Da Engenharia de Materiais a
Arquitetura de Qualidade e ao
Backend: a trajetoria de Esmirna
na tecnologia

No segundo episddio, o programa recebe Esmirna, engenheira de software,
para discutir transicao de carreira, formagao, empregabilidade,
desenvolvimento backend, testes, inteligéncia artificial e os desafios de
entrar em um mercado que muita gente considerava inacessivel.

O episddio é apoiado pelo grupo TMX, apresentado como uma marca ou
conjunto de marcas com ampla variedade de produtos.

Uma trajetoria iniciada longe da tecnologia

Esmirna tem 24 anos e comecou sua vida académica fora da area de
tecnologia. Sempre gostou de exatas e, inicialmente, queria ser professora
de matematica. Na época, dava aulas de reforgo e pretendia ingressar em
uma licenciatura na universidade federal.

A familia, porém, reproduziu uma orientacao bastante comum: escolher uma
profissao considerada mais rentavel e tradicional, como engenharia ou
medicina. Por isso, Esmirna decidiu tentar engenharia de materiais na
UFRPE. A aprovacao veio por meio do processo do Enem e do Sisu, quase
como uma experiéncia para “ver no que dava”.

Ela nao se identificou com o curso e migrou para engenharia civil. Apesar de
ter gostado mais da graduacao, também concluiu que nao era aquilo que
queria. O processo entre engenharia de materiais e engenharia civil foi
rapido, durando aproximadamente um ano.

Durante a pandemia, com as aulas remotas e a insatisfacao crescente com a
formacao, Esmirna decidiu tentar novamente o caminho que desejava desde
0 comeco: a licenciatura em matematica. Ao mesmo tempo, percebeu que a
tecnologia estava vivendo um forte crescimento, especialmente durante a
pandemia. Ela sempre gostou de computadores, mas nunca havia
considerado essa afinidade como uma possibilidade profissional.

A decisao de experimentar tecnologia ndo veio de referéncias familiares ou
de contatos do setor. Esmirna nao conhecia ninguém da area de TI e nao
tinha profissionais préximos que pudessem explicar como funcionava o
mercado, quais eram as carreiras possiveis ou o que deveria estudar.



O encontro entre vocacao, oportunidade e
mercado

Por volta dos 20 ou 21 anos, enquanto ainda cursava engenharia civil,
Esmirna procurava um curso técnico que permitisse testar a area e entrar
rapidamente no mercado de trabalho. Ela nao estava buscando,
inicialmente, um tecnologo ou uma nova graduagao.

Foi nesse periodo que conheceu o Embarque Digital, programa realizado em
parceria entre a Prefeitura do Recife e o Porto Digital. A iniciativa oferece
bolsas para cursos superiores na area de tecnologia e possui critérios como:

» Ter realizado o Enem nos ultimos cinco anos;

* Residir no Recife;

* Ser estudante ou egresso da rede publica, conforme os requisitos do
programa.

Esmirna se candidatou sem grandes expectativas. Coincidentemente,
recebeu quase ao mesmo tempo o resultado de aprovacgao na licenciatura
em matematica e o resultado do Embarque Digital. Precisou entao escolher
entre a area que desejava desde crianca e uma area tecnoldgica em forte
expansao.

Optou pelo Embarque Digital. A escolha foi influenciada tanto pelo
crescimento do setor quanto pela qualidade das instituigoes e oportunidades
associadas ao programa. A ideia era simples: tentar tecnologia e, caso nao
gostasse, decidir depois o que fazer.

A decisao foi recebida com desconfianca por muitas pessoas. Diziam que ela
deveria permanecer em uma area mais tradicional, questionavam o fato de o
curso ser tecndélogo em vez de bacharelado e afirmavam que a transi¢cao nao
daria certo. Mesmo assim, Esmirna decidiu persistir:

“Eu vou até o fim para ver no que vai dar.”

