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    Prefácio

    
        
        
            Quando William me pediu para escrever o prefácio do livro dele eu fiquei extremamente
emocionada. Uma leitora viciada como eu sabe que é uma honra enorme escrever um
prefácio, ainda mais se o autor é alguém que você admira e considera como um irmão.

Antes de perceber sequer o que estava fazendo eu simplesmente aceitei a encomenda.
Fiquei muito feliz. Contei para o meu marido, ele ficou muito orgulhoso, comentamos
durante alguns minutos e só ai percebi o que tinha feito. Obviamente entrei em pânico. No interior da minha cabeça ressonava a seguinte frase: “O que foi que eu fiz? eu não tenho condições de escrever o prefácio de um livro, pessoas que escrevem prefácios são pessoas bem qualificadas, sabem o que estão fazendo, você não!”. Mas eu já tinha me
comprometido, então tinha que dar um jeito.

Comecei a ler o livro, esperando um livro com técnicas sobre como programar, como
escrever algoritmos, comparações sobre diferentes linguagens e coisas desse tipo, e a
verdade é que cada capítulo me deparei com uma Andréa mais surpresa.

Com uma linguagem simples, o autor apresenta a quem está lendo o universo da
programação, seus conceitos básicos, sua história e vai nos guiando capítulo a capítulo por uma trilha de conhecimento. Conhecimento este, muito necessário para quem quer vir para a área do desenvolvimento de software.

As pessoas chegam até a programação por diversos motivos e é relativamente simples
encontrar conhecimento na internet e em livros especializados, mas este conhecimento
geralmente vem em forma muito pontual e específica, ou então em livros enormes e
profundos sobre uma linguagem específica, o que para quem está lendo se torna cansativo
e desencorajador.

O que William faz com este livro é criar uma trilha de conhecimento cada vez mais
encorajadora, que nos incentiva a questionar, que nos ensina a estudar e a procurar mais
conhecimento fazendo as perguntas certas. Inclusive, não para minha surpresa, em alguns
momentos, ele nos leva pela mão e nos ajuda a quebrar alguns paradigmas e estereótipos
divulgados pela mídia em geral.

Seria uma irresponsabilidade da minha parte, além de uma mentira, dizer que este livro é o único que uma pessoa precisa para iniciar na área, mas com certeza posso afirmar que é
um ótimo começo. Especialmente para as pessoas que não decidiram ainda se querem
investir o seu tempo aprendendo a programar ou que acham que programação pode não
ser para elas por qualquer motivo.

Eu tinha 27 anos em 2007, quando comecei na área. Tive que estudar de forma completamente autodidata, pois não existiam muitos cursos sobre programação e os poucos que existiam estavam muito fora da minha realidade por questões financeiras. Todo
o conhecimento a que eu tinha acesso era uma ou outra videoaula e alguns tutoriais. Posso afirmar aqui que eu teria adorado poder colocar minhas mãos em um livro como
este, pois teria me ajudado a começar com um conhecimento mais estruturado e tenho
certeza de que, hoje, seria uma profissional com uma base muito mais completa.

É por conta disso que agora, após ter concluído a leitura desta obra, escrevo estas linhas encorajando você que está lendo este prefácio a continuar com a leitura deste livro e se dar uma chance de conhecer um pouco mais e a aprender o que é o universo da programação.

Boa leitura!

Andréa K. F. Zambrana


        
        

    



        
        

    Introdução

    
        
        
            Este livro é uma coletânea de informações adquiridas através do tempo, tendo buscado trabalhar com desenvolvimento de software e depois participado de diversas iniciativas focadas em inserir pessoas na área de programação, além das experiências vividas em minha carreira.

Eu conto aqui todas as estratégias que aprendi e utilizei para partir de “uma pessoa com pouco estudo e sem profissão” até me tornar desenvolvedor de software (sem faculdade), uma profissão muito reconhecida no mercado de trabalho atual e futuro.

Aqui encontramos as dicas necessárias para que uma pessoa saia do zero (vinda de outras áreas de atuação, saindo do Ensino Médio ou como estudante de alguma universidade) e vá até o seu primeiro emprego na área, ou mesmo para buscar um crescimento rápido em sua carreira profissional como programador(a).

Eu considero essas dicas importantes para remover algumas barreiras que as pessoas encontram ao pensar em entrar para a área de programação, como os estereótipos, a falta de privilégios sociais, as perguntas sem respostas em fóruns de tecnologia, além da falta de conhecimento sobre planejamento de carreira, que não aprendemos no ensino formal.

