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    Sobre o livro

    
        
        
            Quando eu entrei na universidade, o mote do Instituto de Computação da Unicamp era algo como "Computação é arte". Eu não sei o que você entende por arte, mas quando eu penso em uma obra de arte eu penso que ela deve ter várias dimensões estéticas e qualidades subjetivas, logo eu tento que todo o meu projeto seja leve, de fácil compreensão e belo. Isso me leva a procurar padrões, tentar identificar estilos, manter sempre um sistema fácil de ser compreendido. Eu considero meu código e os produtos que ele compõe uma obra de arte.

É óbvio que nem sempre alcançamos a perfeição, na grande maioria dos casos temos um prazo e precisamos fazer o possível para entregar funcionalidades dentro de uma agenda. Mas só entregar funcionalidades o mais rápido possível pode nos levar a adicionar complexidade o que vai impactar no médio ou longo prazo, por isso o equilíbrio é sempre desejável. Equilíbrio é uma das características de uma obra de arte, sempre teremos isso em mente.

Neste livro vamos discutir um pouco sobre desenvolvimento back-end. Ele não é um livro exaustivo, tem muito conteúdo que não foi coberto, mas ele focará no ponto principal que liga um servidor ao seu cliente: o protocolo HTTP. 

Uma boa API HTTP deveria ser que nem uma obra de arte. Ela deve ter características e estilo. Os usuários dela devem ter uma boa experiência ao usar. Apresentar uma API com diversas funcionalidades, mas simples, deveria ser o objetivo de toda pessoa que a desenvolve.

Este é um livro introdutório organizado em 3 partes. Na primeira, vamos apresentar o que é o trabalho de alguém que desenvolve um servidor back-end. Depois vou falar sobre como as coisas evoluíram para chegar ao momento em que estamos vivendo, você vai conhecer um pouco sobre a história da Internet e das tecnologias que sempre atuaram detrás das cortinas. Na segunda parte, vamos falar especificamente sobre o protocolo, com o objetivo de detalhar como ele é definido, como pode ser usado e implementado facilmente. E na terceira parte vamos falar sobre estilos arquiteturais, vamos definir o que é um estilo arquitetural e quais são os estilos que são usados através do HTTP.

O conteúdo pode até ser todo focado em HTTP, mas vamos definir muitos conceitos e trabalhar um pouco do que é arquitetura. Eu espero que você aprenda com este livro e que ele ajude você a ser muito melhor no seu trabalho.

Boa leitura!

Victor Emanuel Perticarrari Osório
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Quem somos e onde vivemos?

Como pessoas desenvolvedoras, quem nós somos? O que é esse espaço onde habitamos?




    Capítulo 1

Tudo o que você pode ser

    
        
        
            Se você chegou aqui eu tenho uma leve suposição sobre você: Você tem interesse no mundo Back-end. Bom, muito bom! 

Já que tem esse interesse, vou lhe ensinar tudo o que é preciso saber para entrar nessa jornada. Vamos iniciar supondo que você não sabe nada além da sua linguagem ou de alguns frameworks - que são bem úteis, mas que podem esconder toda a magia da Internet.

Nosso objetivo é, durante essa jornada, dar as bases para que você amadureça conhecendo, além dos frameworks, os protocolos e arquiteturas envolvidas no seu trabalho do dia a dia. Vamos nos preocupar aqui com as Hard Skills (ou seja, além dos protocolos, um pouco das técnicas e estilos arquiteturais), focando em dar as bases para que possa expandir a sua capacidade de resolução e identificação de problemas.

Mas antes de começar, precisamos deixar um pouco a ansiedade de lado e ir construindo passo a passo o conhecimento necessário. Ninguém nasce sabendo tudo e ninguém aprende tudo da noite para o dia. É preciso muito suor para se construir uma experiência. E isso envolve o investimento em tempo.

Espero que ao final dessa jornada você possa ser tudo aquilo que poderia ser no mundo Back-end.


Frameworks e bibliotecas

Hoje, frameworks são personagens centrais no mundo do desenvolvimento de software. Quem não conhece ao menos o nome de um: Spring, Quarkus, .Net, Angular, React, entre outros? Mas como se define um framework? O que diferencia um framework de uma simples biblioteca?

