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“Assim como o Uncle Bob, passei boa parte da minha carreira
atuando como consultor, professor e participando de congressos de
computacdo. Isso é importante porque tive a oportunidade de
conhecer e jantar com muitos dos personagens deste livro. Ou seja,
este livro retrata meus amigos de profissdo, e posso afirmar que ele
narra fielmente os fatos. Na verdade, estd escrito e foi pesquisado de
forma incrivel — os fatos retratam tudo o que ocorreun.”

— Do Posfacio de Tom Gilb

“Ndo consigo pensar em nenhum outro livro que passe uma visao
tao ampla sobre os primdrdios da programacdo.”

— Mark Seeman

“A obra Noés, Programadores é uma viagem fascinante pela historia
dos computadores e da programacdo. Podemos conferir os
vislumbres maravilbosos da vida de alguns dos nomes proeminentes
da drea. Além disso, o livro relata, de forma prazerosa, a trajetoria
de Uncle Bob como programador.”

— Jon Kern, coautor do Manifesto Agil

“Em No6s, Programadores, Bob entrelaca de forma genial uma
historia extremamente envolvente sobre os programadores,
proporcionando um rico contexto historico, relatos humanos e
revelacbes surpreendentes sobre os pioneiros da nossa indiistria —
tudo isso equilibrado com a quantidade adequada de detalbes
técnicos. Ainda que represente apenas uma pequena parte dessa
vasta historia, ele consegue intercalar o relato com observagoes e
criticas pertinentes. Nesta edicdo, também conhecemos toda a sua
historia pessoal, bem como suas reflexoes sobre o futuro. Uma
leitura leve e divertida.”

— Jeff Langr
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PREAMBULO

Cinco caracteres simples iniciam meu editor de texto favorito. Mas
ndo se trata de um editor qualquer — € o NeoVim. A versao atual
do NeoVim vem repleta de atalhos personalizados, suporte a LSP
[Language Server Protocol], realce de sintaxe, diagnodsticos de
erros integrados e muito mais. Com tanta possibilidade de
customizag¢do, o NeoVim inicia em poucos milissegundos,
possibilitando que a edi¢do de arquivos aconteca num instante.
Mesmo com milhares de arquivos, os LSPs indicam rapidamente o
estado do projeto, e os erros sio encaminhados para menus de
correcdo 4agil, facilitando a navegag¢ido. Com apenas alguns
comandos, consigo compilar, inicializar ou executar testes. Meu
computador chega a gerar c6digo a partir de instrugdes simples em
inglés, gragas a IA! Além disso, essa mesma IA consegue
programar junto comigo enquanto digito, gerando um montao de
codigo (de qualidade duvidosa) num piscar de olhos.

Tudo isso é simplesmente impressionante. A experiéncia com o
NeoVim ¢é fantdstica, tranquila e extremamente rdpida. Contudo,
para alguns, usar o NeoVim é considerado algo arcaico — até



mesmo um sacrilégio. “Ludita!”! acusam alguns desenvolvedores,
criticando a escolha de gastar tempo configurando meu editor
quando ha ambientes completos prontos para uso. O Intelli] ofe-
rece funcionalidades que minha mente, moldada pelo NeoVim,
nem consegue conceber!
Estou contando tudo isso porque € algo surpreendente. Nao me
surpreende o fato de eu utilizar o que alguns chamariam de
tecnologias antiquadas, nem a eterna briga entre engenheiros de
software sobre preferéncias — isso faz parte do cotidiano. O que
verdadeiramente me espanta é como o total poder de edi¢io se
tornou rotineiro para nos, engenheiros — um simples detalhe em
meioa rotina repleta de linhas de c6digo, reunides e mensagens no
Slack. Autocompletar, realce de sintaxe e documentagio (por
vezes) confidvel sdo fungdes que ja esperamos. Lembre-se: antes
dos editores modernos de texto, os programadores passaram
décadas sem uma linguagem de alto nivel, muito tempo sem realce
de sintaxe e, praticamente, 70 anos sem LSPs para oferecer
ferramentas de autocompletar e refatoracdo em quase qualquer
linguagem. A edi¢do de texto €, de fato, uma das maravilhas
criadas pela humanidade.