A quem se destina este livro

Este livro é destinado para qualquer pessoa que pensa ou ainda tem dúvidas sobre entrar na área de desenvolvimento de software, assim como para pessoas que estão iniciando na área e se sentem perdidas.

Eu reuni aqui as dicas que dou para as pessoas a que eu presto mentoria, por isso são destinadas a qualquer perfil, além de ser para qualquer área dentro da área de programação, como front-end, back-end, full-stack, mobile, games, engenharia e análise de dados etc. (se você não conhece esses termos, pode se acalmar, eu explico tudo isso).

Visão geral

Partimos de um ponto inicial em que assumimos que a pessoa que está lendo não sabe nem mesmo definir o que é programação, passando pelas diferentes áreas de atuação, dicas para conseguir o primeiro emprego, até o que aprender para se tornar um(a) profissional completo(a).

Capítulo 1

Vamos conhecer o básico sobre o universo da programação, que é: o que é programação, o que faz uma pessoa desenvolvedora de software, como é criado um programa e como este programa chega até nós, usuários finais.

Capítulo 2

Vamos entender que programação não é somente uma carreira, mas temos diversas opções quando aprendemos isso, tanto como trabalhar em uma empresa, até criar o nosso próprio negócio.

Capítulo 3

Vamos desmistificar a área de desenvolvimento de software quebrando alguns estereótipos e entendendo de verdade qual é o perfil de alguém que trabalha profissionalmente com programação, até como é seu dia a dia.

Capítulo 4

Um dos capítulos mais importantes deste livro, aqui conhecemos as diferentes áreas de atuação em desenvolvimento de software. Também aprendemos o que é comum entre todas as áreas, além de receber dicas de como escolher qual será nosso destino com programação.

Capítulo 5

Até aqui a pessoa que vem lendo já criou diversas outras questões em sua mente, além de ter pesquisado bastante (se seguiu minhas dicas) e deve estar mais perdida do que quando começou a leitura, então voltamos a responder algumas perguntas mal resolvidas que encontramos na internet.

Capítulo 6

Neste capítulo, vamos aprender como estudar tudo o que estamos descobrindo que precisaremos ter em nosso currículo com um bom gerenciamento do tempo e inteligência emocional.

Capítulo 7

Vamos conhecer as comunidades de desenvolvimento de software e aprenderemos a melhor maneira de nos envolvermos com esses grupos para aprendermos mais e mais rápido, além de entender a necessidade de contribuir com esses espaços e também como contribuir.

Capítulo 8

Neste capítulo, pegamos tudo o que sabemos até agora e podemos começar a planejar nossa carreira. Para isso, aprendemos a desmistificar as vagas de emprego, a identificar boas oportunidades de trabalho, como conseguir experiência de trabalho sem nunca ter trabalhado formalmente em uma empresa, até mesmo conhecer os salários das áreas de programação para não cairmos em armadilhas.

Capítulo 9

No penúltimo capítulo do livro, conhecemos o que vamos precisar aprender para nos tornarmos melhores profissionais e ir ainda mais longe em nossa carreira.

Capítulo 10

O último capítulo é destinado a minhas dicas pessoais para quem vai encarar a viagem pelo universo da programação.


        
        

    



        
        

    Capítulo 1

Uma introdução ao vasto universo da programação

    
        
        
            Desenvolvimento de software não é mais somente uma área de trabalho, mas um verdadeiro universo. São tantas opções de áreas de atuação, tantas tecnologias distintas e plataformas para se trabalhar, que é muito fácil de se perder em meio a uma chuva de informação. E o mais legal é que é um universo em constante expansão, algo que está sempre mudando e de maneira tão rápida que parece que não conseguiremos nunca entender tudo o que ouvimos falar sobre esta área. Isso garante que há sempre algo novo para aprendermos.

Este capítulo é uma introdução à área de desenvolvimento de software no geral. Podemos aqui nem mesmo saber nada sobre programação de computadores, pois vamos aprender neste livro o que é cada coisa. Vamos descobrir o que realmente é um software, como eles são desenvolvidos e como são distribuídos para nossos computadores e dispositivos portáteis.

Nos próximos capítulos também nos aprofundaremos nos assuntos relacionados ao futuro da humanidade graças aos avanços na área de tecnologia. Vamos desmistificar a profissão programador(a), conhecer os diferentes caminhos para poder escolher nossa área de atuação como programador(a) e vamos adquirir habilidades e conhecimento para irmos mais longe em nossa carreira.