Frameworks são bibliotecas que gerenciam o controle de um código. Ao desenvolver uma aplicação, se você está realmente usando um framework, este deve ter o controle do seu código. Caso contrário, é apenas uma biblioteca. Normalmente os frameworks possuem uma documentação extensa, pois devem detalhar cada ponto de uso, cada detalhe interno. Quem o usa deve conhecer sua dinâmica.

Já bibliotecas são simples porções de códigos que podem ser usadas livremente. Nesse caso, quem usa é responsável pela dinâmica.



Vamos começar pensando em quais são as características básicas que devemos ter? Que mentalidade podemos cultivar para estar sempre crescendo?

1.1 A mentalidade do crescimento

Para começar, podemos definir qual mentalidade precisamos para crescer. Existe uma palavra em inglês para isso, mas, já que falamos português, vamos usar em português mesmo. De todo modo, caso você queira mais dicas, procure por Growth Mindset, e filtre bastante o que encontrar.

Para crescermos precisamos alimentar alguns hábitos. Os que eu mais recomento são:


	Estar sempre aprendendo

	Ter critérios bem estabelecidos

	Saber o que é esperado de você

	Entregar sempre um bom trabalho

	Ser mestre em ao menos um framework

	Conhecer os fundamentos da Internet



Estar sempre aprendendo

— E se amanhã surgir um novo framework completamente novo? Como eu fico? Estarei desatualizado?

Essa é uma pergunta realmente válida, é um medo que todos temos. E se um dia acordarmos e nos percebermos ultrapassados? Não pense que isso acontece só com você, todos têm esse receio. Mas há um antídoto para isso! O bom conhecimento.

No mundo do desenvolvimento de software é comum focarmos em tecnologias, linguagens e frameworks. Muitas vezes são eles que nos são requisitados para entrar em uma vaga. Vemos lá que pedem Java, Spring, Go, Python, Node.JS, o que é muito para uma pessoa só. Mas... Durante o seu trabalho você vai se deparar com conceitos. Estes são esquecidos nos processos seletivos e também ignorados pela maioria dos desenvolvedores.

Nas mentorias que tenho feito, muitos afirmam que sabem construir APIs Rest, mas quando peço para me definir o que é uma API Rest, ou usam uma definição incorreta ou não o sabem. Se você souber o que é uma API Rest, você poderá construir uma mesmo que todos os frameworks desapareçam. Poderá avaliar o seu próprio trabalho a fim de sempre evoluir.

Mas... E se surgir um novo protocolo de comunicação que não usa Rest, nem HTTP etc.? Calma, provavelmente esse protocolo terá uma árvore genealógica dentro da tecnologia. Eles não surgem do nada, mas sim são construídos com o tempo e reúsam outros conceitos para construir coisas novas. Se você conhecer apenas os frameworks, pode se tornar ultrapassado facilmente, mas se você conhecer os conceitos, não.

Alguns anos atrás, o conceito de desenvolvimento Web estava atrelado a conhecer frameworks que imitavam a arquitetura de aplicações Desktop, então era fácil trabalhar nos dois contextos e intercambiar. Mas hoje isso é impossível. A arquitetura de uma aplicação WEB não mudou, o que mudaram foram os frameworks. Quem conhecia HTTP, HTML e JavaScript pode migrar para a nova realidade.

Nessa jornada vamos aprender vários conceitos e como eles já são usados no nosso dia a dia. Mas coloque um objetivo na sua vida. Aprender algo novo todo dia. Assim você nunca estará obsoleto.

Ter critérios bem estabelecidos

— Como podemos classificar algo como bom? Como podemos avaliar se nosso trabalho é bom ou não? Como podemos melhorar a cada dia?

Para responder a essas perguntas, precisamos fazer outra pergunta antes. Como podemos qualificar algo como bom? Não podemos qualificar nada sem antes ter critérios claros e bem estabelecidos.

Ter critério é uma característica bem difícil. Porque muitas vezes ela pode ser qualificada como positiva, mas na maioria das vezes é qualificada como negativa. Soaria negativo se eu dissesse que devemos ser críticos, e, realmente, é negativo. Porque a crítica pela crítica não nos leva a melhorarmos, serve apenas para desqualificar algo. Logo, eu nunca advocaria para que sejamos mais críticos. Então quero propor que sejamos criteriosos.