A falta de referéncias e a importancia de
comunicar oportunidades

Ao entrar no curso, Esmirna se deparou com uma diferenca significativa em
relagdo aos colegas. Muitos ja sabiam programar, tinham estudado em
escolas técnicas ligadas ao Porto Digital ou haviam tido contato com
tecnologia desde o ensino médio.

Ela, por outro lado, estudara em uma escola publica comum, que nao tinha
formacao técnica nem abordagem voltada a tecnologia. Durante sua
educacao basica, as profissdes mais mencionadas eram medicina,
engenharia e direito. A area de TI sequer aparecia como possibilidade
concreta.

Essa experiéncia evidenciou a importancia da comunicacgao publica e
institucional. Programas e oportunidades podem existir, mas nao alcancar as



pessoas que mais precisam deles se nao forem divulgados nos lugares
certos, especialmente nas escolas.

Embora o Porto Digital ja estivesse presente no ecossistema profissional do
Recife, Esmirna ndao conhecia suas oportunidades. O Embarque Digital sé
entrou em seu radar porque viu uma propaganda na televisao. Sem essa
comunicacgao, provavelmente nao teria considerado a area.

A auséncia de referéncias tornou o inicio mais dificil. Ela precisou aprender
praticamente tudo sozinha, sem conhecer profissionais que pudessem
orientar sua preparacao ou explicar como funcionavam as diferentes
carreiras de tecnologia.

Entrar na tecnologia exige esforco continuo

Para Esmirna, tecnologia nao deve ser apresentada nem como um caminho
facil nem como uma area impossivel. Trata-se de um trabalho como qualquer
outro: exige esforcgo, estudo, persisténcia e busca constante por atualizacao.

Ela observa que muitas pessoas iniciantes justificam a dificuldade de
entrada afirmando que o mercado estd saturado. Sua resposta é que
praticamente todas as principais areas profissionais no Brasil sao
concorridas. A computacao, inclusive, chegou a apresentar notas de corte
superiores as de medicina em determinados periodos e instituicoes,
especialmente por volta de 2019, quando cursos como Ciéncia da
Computacao, Sistemas de Informacgao e areas correlatas ganharam enorme
popularidade.

O crescimento da tecnologia durante a pandemia ampliou ainda mais essa
procura, embora posteriormente tenham ocorrido demissdoes em massa e
periodos de layoffs no setor.

Para Esmirna, a saturacao nao pode ser usada como motivo para nunca
tentar. A necessidade de estudar e se diferenciar permanece, mas a
concorréncia nao elimina a possibilidade de construir uma carreira.

O choque inicial: colegas que ja programavam

Ao comecar o curso, Esmirna se assustou ao perceber que alguns colegas ja
dominavam conceitos e ferramentas que eram completamente novos para
ela. Havia estudantes que programavam desde o ensino médio,
especialmente aqueles oriundos de escolas técnicas do ecossistema do Porto
Digital.

Ela, até entdo, ndo sabia sequer o que significava légica de programacao. De
maneira simplificada, logica de programacao € a base para aprender a
programar: consiste em transformar raciocinios em cédigo, utilizando
estruturas condicionais, repeticoes e regras de execugao.

Depois vieram os primeiros contatos com HTML e CSS. No inicio, Esmirna
apenas acompanhava o fluxo das aulas, sem compreender exatamente a



finalidade de cada tecnologia. Com o avango dos periodos, comecgou a
distinguir as areas:

* Frontend: parte visual da aplicagao, responsavel pela interface com a
qual o usuario interage;

* Backend: parte executada no servidor, responsavel pela légica da
aplicacao, comunicagcao com bancos de dados e processamento das
informacoes;

* Banco de dados: estrutura utilizada para armazenar e consultar
informacoes;

* Outras areas de TI: seguranca cibernética, dados, desenvolvimento
mobile e muitas outras especializagoes.

Esse processo de assimilagao gradual foi essencial para que ela deixasse de
enxergar tecnologia como um universo indistinto.