Além de ter um pé no passado com meu editor de texto, adoro
explorar historias de outros tempos. Penso nos “programadores de
verdade”, que sincronizavam seu codigo com a meméria de tambor
[drum memory] a fim de garantir a velocidade ideal de leitura. Eu
daria qualquer coisa para ver um desses mestres, verdadeiros
génios do seu oficio, trabalhando. Talvez seja pura nostalgia, mas
as aventuras do passado parecem mais grandiosas, suas
descobertas mais significativas e o trabalho, mais inspirador. Ler
Nés, Programadores, foi como viajar no tempo e caminhar ao lado
dos responsaveis por cada avanco transformador na historia da
computagao.

1. O termo “Ludita” se refere a um movimento de trabalhadores ingleses do século
XIX que protestavam contra as maquinas da Revolucdo Industrial, muitas vezes as
destruindo por temerem o desemprego. Atualmente, a palavra é usada de forma
pejorativa para descrever alguém que se opde a novas tecnologias ou ao progresso,
preferindo métodos considerados ultrapassados. [N. da T.]



Consegui imaginar os jantares de Charles Babbage, que tanto
inspirava quanto amedrontava os convidados com sua Maquina
Diferencial — aquele monstruoso aparelho mecanico em um
barulho metalico e incessante enquanto realizava algo que devia
parecer magia. Ver a Mdquina Diferencial em acdo deve ter sido
tdo encantador quanto a nossa primeira experiéncia com um LLM
ou com um autocompletar do Copilot, onde os convidados
provavelmente exclamam “As maquinas realmente conseguem
pensar!” Senti a pressdo de equipes trabalhando dia e noite e a
necessidade urgente de melhorar o processamento durante os
célculos criticos da Segunda Guerra Mundial, que possibilitaram a
criagdo da'bomba atdmica. E pensar que, naquela época, ndo havia
cadeiras Herman Miller nem mesas ergondmicas — na verdade,
sequer dispunham de monitores ou teclados! Mesmo assim, eles
realizaram o'inimagindvel e mudaram o rumo da histéria. Nos,
Programadores é uma das narrativas mais envolventes da trajetoria
da computagio:

Seria surpreendente encontrar um programador que nunca tivesse
ouvido falar do Uncle/Bob ou que niao conhecesse seu trabalho. Ele
€, sem sombra de divida, uma das figuras mais prolificas do nosso
meio. Durante muitos anos, eu o conhecia apenas pelo nome, pela
imagem do perfil no Twitter e por suas contribui¢cdes eminentes
para o codigo limpo e metodologia dgil. Para mim, ele era a
propria encarnacdo da teoria de programacdo mais complexa e
abstrata que se possa imaginar. Tudo mudou quando, um dia,
comegamos a interagir pelo Twitter, o que se desdobrou em
e-mails, ligagdes e até um podcast. Por meio dessas trocas, minha
visdo se transformou. Robert C. Martin é muito mais do que meus
estudos universitarios me fizeram acreditar. Ele é um profissional
pragmadtico, disposto a fazer concessdes quando necessério.
Durante e apds nosso podcast, um dos comentarios mais
recorrentes foi: “Ele ri e sorri muito!” Isso atesta seu carater e
revela uma vida bem vivida. Ele é um verdadeiro engenheiro de
software e uma fonte de aprendizado para todos nos.

Estou pessoalmente exausto das incontaveis discussoes sobre
espagamentos, editores de texto e dos debates entre OOP e FP que
fervilham no X em 280 caracteres ou menos. O que realmente me



fascina é conhecer os criadores das tecnologias que, ironicamente,
embasam os argumentos que tanto nos influenciaram. Nds,
Programadores entrega algo muitissimo significativo: uma conexao
com o passado e a esperanca de um futuro melhor, tendo como
mediador perfeito, talvez, o Uncle Bob.

— ThePrimeagen



PREFACIO

Estou prestes a contar a histéria de como tudo comegou. Trata-se
de uma narrativa cheia de reviravoltas, que entrelaga as vidas e os
desafios de pessoas extraordindrias, a época singular em que
viveram e as maquinas incriveis que dominavam com maestria.