Ser criterioso é avaliar as coisas cuidadosamente com critério. As palavras "crítico" e "criterioso" são na verdade sinônimos, mas com uma carga de significância totalmente diferente. Em ambas temos uma pessoa que tem critérios claros para fazer avaliações, mas uma pessoa crítica apenas é alguém difícil de lidar chegando a ser impiedosa em suas avaliações. Porém, uma pessoa criteriosa é cuidadosa em suas avaliações.

Ora, mas como isso pode nos levar a sermos melhor no que fazemos? Primeiro devemos ter muito cuidado ao avaliar o que nós fazemos e os outros fazem. Apenas desqualificar não ajuda em nada. Precisamos conhecer várias abordagens e ponderar o que há de bom e ruim. Só assim podemos ter critérios claros. Se ainda não estiver claro, deixe-me exemplificar: já que desenvolvemos software, como deve ser um bom software?

Há ferramentas objetivas que podem mensurar a qualidade do seu código. Faça uma busca por elas e configure-as em seu projeto. Estabeleça métricas, veja como está a evolução do seu projeto e a sua também. Isso é conhecido como análise estática de código.

Mas há também ferramentas subjetivas. Com essas não podemos simplesmente qualificar algo como bom ou ruim, tudo vai depender do contexto. Por isso, recomendo que você conheça padrões e antipadrões de projetos. Há um mal-estar em relação aos famosos design patterns, isso porque muitas vezes eles são usados para criticar negativamente. Vale lembrar que design patterns não são uma invenção, eles são uma constatação. São construções comuns em projetos que ao serem identificados são levantados pontos positivos e negativos e os momentos de se usar ou mesmo evitar. Portanto, conhecê-los pode nos ajudar a resolver problemas rapidamente.

Padrões e antipadrões não devem ser um absoluto, devem ser analisados em cada contexto. Alguns desenvolvedores se tornam fundamentalistas em padrões de projetos, defendendo que eles devem ser aplicados acima de qualquer circunstância, às vezes até citando o capítulo do livro que o define. Por favor, não seja essa pessoa.

Neste livro vamos usar design patterns para avaliar soluções. Eles serão usados como demonstração de bom ou mau uso de conceitos. Um bom software é aquele que funciona corretamente.

— E até onde devemos ser criteriosos? Devemos sempre procurar a melhor solução? 

A resposta para essa pergunta é um pouco complicada, pois qualidade nunca pode vir dissociada de prazo. Devemos sempre produzir software bom o suficiente. Temos que lembrar que nosso trabalho nunca tem fim. Sempre haverá bugs, sempre haverá melhorias e funcionalidades a serem implementadas. Mas sempre há uma data de entrega. Priorize sempre entregar o máximo de funcionalidades corretas dentro do prazo. Donald Knuth tem uma máxima que diz "A otimização precoce é a raiz de todo o mal" ("Premature optimization is the root of all evil"). Invista seu tempo entregando funcionalidades, só otimize quando precisar.

Saber o que é esperado de você

— Qual é o papel do sênior?

Acredita que isso já foi uma polêmica? Polêmica porque muitos nem ao menos sabem qual é o papel de uma pessoa considerada sênior. Ou qual a diferença entre sênior e júnior.

Podemos complicar mais ainda se jogarmos outros termos como arquiteto de software ou engenheiro? Na verdade, o cargo que uma pessoa ocupa é uma combinação de funções e níveis. Podemos encontrar um engenheiro de software back-end sênior, ou uma arquiteta de software back-end júnior. E esses cargos ainda vão depender da empresa em questão. Um arquiteto de software em uma empresa pode ser considerado um arquiteto de sistemas em outra. Há desenvolvedores que respondem como engenheiros. Há engenheiros que respondem como arquitetos. Mas será que conseguimos trazer uma pequena compreensão para esses termos? Para exemplificar isso, vamos criar personas.


Personas

Personas é uma técnica do Design Thinking para validar ideias. Sendo bem simplista, consiste em criar personagens, dando nome e características, a fim que você consiga imaginar como elas vão interagir com o sistema.