A escolha inicial pelo Java

Ao perceber que a area de tecnologia oferecia muitas possibilidades,
Esmirna decidiu se concentrar em uma unica direcao. No inicio, € comum
querer estudar tudo ao mesmo tempo, mas isso pode gerar dispersao. Sua
estratégia foi escolher uma tecnologia, aprofundar-se nela e reavaliar a
decisao depois, caso descobrisse que nao gostava da area.

Como a faculdade ensinava logica de programacao em Java, ela decidiu
focar nessa linguagem. Era a tecnologia com a qual ja tinha mais contato e
familiaridade.

Java é utilizada em diversos tipos de aplicagao, incluindo:

* Aplicacoes web;

* AplicacOes mobile;

» Sistemas corporativos;

* Dispositivos embarcados.

Um exemplo citado no episddio € uma caneta tradutora, capaz de
reconhecer e traduzir textos, cujo desenvolvimento utiliza Java. Também foi
lembrado que a primeira versao de Minecraft foi feita na linguagem e que
Java teve forte presenca no desenvolvimento mobile, inclusive no
ecossistema Android.

Por que Java é tao usada no ensino?

A linguagem é frequentemente ensinada em faculdades porque é fortemente
orientada a objetos. A orientacao a objetos é um paradigma que busca
representar elementos e relagcoes do mundo real dentro de um programa,
organizando o cddigo em objetos com caracteristicas e comportamentos.

Essa explicacao foi contraposta a um meme recorrente que interpreta
literalmente a expressao “orientacao a objetos”, como se ela significasse
arrastar icones e objetos para uma tela. O conceito, entretanto, esta
relacionado a modelagem de entidades e comportamentos no cddigo.



A resisténcia contra Java

Existe uma certa rejeicao a linguagem entre profissionais, mas Esmirna
considera que parte desse preconceito ¢ herdada e transformada em
modismo. Java possui complexidades, mas nao é o “monstro” que muitas
pessoas descrevem.

A linguagem evoluiu bastante com o tempo, especialmente gracas a
frameworks como Spring Boot e as novas versoes, que introduzem recursos
destinados a simplificar o desenvolvimento.

O episédio também relaciona a resisténcia historica a dois fatores:

1. A ameaca as plataformas proprietarias: antes de Java, muitas
empresas desenvolviam softwares especificos para cada plataforma. A
proposta de Java permitia criar aplicagoes capazes de funcionar em
diferentes ambientes, o que poderia reduzir a dependéncia de solugoes
proprietarias e ameacgar mercados ja estabelecidos.

2. A associacao com a faculdade: como Java é amplamente ensinada
para apresentar conceitos fundamentais de programacao, muitos
estudantes desenvolvem resisténcia durante a graduacao e acabam
saindo dela criticando a linguagem.

A Oracle é mencionada como a empresa responsavel pelo ecossistema e pelo
patrocinio da linguagem. Também sao citadas as versdes mais recentes, em
torno das versoes 24 ou 25, em contraste com a versao 8, que alguns
profissionais ainda tiveram como referéncia.

Do projeto académico ao contato com
empresas reais

Um dos diferenciais decisivos do Embarque Digital foi a residéncia
tecnoldgica. O programa conecta estudantes a empresas reais, permitindo
que desenvolvam projetos préximos das demandas do mercado.

As atividades sao organizadas ao longo dos periodos da formacao. Entre os
exemplos mencionados estao:

* Segundo periodo: frontend;
 Terceiro periodo: backend;
* Projetos desenvolvidos em parceria com empresas do Porto Digital.

Durante sua residéncia, Esmirna trabalhou em um projeto para a
Carvalheira, uma cachacaria. Sua equipe reformulou o site da empresa,
desenvolvendo o frontend conforme as necessidades apresentadas pelo
cliente.

A demanda era criar uma presenca digital mais voltada ao publico jovem,
com mais cores e uma identidade visual atualizada. Como o projeto era
académico, os estudantes precisavam assumir diversas funcoes, incluindo



aspectos que, no mercado, poderiam ser realizados por profissionais
especializados em UX Design.