Mas, antes de nos aventurarmos por este emaranhado de caminhos
sinuosos e distintos, convém oferecer um pequeno vislumbre do
que estd por vir — um aperitivo para despertar sua curiosidade.

Diz o ditado que a necessidade é a mae da invencio, mas nada gera
necessidade como a guerra. O verdadeiro impulso do nosso setor
surgiu das convulsoes bélicas, especialmente durante a Segunda
Guerra Mundial.

Na década de 1940, a tecnologia bélica estava muito a frente de
nossa capacidade computacional. Era impensavel que legides de
pessoas, utilizando calculadoras de mesa, conseguissem
acompanhar as exigéncias de cdlculo de todos os setores do
conflito.

O desafio residia na enorme quantidade de somas, subtragdes,
multiplicacoes e divisdes necessarias para aproximar a trajetoria de
um projétil disparado de um canhdo até seu alvo. Nada disso
podia ser resolvido com férmulas simples como d=rt ou s=%at?;



a tarefa exigia dividir o tempo e a distancia em milhares de
pequenos intervalos e simular, passo a passo, o percurso do projétil
— uma simulacdo de calculos quase que da escola primaria em
escala colossal.

Durante séculos, todo esse processamento era feito por exércitos de
pessoas munidas de caneta e papel. S6 no século passado,
comegaram a surgir as maquinas de cdlculo para auxiliar nessa
empreitada. Organizar os calculos — e as equipes que os
executavam — era uma tarefa herculea', que frequentemente levava
semanas ou até meses para ser concluida.

No século XIX, ja se sonhava com maquinas capazes de realizar
tais feitos, e alguns protdtipos, ainda que rudimentares, chegaram
a ser construidos. Mas eles eram meros brinquedos e bizarrices,
destinados a ostentar nos jantares da elite, pois poucos os
consideravam ferramentas tteis — sobretudo pelo alto custo
envolvido.

No entanto, a Segunda Guerra Mundial transformou esse cendrio.
A necessidade era urgente, o custo, irrelevante. Foi entdo que
aqueles primeiros sonhos se concretizaram e imensos mecanismos
de cédlculo passaram a ser criados.

Os pioneiros que programavam e operavam aquelas maquinas
foram os desbravadores do nosso campo. No comeco, trabalharam
sob condi¢des extremamente rudimentares: as instrugdes de
programacdo eram, literalmente, perfuradas — um furo de cada
vez — em longas fitas de papel, que a maquina lia e executava. Era
um estilo de programagio extenuante, repleto de detalhes
minuciosos e implacdvel em sua rigidez. Além disso, a execucdo
desses programas podia se arrastar por semanas, exigindo
monitoramento constante e intervengoes frequentes. Por exemplo,
para executar um loop, era preciso reposicionar manualmente a

1 Para ver isso na prética, recomendo a celebracdo do Dia do Pi de 2024,
onde mais de 100 digitos foram calculados manualmente por uma equipe muito
bem coordenada de algumas centenas de pessoas ao longo de uma semana. No
momento em que eu escrevia este livro, “O maior calculo manual em um século!
[Dia do Pi 2024]”, publicado no YouTube por Stand-up Maths, em 13 de marco
de 2024.



fita para cada iteracdo e verificar, passo a passo, se o loop deveria
ser interrompido ou nao.

Com o passar do tempo, as maquinas eletromecanicas deram lugar
aos computadores eletronicos a valvulas, que armazenavam dados
em ondas sonoras que, por sua vez, percorriam longos tubos de
mercurio. A fita de papel foi substituida por cartdes perfurados e,
por fim, pelos programas armazenados em memoria. Essas novas
tecnologias, impulsionadas pelos primeiros pioneiros, abriram
caminho para inovagoes.