	João é um engenheiro de 55 anos que não tem muita habilidade com dispositivos digitais

	Maria é uma designer de 27 anos que só usa dispositivos com uma maçã mordida



Dadas as duas personas acima, você deve fazer um sistema que as satisfaça. Como elas se comportarão no seu sistema.

Design Thinking? Ah sim... É um conjunto de métodos e processos que podem ser usados para se pensar sobre um problema. Esses métodos e processos já eram existentes no mundo do Design e foram importados como ferramentas de ideação para diversas áreas.



Para criar as personas, escolhi 3 nomes gerados aleatoriamente e dei cargos a elas.


	
Ana Barbosa Goncalves é uma Desenvolvedora de Software Júnior

	
Renan Rodrigues Cardoso é um Engenheiro de Software Pleno

	
Letícia Barbosa Azevedo é uma Arquiteta de Software Sênior



Essas pessoas têm funções e níveis diferentes. Função significa que os superiores delas esperam que o trabalho feito por uma pessoa seja diferente do de outra. Qual é a responsabilidade de cada uma dentro de um projeto? Nível significa que a maturidade do trabalho feito por elas também é diferente.

A graduação de nível é muito útil e variar de empresa por empresa. Ela diz muito sobre o que é esperado de você dentro do corpo que é uma empresa. 

Vamos ver o caso de Ana, ela é uma profissional júnior, o que significa que não se espera muito dela além do mínimo. O mínimo seria conhecer um pouco do desenvolvimento de software e o básico dos conceitos exigidos para vaga. Uma certeza que toda a empresa terá é que ela precisará de ajuda para desempenhar sua função. Ela pode, e deve, sempre pedir ajuda. Pedir para outros a avaliarem e, se possível, ser mentorada por alguém mais experiente que ela.

Já Renan é um profissional um pouco mais experiente. Dentro da sua empresa se sabe que ele pode realizar um bom trabalho sem depender muito da ajuda de outros. Ele pode perguntar também, tanto para os juniores e os seniores, mas pela sua experiência já consegue desempenhar seu papel sem ajuda.

Letícia já é uma profissional sênior, isso significa que muito mais vai ser exigido dela. Ela já terá experiência para mentorar e ajudar muitas pessoas dentro da empresa. É responsabilidade dela, dentro do time, resolver os empecilhos técnicos, mas isso não significa que ela não pode perguntar. Qualquer um pode perguntar a qualquer um e ela deve ser humilde de reconhecer quando não sabe de algo. Ela terá mais experiência, vai saber quando algo pode dar errado, ou quando é preferível não implementar alguma coisa, mas usar algo já pronto no mercado.

— E sobre as funções?

Ana é uma desenvolvedora. É seu papel desenvolver código de qualidade com adequada cobertura de testes, já que não existe código confiável sem testes. Ela deve conhecer sobre engenharia de software, ter a malícia de saber que não há código sem bugs e que o cliente nunca sabe o que quer. Ao meu ver, isso são leis universais. Ana não deve sair "codando" confiando no que ela faz e no que o cliente diz querer. Deve ser criteriosa para levantar questões a fim de resolver possíveis divergência de entendimento.

Para Renan, que é um engenheiro de software, podemos adicionar uma responsabilidade: o desempenho. Apesar de essa função não ser muito comum no Brasil, em multinacionais sempre vemos o papel do software engineer. É responsabilidade dele garantir que a solução entregue performance sob determinadas circunstâncias. Ele deverá responder perguntas com números:


	
Essa API suporta um tráfego de 1.500 TPS? 

	Se o número de usuários dobrar, vamos precisar quadruplicar o número de instâncias?

	Essa solução vai escalar facilmente?



Essa capacidade é construída com uma boa base matemática e algorítmica. É necessário muito estudo para dar respostas que parecem simples, pois a construção desses modelos mentais pode ser difícil.

Por fim, temos a função de Letícia. Mesmo sendo comum, às vezes essa função é pouco entendida. É papel da arquiteta ser responsável pelo desenho técnico da solução. Mas quando se fala desenho, não podemos apenas focar na tecnologia, temos que focar na solução. Todo software só encontra valor quando ele resolve o problema de alguém. 

É papel da arquiteta conversar com todas as pessoas envolvidas no projeto e levantar como deve ser uma solução para responder às necessidades dessas pessoas. Esses são chamamos de stakeholders, podem ser o gerente, um usuário final, a dona da empresa etc.