O projeto foi apresentado no Demoday do Porto Digital, uma espécie de
demonstracao ou premiacao dos projetos desenvolvidos pelos estudantes. A
experiéncia foi importante porque o trabalho nao ficou apenas como um
exercicio de sala de aula: foi construido para uma empresa real, com
requisitos reais, apresentacao e entrega.

UX Design e frontend: funcoes diferentes

O episédio diferencia o trabalho do UX designer e do desenvolvedor
frontend.

O profissional de UX utiliza ferramentas como o Figma para projetar as telas
e definir como a aplicagao devera funcionar e ser percebida pelo usuario.
Seu trabalho envolve:

* Estrutura visual e fluxo da aplicacgao;

e Comportamento do usudrio;

» Acessibilidade;

* Escolha de cores e elementos de interface;

* Organizacao dos componentes e das interacgoes.

O frontend transforma esse projeto em codigo e implementa a interface no
navegador ou na aplicacao.

Em projetos académicos, € comum que os estudantes precisem acumular as
duas fungoes. No mercado, porém, UX e frontend tendem a ser
responsabilidades distintas. Essa separacao também pode gerar conflitos:
designers podem propor solucoes dificeis ou complexas de implementar,
enquanto desenvolvedores precisam negociar limitagoes técnicas e prazos.

O primeiro estagio: backend Java

Enquanto avancava na faculdade e mantinha o foco em Java, Esmirna
conseguiu seu primeiro estagio no terceiro periodo, aproximadamente um
ano e meio apos iniciar a formagao tecnoldgica. A oportunidade era voltada
ao backend com Java.

Ela permaneceu seis meses no estagio. Depois recebeu uma proposta para
atuar como analista de qualidade, o que exigia uma mudanca de area.

O analista de qualidade testa o software desenvolvido pela equipe de
programacao e verifica se ele atende aos requisitos definidos pelo cliente.
Seu trabalho envolve avaliar cendrios de uso, identificar falhas e confirmar
se o produto entregue corresponde ao que foi solicitado.

A mudanca gerou duvidas, mas Esmirna percebeu que a experiéncia poderia
fortalecer sua carreira como desenvolvedora. Poucos desenvolvedores
dominam profundamente a area de testes, embora esse conhecimento seja
importante para criar sistemas mais confiaveis.



Compreender testes ajuda o programador a:

* Antecipar possiveis falhas;

* Avaliar diferentes cendrios de uso;

* Entender melhor os requisitos do cliente;

* Desenvolver pensando na validagao futura do sistema;

* Trabalhar com mais qualidade em um contexto no qual ferramentas de
inteligéncia artificial também geram cédigo rapidamente.

De analista a arquiteta de qualidade

Esmirna ficou aproximadamente um ano e meio na area de qualidade. Nesse
periodo, desenvolveu-se rapidamente e acabou assumindo a fungao de
arquiteta de qualidade, algo que nao esperava alcangar em tdao pouco tempo.

O arquiteto de qualidade atua em uma posicao mais estratégica e proxima
da liderancga. Entre suas responsabilidades estao:

* Interagir com o cliente;

* Compreender e organizar as necessidades apresentadas;
» Traduzir os requisitos para o time técnico;

» Elaborar casos e cenarios de teste;

* Orientar a equipe responsavel pela validagao;

* Participar de decisOes técnicas e de gestao.

A funcao exige tanto conhecimento técnico quanto capacidade de
interpretar e “mastigar” a demanda do cliente para transformd-la em
orientagoes claras para o time.

A evolugao nao foi simples. Esmirna relata que enfrentou muita
responsabilidade, dificuldades e momentos em que chegou a chorar. Ainda
assim, a experiéncia proporcionou uma bagagem valiosa.

Ela havia deixado claro na entrevista para a NTT Data, multinacional
japonesa, que pretendia usar a experiéncia em qualidade como aprendizado
para retornar ao desenvolvimento no futuro. A empresa ofereceu o ambiente
em que ela poéde crescer, assumir responsabilidades e depois voltar para a
area que realmente desejava.