Os primeiros compiladores, surgidos no inicio na década 1950,
ndo eram mais que montadores com palavras-chave especiais que
carregavam e acionavam subrotinas pré-escritas — originadas,
muitas vezes, de fitas de papel ou magnéticas. Posteriormente, os
compiladores passaram a ser testados com expressdes e tipos de
dados, embora continuassem rudimentares e lentos. No final da
década de 1950, o FORTRAN de John Backus e o COBOL de
Grace Hopper inauguraram uma nova era. O codigo binario, que
antes era escrito a2 mao, passou a ser gerado por programas
capazes de ler e interpretar textos abstratos.

No inicio da década de 1960, 0 ALGOL de Dijkstra elevou ainda
mais o nivel de abstracdo, e, alguns anos depois, o SIMULA 67, de
Dahl e Nygaard, levou essa evolu¢do a patamares superiores.

A partir dai, surgiram tanto a programagao estruturada quanto a
orientada a objetos.

Nesse interim, John Kemeny e sua equipe aproximaram a
computa¢do do cidaddo comum ao lancar o BASIC e o time-
sharing, em 1964. O BASIC era uma linguagem que quase
qualquer pessoa conseguia entender e usar, enquanto o time-
sharing permitia que diversos usudrios compartilhassem, de
maneira simultanea e conveniente, um tnico computador de alto
custo.

E entdo vieram Ken Thompson e Dennis Ritchie, que, entre o final
da década de 1960 e o inicio da década de 1970, abriram as portas
para uma revolugio no desenvolvimento de software com a cria¢dao



da linguagem C e do sistema Unix. A partir desse ponto, a corrida
tecnologica estava lancada.

A revolu¢do dos mainframes na década de 1960 foi sucedida pela
ascensdo dos minicomputadores na década de 1970 e,
posteriormente, pela revolu¢do dos microcomputadores na década
de 1980. Nesta mesma década, o advento do computador pessoal
transformou o setor, seguido rapidamente pela revolugdo orientada
a objetos, pela era da internet e, depois, pela revolucio 4gil. O
software comecou, enfim, a fazer parte de tudo.

Os atentados de 11 de setembro e o estouro da bolha das dotcom
atrasaram um pouco o movimento, mas logo surgiram a revolugao
Ruby/Rails e a era dos dispositivos méveis. A internet se espalhou
por todos os lugares; as redes sociais floresceram e, depois,
entraram em declinio enquanto a inteligéncia artificial emergia
com o potencial-de transformar (ou prejudicar) tudo.

E isso nos traz ao presente € levanta reflexoes sobre o futuro. Tudo
isso, e muito mais, serd explorado nas paginas deste livro. Entdo,
se vocé estd preparado, aperte 0s cintos — a viagem promete ser
intensa.

Registre sua edicao de Nés, Programadores no site da
InformIT para ter acesso facilitado a atualizacoes e/
ou corregoes assim que forem disponibilizadas. Para
iniciar o processo, acesse informit.com/register, faca
login ou crie uma conta, insira o ISBN do produto
(9780135344262) e clique em Enviar. Se desejar ser
avisado sobre ofertas exclusivas para novas edicoes
e atualizac6es, marque a opcao para receber nossos
e-mails.



LINHA DO TEMPO

Neste livro, as pessoas e os acontecimentos narrados estio
organizados nesta linha do tempo. Conforme vocé avanga nas
historias e se depara com os eventos, pode situd-los no contexto ao
encontra-los aqui. Por exemplo, pode ser interessante saber que o
FORTRAN e o Sputnik ocorreram simultaneamente, ou que Ken
Thompson ingressou na Bell Labs antes que Dijkstra afirmasse que
as instru¢coes GOTO eram prejudiciais.
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SOBRE ESTE
LIVRO

Antes de comecarmos; preciso esclarecer alguns pontos sobre o
livro e sobre o-autor que acredito ser importante aos leitores.

e Conto com 60 anos de programagido na data de hoje,
ainda que, para ser justo, 0s anos da minha adolescéncia,
dos 12 aos 18, talvez devessem ser vistos de outra forma.
Mesmo assim, desde 1964 até hoje, participei em grande
parte da “era da computagdo”. Vivi e presenciei muitos dos
eventos marcantes, e até mesmo basilares, desse campo.
Assim, o que vocé esta prestes a ler foi escrito por alguém
que integra um grupo pequeno, ¢ cada vez menor, dos
primeiros desbravadores na area. E, embora esse grupo
ndo possa se gabar de ter sido o primeiro, podemos dizer
que pegamos o bastao que nos foi passado.

e Esta obra abrange dois séculos. Muitos podem achar que
os nomes e ideias apresentados nas histérias sdo pouco
familiares — quase perdidos na poeira do tempo. Por isso,
ao final deste livro, vocé encontrard um Glossdrio de
Termos, contendo descri¢des dos principais equipamentos
mencionados, e uma lista de Personagens Secunddrios —
um elenco de pessoas tacitamente citadas nos textos que se
seguem.