1.1 Tudo começou antes do computador

Parte do nosso treinamento introdutório para conseguirmos viajar por este universo consiste em conhecermos o mínimo da história desta área de conhecimento, que começa muito antes do primeiro computador. Isso mesmo: programação existe antes do computador.

Partindo do pressuposto de que programar é escrever um software, e um software são instruções que são lidas pela máquina, precisamos, então, de uma linguagem que esta máquina entenda (vamos ver mais sobre isso mais à frente no livro). Este “idioma” são as tais linguagens de programação. E essas apareceram entre 1842 e 1843, conforme podemos ver na “História das linguagens de programação” na Wikipédia, que diz:


"As linguagens de programação são anteriores ao advento do primeiro computador moderno. De início, as linguagens eram, apenas, códigos. Durante um período de nove meses entre 1842-1843, Ada Lovelace traduziu as memórias do matemático italiano Luigi Menabrea sobre a mais nova máquina proposta por Charles Babbage, a sua máquina analítica. Com o artigo, ela anexou uma série de anotações que especificavam em completo detalhe um método para calcular números de Bernoulli com a máquina, reconhecido por alguns historiadores como o primeiro programa de computador do mundo."



E o primeiro computador, chamado Z1, veio somente em 1936, construído por Konrad Zuse, um engenheiro alemão que montou o computador através de relês que executavam os cálculos e dados lidos a partir de fitas perfuradas.

Então, no começo, as linguagens de programação eram usadas para programar essas máquinas de perfurar cartões e com isso conseguiam resolver cálculos complexos em menor tempo do que o cérebro humano, o que seria uma potente arma de guerra mais para a frente na história da humanidade.

Desde aquela época, a área de programação de computadores cresceu tão rápido e surgiram tantas linguagens de programação que é extremamente comum se perder entre elas, entre os ambientes de execução e profissões disponíveis, fora as profissões que estão nascendo e que ainda estão para nascer graças a essa evolução toda.

1.2 O que é programação

Nós já ouvimos algum desses termos alguma vez na televisão ou rádio, lido em artigos na internet ou em livros de diferentes temas:


	programação

	programadores(as)

	hackers

	software

	sistema

	aplicativo

	aplicação



A tecnologia vem ganhando muito destaque e a mídia vem deixando claro que programação é uma área que terá muita demanda no futuro - na realidade já temos muita demanda hoje mesmo, em 2018.

Conforme podemos confirmar a seguir no gráfico do Google Trends, site onde podemos ver o volume de buscas por uma palavra, a pesquisa pelo termo "programação" cresceu desde 2004 e ganha atenção das pessoas quando acontece algo na mídia relacionado ao assunto como o lançamento do filme “A rede social”, em 2010, onde o gráfico estava subindo, começa a cair e, logo depois do lançamento do filme em dezembro de 2010, volta a subir.




[image: Google Trends para a pesquisa por programação ]Figura 1.1: Google Trends para a pesquisa por programação



Claro que relacionar o volume de buscas na internet por um termo específico somente ao lançamento de um filme é muita especulação da minha parte. Mas conheço algumas pessoas pensaram em criar uma rede social depois de assistirem a este filme e para isso tiveram que pesquisar sobre o assunto, aumentando esse volume.

O mesmo acontece se acompanhamos o interesse das pessoas por “programação de computadores”.




[image: Google Trends para a pesquisa por programação de computadores ]Figura 1.2: Google Trends para a pesquisa por programação de computadores



E quando pesquisamos pelo interesse das pessoas em “criação de aplicativos”:




[image: Google Trends para a pesquisa por criação de apps ]Figura 1.3: Google Trends para a pesquisa por criação de apps



Porém, algo pode ter passado despercebido pela mídia, que é: o que é, de fato, programação?

Sem os programas que o controlam, o computador não passa de uma máquina inanimada. Imaginemos nosso computador como um foguete. Programar é o ato de passar coordenadas para o foguete de como ele deverá se comportar para que você vá a milhares de lugares. De maneira bem simplista, claro, isto é programação: escrever instruções para computadores executarem tarefas.

Agora, imagine que ir de um planeta para outro no espaço seja um problema que uma pessoa precisa resolver. O fato de escrever as instruções para o foguete seria o mesmo que resolver um problema, certo?


Programar é isso: resolver problemas por meio da escrita de instruções para um computador executar.



Essas instruções podem ser escritas em uma linguagem de programação, que será compilada em linguagem de máquina e será, enfim, executada pelo nosso computador, smartphone, placa eletrônica etc.

Não se preocupe com os termos novos que vão aparecendo ao decorrer da leitura deste livro, entenderemos tudo isso conforme formos explorando mais a fundo este vasto universo.