— E o líder técnico? 

Líder técnico é uma função muito diversa em suas atribuições, que em algumas empresas nem existe. Por isso, para falar dela vou usar a abordagem de Camille Fournier em "A Arte da Gestão". Segundo ela, o líder técnico pode ou não fazer a gestão das pessoas, mas deve fazer a gestão técnica do projeto. 

Gestão, ela define como conversar com outras equipes para esclarecer pontos pendentes, fazer reportes a gerência sobre o andamento do projeto, delegar tarefas para que as atividades sejam concluídas rapidamente e com qualidade ótima. Caso faça a gestão de pessoas, deve dar feedbacks regulares e identificar pontos de melhorias em cada pessoa envolvida no projeto.

Não importa qual é sua função, você tem que responder ao que esperam de você. Coloquei aqui 3 personas para exemplificar o que você deseja ser. Vale lembrar de que você pode ser o que quiser, basta se preparar para isso. E você também precisa responder corretamente ao que esperam de você hoje. Se não sabe, uma dica de como descobrir é perguntar. Perguntar sempre é bom.

Entregar sempre um bom trabalho




[image: Meme ironizando qualidade de software, o Front-end parece bonito e o Back-end é um monstro submarino (https://www.reddit.com/r/ProgrammerHumor/comments/7zfgwg/frontend_vs_backend/) ]Figura 1.1: Meme ironizando qualidade de software, o Front-end parece bonito e o Back-end é um monstro submarino (https://www.reddit.com/r/ProgrammerHumor/comments/7zfgwg/frontend_vs_backend/)



Talvez você já tenha visto esse meme. Ele foi retirado do canal ProgrammerHumor no Reddit. Embora em muitos projetos isso seja verdadeiro, isso não deveria acontecer. Qualquer projeto de software pode ter qualidade. Existe ciência e pesquisa nessa área, existem excelentes artigos e técnicas de como melhorar a qualidade de software. 

Se você deseja se destacar, precisa sabe criar códigos que são de fácil manutenção. Em O Programador Pragmático, David Thomas e Andrew Hunt defendem uma série de posturas que um "programador pragmático" deve ter. Vale lembrar que ser pragmático significa ser objetivo, eficaz. Entre essas posturas está:


	
Dica 5: Não viva com janelas quebradas

	
Dica 8: Tornar qualidade uma questão de requisito

	
Dica 14: Bom design é mais fácil de mudar do que mau design



Essas dicas podem parecer um pouco abstratas, mas são simples de explicar. Na primeira, eles mostram alguns estudos que dizem que uma simples janela quebrada em um bairro pode gerar uma onda de desvalorização de imóveis, isso porque se a janela do seu vizinho está quebrada, você vai cuidar menos da sua casa. Conviver com problemas conhecidos faz você não se preocupar se novos problemas aparecerem. Logo você não deve deixar acumular erros em seu projeto. Faça o levantamento e agende quando essa correção será feita dentro do cronograma do projeto.

As outras duas dicas são mais compreensíveis. Qualidade deve ser um requisito e, se você não a colocar como requisito, isso vai impactar no futuro. Um software com qualidade é um software fácil de dar manutenção e de fácil compreensão. Se os problemas começarem a acumular, um dia a conta vai chegar, seja através de um bug em produção, seja por uma incapacidade de suprir a demanda de requisições.

Ser mestre em ao menos um framework

— Qual é a melhor forma de economizar tempo? 

É conhecer o que já está feito e pronto para ser usado. Na minha experiência como desenvolvedor eu já perdi muito tempo reimplementando aquilo que já estava pronto. E também já vi muito código que podia ser removido de um projeto. Isso acontece pela nossa ansiedade em colocar a mão na massa. 

Escrever código é bom. Vê-lo funcionando é melhor ainda. Eu amo reescrever alguns frameworks e especificações como prova de conceito. Esse exercício nos ajuda a crescer muito na nossa linguagem, a experimentar conceitos e padrões de projetos. Eu recomendo você a tentar isso no seu tempo livre.