® O Glossdrio de Termos traz definicoes dos hardwares
mencionados. Se encontrar um computador ou dispositivo
que nao reconhega, dé uma olhada nele.

® A lista de Personagens Secunddrios reine os nomes
daqueles que, direta ou indiretamente, influenciaram a
industria da programagdo. Embora extensa, ela ainda fica
aquém, representando apenas uma fra¢ao dos pioneiros.
Muitos dos nomes que aqui aparecem se perderam na
neblina do tempo e nos recantos dos mecanismos de busca.
Leia a lista e surpreenda-se com as personalidades que
encontrard. Lembre-se: essa relacdo é apenas a ponta do
iceberg. Vale ainda notar que a maioria desses profissionais
partiu recentemente.
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PREPARANDO O
CENARIO

Quem somos nds, programadores, e por que estamos aqui? E que
mdquinas sdo essas que tanto nos esforcamos para dominar?






QUEM SoMoOs
Nos?

Nos, programadores; somos 0s que se comunicam com as
maquinas e as fazem funcionar. Somos nés que damos vida a essas
maquinas e, por consequéncia, as nossas economias e sociedades.
Nada acontece neste mundo sem a gente. Nos comandamos o
mundo!

As outras pessoas acreditam que sdo as donas do mundo, mas
acabam nos repassando as regras — e somos nds que as
transformamos nos comandos que as maquinas executam para
governar tudo.

Mas nem sempre ocupamos essa posicio dominante e
indispensdvel. Nos primérdios da programacdo, os programadores
eram invisiveis. Todos os olhos estavam voltados para os
computadores e suas enormes promessas. Eram as maquinas — e
aqueles que as criavam — que se destacavam e impressionavam,
enquanto os programadores, que simplesmente faziam com que
elas funcionassem, passavam despercebidos. Eramos apenas um
ruido de fundo.

Sobre os primordios da programacdo, Dijkstra disse:!

1 The Humble Programmer [O Programador Humilde], ACM Turing Lecture,
1972.



“Como [cada computador] era uma mdquina distinta, [0 pro-
gramador] sabia muito bem que seus programas teriam
relevancia apenas local e, além disso, como era evidente que
aquela mdquina teria uma vida ttil limitada, ele sabia
que muito pouco de seu trabalho teria valor duradouro”.

Além do mais, o que faziamos naquela época dificilmente poderia
ser chamado de profissdo, ou disciplina, ou mesmo um trabalho
claramente delineado. Na prética, éramos verdadeiros duendes. De
alguma forma, conseguimos fazer com que aqueles gigantes ndo
confiaveis, rabugentos e terrivelmente caros, com velocidades lentas
de processamento e memérias mintsculas, fizessem algo ttil — as
vezes. E faziamos isso por meio dos métodos mais feios e
perversos. Mais uma vez, recorrerei a Dijkstra:?

“E naquela época, muitos programadores criativos extraiam
uma imensa satisfa¢do intelectual a partir dos truques astutos
com os quais conseguiam ajustar o impossivel as limitacdes
de seus equipamentos.”

Essa imagem dos programadores demorou a mudar. Na verdade,
durante as décadas de 1960 e 1970, nossa imagem piorou:
passamos da elite de jaleco branco que trabalhava isolada, para
uma massa de nerds vista como mao de obra técnica, confinada
em cubiculos em vastos escritorios. Foi somente nos tltimos anos
que os programadores voltaram a ostentar status de profissionais
de colarinho branco. E mesmo atualmente, nossa civilizagdo ainda
ndo entende por completo o quanto depende de nés; assim como
nés ndo percebemos totalmente o poder que exercemos.