1.3 O que é um programa de computador

Sabendo que programar é escrever instruções e que estas instruções podem ser escritas em linguagens de programação, então o que realmente é um programa?

Ao nosso redor temos programas funcionando o tempo todo e às vezes nem percebemos. Um programa de computador nada mais é que a junção das instruções que nós escrevemos (a programação propriamente dita) em uma linguagem de programação que pode ser compilada (ou não) e executada em computadores, smartphones, placas eletrônicas etc. Ao código escrito por quem desenvolve o software damos o nome de código-fonte.

Compilação, que citei anteriormente, é o processo de pegar um código-fonte escrito em uma linguagem de programação que, normalmente, se aproxima bastante da linguagem humana (se isso, faça aquilo; enquanto isso, faça aquele outro) e transformar em linguagem de máquina que o computador vai entender e fazer o que mandamos (01010011 01101111 01100110 01110100 01110111 01100001 01110010 01100101).

Isso significa que: algumas linguagens podem ser escritas e executadas da maneira como estão e outras precisam passar por um processo que as transforma em outra coisa antes de rodar no computador. Este processo de transformação é feito por um programa chamado compilador e o processo de leitura do código é feito pelo interpretador da linguagem da programação.

Se a linguagem é interpretada, ou seja, executada como é escrita, então o interpretador precisará ser instalado onde o programa funcionará, seja em um sistema operacional, em um smartphone, uma geladeira etc.

Se for uma linguagem compilada, quando nós escrevemos o programa em uma linguagem, esse programa passa por um outro software (o compilador) que o transforma em código de máquina e então podemos executar no computador. O compilador só precisa estar instalado onde for acontecer o processo de compilação; normalmente em um servidor, que é responsável por isso, e somente o código gerado é enviado para o ambiente de execução ou plataforma (nosso computador ou um servidor, por exemplo).

Você já deve ter rodado um programa .exe no Windows. Este foi um software que foi compilado para a plataforma Windows.

Para clarear a visão, vamos dar uma olhada neste exemplo de código-fonte escrito em uma linguagem de programação de alto nível, o JavaScript:

alert('Hello, world!');


Para executar o código, bastaria utilizar nosso navegador, pois ele possui um interpretador de JavaScript embutido.

Para tal, bastaria abrirmos as ferramentas de desenvolvedor do navegador, que, na maioria dos casos, são acessadas clicando em menu, mais ferramentas e em seguida em ferramentas de desenvolvedor.




[image: Acessando as ferramentas de desenvolvedor ]Figura 1.4: Acessando as ferramentas de desenvolvedor



E então colar o código na aba console da caixa de ferramentas que apareceu e o navegador iria exibir uma mensagem de “Hello, world”.




[image: Enviando nosso hello world ]Figura 1.5: Enviando nosso hello world



O nosso ambiente de execução (o navegador) vai se encarregar de transformar as instruções em código de máquina e executar em tempo real.

O comando da linguagem JavaScript alert fará um pop-up pular na tela com a mensagem que colocamos entre aspas. O legal é percebermos que linguagens de alto nível são escritas quase de modo natural para nós. Se traduzirmos “alert” do inglês teremos a palavra “alerta” e é justamente o que acontece no navegador, ele envia um alerta para nosso usuário (o pop-up).

Outro exemplo de linguagem de programação de alto nível é a linguagem Lua, que é muito utilizada por jogadores do game de MMORPG (jogos RPG de múltiplos jogadores online) Tibia para configurar programas que automatizam tarefas chatas e roubar no game, os bots. Sua sintaxe (disposição das palavras na frase e das frases em um discurso) é muito inteligível mesmo sem termos muito conhecimento em programação.

if itemcount("mana potion") < 20 then
   gotolabel("refiller")
end


Se traduzirmos do inglês, teremos algo como:

Se a contagem de itens de “mana potion” for menor do que 20, então vá para o identificador “refiller”


Sendo que itemcount, "mana potion" e "refiller" são palavras inventadas pelas pessoas que programaram este bot, não específicas da linguagem, e executam algo específico que o programador ou programadora especificou. Mas perceba que as instruções não passam de conexões lógicas entre as palavras "se" (if), sinal matemático de menor (<), "então" (then), "vá para o identificador" (gotolabel), "fim" (end). É compreensível para um ser humano com conhecimento de inglês,

Agora um exemplo em uma linguagem que se aproxima da linguagem de máquina, uma linguagem de baixo nível, o Assembly:

section     .text
global      _start

_start:

    mov     edx,len
    mov     ecx,msg
    mov     ebx,1
    mov     eax,4
    int     0x80

    mov     eax,1
    int     0x80

section     .data

msg     db  'Hello, world!',0xa
len     equ $ - msg


Exemplo extraído de Introduction to UNIX assembly programming (http://bit.ly/asm-hello-world).

