o codigo
acoes que disparam logs e momento causador e preparar

0 erro consistemente. exato em que ocorre. a correcao.



| Otimizacao

Regras Fundamentais
¢ Efeito Pareto no Cédigo

Nao otimizar
prematuramente. < 4% do codigo consome > 50% do

tempo

Em muitos programas, o "gargalo™ & extremamente pontual. Identifique

2 MEEI ir antes de D‘l:imiz ar s ponlos criticos antes de tentar melhorar o codigo todo.

Achar o gargalo certo € mais util do que micro-otimizagdes.



| Conclusio

A Coluna 6 evidencia que decadas de "dor de cabeca" em programacao podem ser
destiladas em regras praticas e simples.
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Evitar Erros Decidir Melhor Software Eficiente

Comuns do Dia a Dia Com Mais Clareza Arquitetura Solida

"Pequenas frases podem transmitir grandes licoes da ciéncia da
computacao.”




Obrigado!

Alguma pergunta?