Por anos, fomos considerados o mal necessario. Executivos e
gerentes de produto sonhavam com o dia em que os programadores
ndo seriam mais necessarios. E havia razdo para essa esperanga,
pois as maquinas continuavam a evoluir em processamento e
capacidade — ndo apenas um pouco, mas em uma propor¢ao
simplesmente inimaginavel.

2 Ibid.



E, no entanto, o sonho de uma sociedade sem programadores
jamais se concretizou. Na verdade, a necessidade de programadores
nunca diminuiu; ela s6 cresceu para acompanhar o avanco das
maquinas. Em vez de nos tornarmos menos essenciais e menos
capacitados, os programadores passaram a ser ainda mais
imprescindiveis, exigindo habilidades cada vez maiores. Na pritica,
os programadores se especializaram, como os médicos. Hoje em
dia, vocé tem que contratar o tipo certo de programador.

Apesar dos melhores esfor¢os para eliminar nossa presenca, a
demanda por programadores s6 aumentou e se diversificou. Agora,
muitos acreditam que a inteligéncia artificial serd a solu¢do para
tudo. Mas, acredite, o resultado sera o mesmo: com o aumento do
processamento das maquinas, a necessidade e o valor dos
programadores aumentara ainda mais.

Essa trajetoria, da invisibilidade ao protagonismo, pode ser
percebida nos filmes populares da época. Robby, o rob6 de Planeta
Proibido (1956), era 0 mordomo britanico de postura
imperturbavel. A mdquina era o personagem. Quase nio se
percebia que seu codigo fora escrito por um cientista maluco.

O robo de Perdidos no Espaco (1965) é semelhante. Supostamente
programado pelo Dr. Smith, o robd era ele mesmo um personagem
— afinal, o personagem era a maquina.

HAL 9000, de 2001: Uma Odisseia no Espaco (1968), era o
protagonista. O Dr. Chandra, o programador, foi mencionado
apenas brevemente: quando a mdquina cantou “Daisy Bell” ao ser
desconectada.

Esse padrio se repete indefinidamente. Em Colossus 1980 (1970),
a maquina é o protagonista principal, e os programadores sao
vitimas desamparadas que, por fim, se tornam escravizados.

Em Short Circuit: O Incrivel Robé (1986), a maquina assume o
protagonismo, enquanto conta com suporte de um programador
ingénuo, azarado e atrapalhado.



PoRr

Em Jogos de Guerra (1983), vislumbramos o inicio de uma
transi¢cao. O computador, Joshua (ou WOPR), é o personagem,
mas o programador estd presente ajudando a resolver a situagao —
embora desempenhe um papel secundario em relagao a um
adolescente, o verdadeiro heréi da historia.

A verdadeira mudanga chegou com Jurassic Park (1993). Os
computadores eram importantes, mas nao eram personagens.
Dennis Nedry, o programador-chefe, era o personagem — e o
vilao da trama.

Como os tempos mudaram. Em agosto de 2014, ministrei uma
palestra aos programadores da Mojang, em Estocolmo. Mojang é a
empresa que nos trouxe o Minecraft. ApOs a palestra, fomos todos
tomar uma cerveja e nos acomodamos num agradavel beer garden,
cercado por uma cerca viva. Um garoto que estava na rua, com
cerca de 12 anos, correu até a cerca e chamou um dos
programadores: “Vocé é o Jeb?” Jens Bergensten, de longos cabelos
ruivos e de 6culos, assentiu com serenidade e lhe deu seu
autografo.

Os programadores se tornaram os heréis dos jovens que crescem
desejando ser como nos.

QUE EstaMoOs AQu1I?

Por que estamos aqui? Por que, nds, programadores, existimos?

Talvez essa pergunta seja muito existencial. Aff... vamos mudar:
por que somos necessarios? Por que as pessoas nos pagam para
fazer o que fazemos? Por que elas ndo fazem o que fazemos?