Ambos os exemplos de JavaScript e Assembly são um programa de computador que exibe uma mensagem na tela, a mensagem “Hello, world!”, mas percebemos que a diferença de escrita/leitura entre linguagens de alto e baixo nível são bem nítidas. Ainda mais quando lemos o trecho do programa escrito em Lua.

Até aqui você já aprendeu que um programa nada mais é do que instruções escritas em uma linguagem de programação em um arquivo (código-fonte) e que existem linguagens que “se aproximam do metal”, que são as de baixo nível, e linguagens que se aproximam de nossa maneira de nos comunicarmos, as de alto nível.

Neste momento você deve estar pensando “então como ou onde eu escrevo um código-fonte?”, “preciso de um supercomputador para programar?”, “o que mais preciso conhecer antes de escrever código pela primeira vez?”.

O objetivo deste capítulo até aqui é este mesmo: gerar questionamentos. Vamos partir para o próximo nível e entender como é desenvolvido um programa de computador.

1.4 Como é desenvolvido um programa de computador

Já sabemos o que é programação, o que é um programa e o que são linguagens de programação, mas, então, como escrevemos um software?

Existem diversas maneiras de se escrever um programa de computador e isso vai variar conforme a linguagem de programação e ambiente de execução deste programa, mas tudo começa a partir de uma ideia ou problema que precisamos resolver e uma pessoa com habilidades em programação com um computador em mãos.

Se a pessoa estiver escrevendo um código-fonte para rodar no navegador, como JavaScript, ela pode usar qualquer editor de texto comum e depois é só colocar para rodar em uma página web, pois o navegador fará o resto do trabalho de compilar e interpretar a linguagem.

E se a pessoa estiver desenvolvendo para smartphones com o sistema operacional Android e a linguagem Java ou Kotlin?

Aí é um pouco diferente. Normalmente, a pessoa vai usar uma IDE, ferramentas de escrita de código muito poderosas e um pouco mais complicadas do que simples editores de textos para escrever o código e compilar. Isso para tornar o trabalho mais produtivo, pois, como veremos adiante, IDEs possuem muitos recursos para facilitar a vida de quem está desenvolvendo as utilizando.

A escolha entre editor de texto e IDE é bem pessoal, mas em alguns casos (para algumas linguagens) é quase obrigatório o uso de uma IDE para que você tenha produtividade.

Editores de texto

Editores de texto são programas simples, como o bloco de notas do Windows (sim, dá pra programar usando o bloco de notas) ou o Gedit, ferramenta equivalente ao bloco de notas para Linux. Mas, para facilitar a nossa vida codificando de maneira profissional, optamos por editores de texto com poderes extras, como destacar a linguagem de programação deixando o texto colorido para facilitar a leitura do código, opção de autocompletar o que estamos escrevendo e mais algumas coisas legais que aumentam a nossa produtividade.

Um exemplo de editor de textos desse tipo é o Atom, um editor gratuito e de código aberto com diversos complementos que podem deixá-lo ainda mais potente (e pesado na memória do seu computador, caso sua máquina não seja muito potente).




[image: Imagem do Atom Editor (extraída do site oficial) ]Figura 1.6: Imagem do Atom Editor (extraída do site oficial)



IDEs

Já as IDEs são ambientes de desenvolvimento completos. Nessas ferramentas temos, além de todos os benefícios dos editores de texto profissionais, opção de conectar em bancos de dados direto de sua interface, geração de modelos gráficos que mostram como todo o nosso código está organizado, emuladores do ambiente de execução que mostram dentro da IDE como o programa vai se comportar, análise do código em tempo de desenvolvimento, reescrita de código de vários arquivos com só um comando e mais utilitários ainda.

Um grande exemplo de IDE é o Android Studio, que é utilizado no desenvolvimento de aplicativos para Android.




[image: Imagem do Android Studio (extraída do site oficial) ]Figura 1.7: Imagem do Android Studio (extraída do site oficial)



Observando as imagens do Atom e do Android Studio, percebemos que o segundo parece mais complicado por ter muito mais botões na tela. Porém, isso é uma “meia verdade”. O que as IDEs têm de complicadas elas têm de recursos para tornar o desenvolvimento mais ágil .