Prova de conceito

Já ouviu falar desse termo? Prova de conceito, proof of concept ou, simplesmente, PoC, é a forma mais eficiente de se validar uma solução. A prova de conceito deve ter dois motivadores básicos, um problema e uma possível solução. Ela não deve gerar um produto, e nem ao menos deve ser usada em produção. Ela serve apenas para validar uma ideia. Seu resultado deve consistir em um miniprojeto funcional e um documento. Tudo que não é relativo à prova de conceito não precisa ser implementado, pois seu escopo é bem limitado.

Sempre que alguém surgir com a pergunta Será que conseguimos fazer X com Y? se ninguém tiver uma resposta na língua é o momento de responder Podemos fazer uma PoC! Vai lá, cria um pequeno projeto funcional e valide o conceito. Caso não dê certo, não se preocupe, você não jogou tempo fora, você economizou tempo e dinheiro em uma solução que é irrealizável. Caso funcione, Kudos for you!



Usar um framework pode ser um pouco limitador para alguns, mas esse é o caminho mais rápido para se entregar funcionalidade. Você não precisa gastar tempo escrevendo um cliente HTTP, ou se preocupando com as novas funcionalidades do HTTP2, basta você usar um framework. Mas também é preciso investir tempo conhecendo o nosso framework a fundo. Muitos dos problemas ou bugs enfrentados no dia a dia podem ser resolvidos apenas com o uso padrão de um framework. 

Cada framework tem suas especificidades, seus próprios padrões. Invista um tempo lendo a documentação dele. Sei que essa tarefa é um pouco entediante, mas há muita coisa interessante que está escondida e pode ser decisiva para que você seja considerado um mestre (e, no fim, economizar muito tempo).

Outra atividade que também pode ser interessante é você conhecer o código do seu framework. A maioria deles é open source. Dê uma olhada em como as coisas acontecem por baixo dos panos, entenda as engrenagens, veja as limitações, se cadastre nos canais oficiais dele e, se possível, contribua com ele. O mundo da computação é em grande parte construído pela comunidade.

Conhecer os fundamentos da Internet

— E se seu framework deixasse de existir hoje? E se você descobrisse que seu framework não implementa algo muito importante?

Já falamos que precisamos conhecer nosso framework, mas não devemos deixar que ele seja um limitante para nosso conhecimento. Devemos ir além dele. Nos últimos 20 anos vimos uma série de padrões muito respeitados no mercado serem simplesmente jogados no lixo, mesmo resolvendo problemas que não mudaram. 

Podemos citar os frameworks dos anos 2000: conheço alguns desenvolvedores que são mestres em JSF, JSP ou Struts, mas estão muito preocupados porque, quando pesquisam, não há uma vaga sequer com essas tecnologias hoje. Isso significa que as placas tectônicas do mundo tecnológico se moveram? Não! A Internet continua sendo feita dos mesmos protocolos, no fundo quase tudo ainda é HTTP, HTML, JavaScript e CSS. O que mudou foi o contexto. 

Antes quase todo o desenvolvimento era feito para serviços de poucos acessos. Fazíamos a tela de cadastro de estoque de uma fábrica, ou o sistema que o atendente de telemarketing usava. Mas agora há serviços que são acessados por milhões de pessoas. Agora é a livraria digital, ou o serviço de entrega de comida. Para responder a isso, houve também o surgimento de alguns novos conceitos, como Cloud Native. Vamos explorá-lo mais à frente.

1.2 Quem você quer ser?

Temos um grande desafio à frente. Mas agora abro a pergunta para você. O que você quer ser no longo prazo? 

Responder a essa pergunta é um grande desafio, mas tendo-a respondida você pode começar a plantar hoje as sementes do que você será daqui a 15 anos.

Neste livro vamos lhe apresentar o que há no mundo back-end. Acredite, ele é muito mais complexo do que parece e ainda temos o grande desafio que está escondido abaixo do iceberg: escalabilidade. 

Quem nunca reclamou que um servidor está lento? Em sistemas críticos qualquer otimização é um ganho em escala. Se ganharmos 1ms em cada requisição, isso pode representar algumas horas de servidor, que pode representar menos uso de recursos. Mas vamos deixar isso para depois...

Para começar nossa jornada vamos caminhar um pouco pela história da Internet e apresentar os principais paradigmas arquiteturais.
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