Talvez vocé pense que é porque somos inteligentes. Somos, € claro,
mas esse nao € o motivo. Talvez vocé acredite que seja porque
somos especialistas em tecnologia. E, de fato, somos; mas,
novamente, esse também ndo é o motivo. O motivo pode
surpreendé-lo. Provavelmente ndo é o que vocé espera. Na
realidade, ele se encontra em um traco de nossa personalidade que,
fard com que vocé estremega, ao encarar a seguinte verdade:
adoramos detalhes. Temos fascinio pelos detalhes. Nadamos



contra a corrente em rios de detalhes. Atravessamos pantanos e
brejos repletos de detalhes. E adoramos isso. Vivemos para isso.
Trabalhamos com afinco e alegria. Somos... gerentes de detalhes.

Mas isso ainda n3o responde ao porqué de sermos necessarios.
A resposta é simples: a sociedade jd ndo funciona sem telefones.

Telefones. Por que os chamamos assim? Na verdade, eles ndo sdo
telefones! Eles nada tém a ver com os telefones de antigamente.
Alexander Graham Bell jamais apontaria para um iPhone e diria
que o aparelho é descendente direto da invencdo dele e de Watson.

Eles nio sdo telefones; sao supercomputadores de bolso. Sdo
portais e porta de entrada para informacdes, fofocas,
entretenimento e:.. tudo. E ndo conseguimos imaginar a vida sem
eles. Sem nosso tempo diante da tela, nos encolheriamos de tal
forma que a depressao se tornaria inevitavel.

Claro, estou fazendo uma brincadeira com a situagio; mas a graca
estd justamente no fato de tudo isso ser inegavelmente verdadeiro.
Se, de repente, nossos celulares parassem de funcionar, nossa
civilizagdo chegaria ao fim num instante.

Mas o que isso tem a ver conosco? Por que precisamos gerenciar
todos os detalhes dos telefones? Por que nem todo mundo consegue
fazer isso sozinho?

Tenho certeza de que conhece alguém que teve uma grande ideia
de um app sensacional e quis que vocé o programasse. Essa pessoa
sabia que faria uma fortuna com a ideia — estaria disposta,
inclusive, a dividir essa fortuna com vocé numa propor¢ao de 20 a
80, se vocé simplesmente escrevesse o codigo.

E isso mesmo. Basta “s6” escrever o cddigo. Sem mistério.

Por que elas nao escrevem o c6digo? Afinal, a ideia é delas. Por
que elas simplesmente ndo escrevem o codigo?

A resposta ébvia é: elas ndo sabem. Mas isso ndo é verdade. Elas
sabem. Elas conseguem descrever com clareza o comportamento



que desejam — ainda que de forma um tanto abstrata. Entdo, por
que ndo conseguem transformar essas ideias abstratas em
realidade?

Suponha que Jimmy, nosso empreendedor entusiasmado, esteja
absolutamente convencido de que ganhara rios de dinheiro se ele
conseguir desenhar uma tnica linha vermelha’ na tela. S6 isso.
Tipo, todo mundo quer uma linha vermelha, ndo é mesmo? Entio,
como Jimmy deve proceder?

Jimmy encara seu celular e tudo o que vé é um prisma retangular
com algumas pequenas protuberancias, recuos e cavidades. O que
ele deveria fazer com aquilo? Claro que ele precisa de um
programador, porque nds sabemos lidar com esse tipo de coisa.

Mas espere. Vocé ja espirrou enquanto segurava o celular? Ja
reparou nas mindsculas goticulas que ampliam os detalhes da tela?
Basta observar por um instante o interior dessas pequenas
goticulas de secre¢ao para perceber que existem pontos ali. Pontos
coloridos. Na verdade; sao pontos vermelhos, verdes e azuis
dispostos como se estivessem organizados em uma grade
retangular.

Assim, ao espirrar, Jimmy enxerga esses pontos e, por um breve
instante, se da conta de algo: sua linha vermelha sera formada a
partir de pontos vermelhos!

Se ele se permitir pensar um pouco mais, perceberd que essas trés
cores podem ser combinadas. E, indo além, compreenderd que deve
haver um modo de controlar o brilho de cada pento para criar
uma variedade de cores. Pode ser que ele nem saiba sobre o sistema
RGB, mas todo mundo aprendeu na escola que misturar certas
cores gera outras. O conceito, afinal, ndo é complicado.