Muitas pessoas entram na briga entre IDE vs. editores de texto justamente porque hoje os editores também possuem quase tudo do que precisamos para performar bem, mas isso é uma escolha muito pessoal. Devemos testar cada opção e ver com qual delas nos saímos melhores de acordo com o nosso contexto. A não ser que a linguagem de programação com que formos trabalhar necessite de IDEs por causa da complexidade de escrita de código e sejamos obrigados(as) a utilizá-la sem a opção de testar os editores.

Então, para escrever um programa, tudo o que precisamos é de uma pessoa com conhecimento em programação, uma ideia ou problema, um computador e um editor de textos ou IDE. A pessoa vai escrever o código-fonte e distribuir este código de alguma maneira.

De acordo com que nos aprofundamos neste universo vamos percebendo que programação de computadores não é algo tão complicado como é pintado por aí.

1.5 Como um programa é distribuído

Como já vimos, existem diversos ambientes/plataformas de execução de programas. Podemos rodar um programa em um sistema operacional no nosso computador pessoal, em um servidor na internet, em um supercomputador, em placas eletrônicas, em televisores, em smartphones e em locais que nem sequer poderíamos imaginar que roda um software.

Cada plataforma tem suas peculiaridades e a forma como um programa é enviado para cada uma difere um pouco ou muito de acordo com elas.

Vamos explorar agora como um programa é empacotado e enviado para vários lugares. Como um programa é distribuído para nós, usuários, instalarmos ou usarmos.

Visando não fazer um compilado muito grande e acabarmos viajando por muito conteúdo, vamos separar por partes: primeiro veremos sistemas Web e websites, em seguida sobre desktop e mobile (apps Android e iOS), que são as áreas mais palpáveis para nós, pessoas comuns.

Porém, antes disso, vamos entender qual a diferença de sistema, software ou aplicativo, pois não são a mesma coisa.

Sistema, software ou aplicativo

Nosso editor de textos favorito é nada mais, nada menos, que um software. Ele é chamado de software porque sua função é limitada à edição de texto. Ele faz somente uma coisa.

Não é o que o software faz que define que ele é um software, mas o fato de possuir somente uma função. Um software pode fazer algo bem simples ou algo muito complexo. Se é um programa de gerenciamento de estoque de uma loja e gerencia entradas e saídas pode ser chamado de software e se for um programa que roda na máquina de uma sala de cirurgia para analisar em qual vértebra fazer uma incisão, também é um software.

Um sistema, por sua vez, é um conjunto de softwares. O nosso Android/iOS ou nosso Windows/Linux/Mac são sistemas. Sistemas operacionais que controlam todo o computador. No exemplo de um sistema operacional, o mesmo controla milhares de outros softwares, pois ele gerencia o som, o display, o teclado, as entradas e saídas, o que é exibido no display, a navegação na internet, a conexão com outros sistemas etc.

Imagine um sistema completo que gerencia toda uma empresa, um ERP (Enterprise Resource Planning, sistemas completos de gestão empresarial). Ele possui controle de estoque, controle financeiro, gerenciamento de pessoas, controle de caixa etc. Cada parte deste sistema é um software, um módulo do sistema, e que poderia até existir sozinho, porém faz parte de um todo e esse todo é o sistema.

O autor André Luis também explica a sútil diferença entre software e sistema da seguinte maneira no portal Profissionais TI:


"Escrevemos linhas de código na nossa ferramenta de desenvolvimento e compilamos os arquivos para gerar um executável, certo? Esse executável (também conhecido como artefato) é o que chamamos de software. Em outras palavras, é o programa que será instalado no computador do usuário e disponibilizado para uso. Mas não é só isso! O termo “software” ainda engloba os arquivos que serão distribuídos com o executável, como bibliotecas, banco de dados, demais arquivos de configuração e, claro, a documentação do programa.
Um sistema, por sua vez, é um conjunto de softwares que se interagem para atingir um objetivo em comum. Portanto, quando mencionamos “sistema”, estamos nos referindo a uma solução abrangente que envolve várias partes interligadas, oferecendo um composto de funcionalidades para atender as necessidades do usuário." (http://bit.ly/software-e-sistema)



Executável, que é falado no texto do André, significa que o arquivo foi compilado e pode rodar em nosso sistema operacional. Ou seja, um executável é um programa pronto para funcionar.

Já o termo aplicativo ganhou fama como sendo algo específico para celulares, porém não é bem assim. Aplicativo ou aplicação é um software com uma função. Ou seja, um aplicativo é um software. Se falarmos aplicativo de celular, então estamos nos referindo a um programa com especialidade única que roda em um sistema operacional de um celular.

Não é errado falar aplicativo de celular ou aplicação web, o mercado adotou esses termos e todo mundo entende quando os utilizamos.

Basicamente os termos vão sempre se afunilando até chegar a sua raiz que é software e sistema. Independente da forma como as pessoas chamam o programa ou sistema que estão desenvolvendo, você agora sabe que tudo, no fim das contas, ou é um software ou é um sistema.

Sistemas Web e websites

A internet é uma plataforma imensa. A maioria das coisas, hoje em dia, se conecta na internet e com isso executam as mais diversas tarefas possíveis. Podemos coletar dados de uso do automóvel para pensar em como melhorar a engenharia por trás do veículo ou estradas ou até executar bloqueio de aparelhos celulares em caso de furto. Mas a maior aplicação do uso da internet é para sistemas Web e websites, vamos entender como eles funcionam.

Programas escritos para rodar na internet podem ser enviados para o usuário final por meio do navegador ou para servidores na internet. O que é executado no navegador é chamado hoje pelo mercado de aplicação Web front-end, e o que é executado no servidor é chamado de aplicação Web back-end.

Navegador é o software que utilizamos para navegar na internet, como o Google Chrome ou Mozilla Firefox.

Já o servidor é um computador conectado na internet com tarefas específicas, como servir páginas web, enviar dados para o usuário, para outro servidor ou executar uma tarefa sob comando do usuário.

Esse modelo de funcionamento com um servidor e uma aplicação que consome os recursos deste servidor é conhecido como arquitetura cliente-servidor e serve para distribuir tarefas entre computadores. O cliente, que neste contexto é nossa aplicação front-end, executa algumas tarefas no computador do usuário e o servidor é responsável por executar outras tarefas.

O modelo cliente-servidor para aplicações Web não é específico da internet, a nossa rede mundial de computadores, mas é um modelo de conexão e comunicação entre computadores muito antigo. Os computadores já se comunicavam no modelo cliente-servidor em redes locais (dentro da nossa casa, na empresa etc.) para dividir recursos como impressoras e fax.

A dinâmica cliente-servidor, no contexto de aplicações web, funciona da seguinte maneira: o usuário acessa um endereço de um site, como o site da Casa do Código:




[image: Digitando o endereço casadocodigo.com.br no Google Chrome]Figura 1.8: Digitando o endereço casadocodigo.com.br no Google Chrome



Assim que o usuário pressiona a tecla enter, o navegador executa diversas tarefas e então abre comunicação com o servidor da Casa do Código, que nesse dia estava no endereço de rede 23.227.38.32, como podemos ver na imagem:




[image: Endereço IP da casadocodigo.com.br]Figura 1.9: Endereço IP da casadocodigo.com.br



Não se preocupe se você não sabe o que é um endereço de rede ou como a internet funciona, mais à frente veremos sobre isso.

Assim que o servidor recebe a mensagem que enviamos, ele a processa e envia a resposta, que pode ser uma página web. Podemos ver a resposta do servidor na aba network das ferramentas de desenvolvedor do navegador (vimos como acessar as ferramentas de desenvolvedor na seção O que é um programa de computador. Neste exemplo vemos os arquivos que o servidor está nos enviando:




[image: Baixando recursos em rede]Figura 1.10: Baixando recursos em rede



Conseguimos identificar, por exemplo, as imagens que o servidor nos envia:




[image: Exemplo de imagem baixada pelo navegador]Figura 1.11: Exemplo de imagem baixada pelo navegador



E também dá para identificar que o servidor nos enviou arquivos JavaScript que serão executados pelo nosso navegador para criar experiências ricas na interface web:




[image: Exemplo de JavaScript baixado pelo navegador]Figura 1.12: Exemplo de JavaScript baixado pelo navegador



Websites são nada mais que uma ou várias páginas em HTML, uma linguagem de marcação de texto, que é enviada para o nosso computador e interpretada pelo navegador. E através dessa página mais um monte de coisa é baixado, como os estilos visuais da página, que são os arquivos CSS, imagens, vídeos, músicas, arquivos JavaScript e outros arquivos que podem ser importantes para o funcionamento do site.

Sistemas Web diferem de websites em algumas coisas, pois sistemas Web possuem uma complexidade maior. Temos diversas interações com a pessoa que está acessando o sistema, coletamos dados pela aplicação front-end e enviamos para o servidor, o servidor rodará o programa responsável por processar esses dados (o back-end) e enviar o resultado do processamento de volta para o cliente e essa interação continua a modo de executar algo para o usuário, como enviar mensagens na web, controlar suas finanças, ver fotos de seus contatos, compartilhar informações etc.