Caso pense mais um pouco, ele perceberd que a grade retangular
indica que esses pontos tém coordenadas. Talvez ele ndo se lembre

3. Lauris Beinerts. “The Expert (Short Comedy Sketch)”. Publicado no YouTube
em 23 de marco de 2014. (Estava disponivel no momento em que eu escrevia este
livro.)



dos conceitos de dlgebra do primeiro ano ou de coordenadas
cartesianas, mas, novamente, até uma crian¢a entende a ideia de
uma grade retangular. Afinal, quando vocé disca os numeros em
seu celular, os botdes estao dispostos dessa forma!

T4 bom, eu sei, hoje em dia ninguém disca as teclas de um telefone
e muitos nem sabem qual é o significado da palavra discagem. Mas
vamos deixar isso de lado. Em apenas alguns instantes preciosos
de reflexdo, Jimmy conclui que pode desenhar sua linha vermelha
ativando os pontos vermelhos que se alinham, de forma... linear.

“Como € que se faz isso?” — Jimmy se pergunta. Serd que ele se
recorda da velha formula linear: y=mx+b? Provavelmente nio.
Mas, ap6s mais alguns instantes de reflexao, ele perceberd que os
pontos que compdem sua linha vermelha obedecem a uma
propor¢do fixa entre o vertical e o horizontal. Talvez ele nem
perceba que estad redescobrindo os fundamentos do calculo; mas
tudo bem. A ideia de inclinacdo de uma reta nao é um conceito tio
dificil de compreender.

Se continuar refletindo, Jimmy percebera que a tinica razdo pela
qual consegue enxergar esses pontos € porque o muco na tela atua
como o microscopio de Leeuwenhoek. Os pontos sdo minisculos!
Isso significa que ele precisara desenhar muitos deles, e suas
coordenadas terdo, todas, que obedecer a sua férmula do
coeficiente angular. Como ele vai fazer isso?

Além do mais, se ele desenhar apenas uma linha de pontos, essa
linha serd muito fina. Talvez nem seja visivel! Por isso, serd
necessario desenhar a linha com certa espessura.

Nesse ponto, os momentos de reflexdo de Jimmy ja consumiram
quase uma hora, e ele se d4 conta de que deixou de pensar nos
milhdes que sua linha vermelha poderia render e ficou preso em
analisar os pontos. Talvez ele também perceba que apenas refletiu
superficialmente sobre o problema que tem diante de si. Afinal, ele
nio sabe como mandar o celular acender esses pontos, muito
menos como transmitir coordenadas para ele, ou dizer para repetir
a a¢do até que todos os pontos sejam ativados!



E, o mais importante, ele simplesmente ndo quer mais pensar
nisso! Ele quer voltar a se concentrar em como sua linha vermelha
vai lhe render uma fortuna e em como posicionard os andincios
dela na plataforma X, e assim por diante...

Dane-se os pontos. Jimmy vai deixar que algum programador se
preocupe com essa parte. Ele ndo quer se aprofundar nesse nivel de
detalhe. Mas nés queremos! Essa é a nossa marca registrada —
nosso defeito de personalidade e nosso superpoder. Adoramos
todos esses detalhes. Ficamos encantados em descobrir como
juntar inimeros pontinhos na tela para formar uma linha
vermelha. A linha propriamente dita ndo nos interessa muito.

O que nos fascina é o desafio de combinar todos esses detalhes
mindsculos em uma linha vermelha.

Entdo, por que somos necessarios? Porque a sociedade precisa de
pessoas que se importam com os detalhes. Esses profissionais —
n6s — liberam a sociedade para pensar em outras coisas, como o
Desafio do Balde de Gelo, Angry Birds ou até mesmo jogar
paciéncia enquanto espera no consultério do dentista.

Enquanto a esmagadora maioria das pessoas evitar os detalhes,
sempre haverd a necessidade daqueles entre nos que mergulham
de cabeca neles. E isso que somos. Somos os gerentes de
detalhes de todo o mundo.