Já websites, normalmente, não possuem tanta interação com o usuário. Existem ali para exibir conteúdo e somente isso. Alguns websites até possuem alta complexidade de código, porém continuam sendo websites devido à sua natureza única: exibir informações.

Dizer que um sistema Web é mais complexo do que um website pode ser errado, pois pode existir um site com tanta interatividade, animações, ações para proporcionar uma experiência legal para o usuário que no fim das contas é mais complexo de manter do que um sistema web. Porém, aqui estamos focando na natureza do produto digital e não na complexidade de seu código-fonte.

Lembremos da diferença entre sistemas e softwares. O website é um software e um sistema Web é, por baixo dos panos, um monte de softwares trabalhando em conjunto para nos servir algo no navegador.

Grandes e-commerces, por exemplo, possuem muitas integrações entre diversos sistemas para que a nossa compra seja executada. São integrados com sistemas de pagamentos de outros bancos, com softwares de cálculo de frete, softwares de geração de boleto e vários outros.

Então a distribuição de sistemas Web e websites pode acontecer de duas maneiras: se estivermos pensando no que é enviado para o usuário (a aplicação front-end), esse código é hospedado em um servidor que o envia para o usuário quando ele entra no site; se é o código da aplicação que executa direto no servidor (a aplicação back-end), alguém será responsável por hospedar o código no servidor e configurar a aplicação dentro do sistema operacional. Hoje em dia isso tudo é muito bem automatizado para distribuirmos os softwares rapidamente.


Muita coisa acontece por debaixo dos panos quando utilizamos a internet. Se você quiser saber mais sobre como a internet funciona, aprender sobre redes, saber como um navegador e um servidor funcionam, existe um outro livro fantástico que explica tudo por baixo dos panos que é o livro Desconstruindo a Web: As tecnologias por trás de uma requisição, do Willian Molinari (http://bit.ly/livro-desconstruindo-a-web).



Softwares desktop

Desktop, quando falamos “softwares desktop”, nada mais é que o nosso computador. Softwares que serão executados pelo nosso sistema operacional, seja Windows, Linux, MacOS etc.

Diferente de aplicações web, estes softwares precisam que seus códigos sejam enviados, instalados e executados diretamente em nossas máquinas e podem até usar dados compartilhados por um servidor Web ou não.

Estes códigos são armazenados em alguma pasta do sistema operacional e cada sistema operacional pode tratar isso de uma maneira distinta. No Windows teríamos os programas instalados na pasta C:\Arquivos de Programas\WindowsApps e em sistemas baseados em UNIX, como Linux e MacOS, temos os programas espalhados de acordo com sua especialização.

Vamos analisar um exemplo: o nosso editor de textos Atom.

As pessoas escrevem seu código-fonte e em seguida esse código é compilado e transformado em um executável. Este executável é enviado para o nosso sistema operacional e nosso sistema pode, então, instalar e rodar o editor de acordo com suas especificações.
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1] (runction(){

2|™ const colecaoLinks = document.querySelectorALL(". colecoesDaCDC-colecaoLink- -conSubColecao”);
3| colecaoLinks. forEach( function(iten){

1 iten.addEventL istener(“nouseover”, function(e){

s const g = window.matchMedia( " (min-width: 620px)");

5 17 (na.matches) {

7 abrelienu (e. target) ;

8 ¥

9 s

10

1 iten.addEventListener(*click”, function (e) {

2 onst g = window.matchMedia("not all and (min-width: 628px)");
e} 17 (na.matches) {

1 e.preventbefault();

15 1f(e.target . parentNode. classList. contains (*colecoesDaCDC-colecaolten--ativo") ) {
16 fechabenu(e. target parentliode) ;

1 3

18 else {

19 abreMenu(e. target) ;

2| ¥

21 ¥

2 s

2

24| iten. parentliode. addEventListener (“mouseleave”, function(e){
25 const g = window.matchMedia( " (min-width: 620px)");

2| 17 (ng.matches) {

27 fechaltenu(e. target) ;

28] ¥

29| n

EC Y

31

32| function fechaenu(target) {

33 slideUp(target) ;

34

35 target . classList. remove(" colecoesDaCDC- colecaol tem--ativo
ECY

37

38| function abreenu(target) {

39 const colecoes = Array. fron(document . querySelectorALL(". colecoesDaCDC-colecaolten’) ) ;
20| const colecaoltenClicado = target.parentNode;

a1

42 colecoes. forEach(slideUp) ;

43