O retorno ao desenvolvimento backend

Depois de passar pela qualidade e pela arquitetura de qualidade, Esmirna
decidiu retornar ao desenvolvimento. Ela nao queria adiar demais essa
mudangca, pois entendia que, quanto mais alguém avanca em uma trajetoria
de gestdo, mais dificil pode ser voltar a uma fungdao predominantemente
técnica.

A experiéncia anterior tornou-se um diferencial na entrevista para backend.
Ela pode combinar:

» Experiéncia inicial de estagio em desenvolvimento;
* Conhecimento de testes;



* Visao técnica;

* Experiéncia de gestao;

* Capacidade de compreender as necessidades dos clientes e os riscos de
um sistema.

Atualmente, trabalha com backend utilizando Java, Spring Boot, bancos de
dados e outras tecnologias da stack.

Ela ndo pretende migrar agora para outra area. Gosta de programar,
resolver problemas e permanecer longos periodos investigando um cédigo
até encontrar a solucao. O resultado final desse processo é uma das partes
que mais a motivam.

Sua meta de carreira é tornar-se tech lead, fungao que considera ideal por
combinar lideranca e atuacao técnica. No futuro, nao descarta voltar a
qualidade depois de passar alguns anos no desenvolvimento, mas seu foco
atual é consolidar-se como desenvolvedora backend.

Atualizacao constante e o problema da
obsolescéncia

A carreira em tecnologia exige atualizacdao continua. Esmirna continuou
estudando desenvolvimento mesmo quando atuava como analista e arquiteta
de qualidade, porque sabia que os conhecimentos necessarios para
programar mudam rapidamente.

A velocidade de evolucgao das ferramentas pode ser tao alta que materiais
fisicos se tornam desatualizados rapidamente. Foi citado o caso de um livro
sobre Express, ferramenta do ecossistema Node.js, que ja estava defasado
quando chegou ao comprador.

Por isso, blogs, documentacao online e PDFs costumam ser mais adequados
para tecnologias que mudam com frequéncia. Ainda assim, livros fisicos
continuam importantes para determinados fundamentos. Conceitos basicos,
como os quatro Ps do marketing — produto, preco, praca e promogao —
permanecem Uteis mesmo quando as aplicagdes praticas mudam.

A compreensao dos fundamentos permite adaptar-se as novas ferramentas.
Quando alguém domina o basico, consegue atualizar sua pratica, interpretar
novidades e criar solugdes com mais autonomia. A criatividade surge
justamente dessa combinacao entre dominio dos principios e capacidade de
aplicd-los em contextos novos.

Inteligéncia artificial como ferramenta, nao
como substituta do raciocinio
No trabalho, Esmirna utiliza uma inteligéncia artificial interna da empresa.

A ferramenta provavelmente é integrada por meio da API de algum modelo
ja existente, como o ChatGPT, mas opera de forma privada e controlada.



A vantagem é permitir o uso de informacgdes internas, cdédigos e dados
relacionados a empresa e aos clientes sem expo-los a uma ferramenta
publica. Dados confidenciais nao devem ser inseridos em servigos externos,
pois isso pode gerar vazamento de informacoes.

Uma IA corporativa pode ser alimentada pelo conhecimento acumulado da
empresa e oferecer recursos como:

* Consulta a cdédigos e documentos internos;

* Apoio a codificagao;

* Criacao de agentes especializados;

* Recuperacao de informacoes da base de conhecimento;
* Auxilio cotidiano aos desenvolvedores.

O episédio também aborda o chamado vibe coding, termo usado para
descrever o desenvolvimento de aplicagoes a partir de instrugoes em
linguagem natural. O usuario fornece um prompt e a inteligéncia artificial
gera parte ou todo o software. Essa abordagem ja é usada, inclusive, para
atualizar sistemas legados.

Esmirna, entretanto, faz uma ressalva importante para quem esta
comecando: a IA deve ser usada como auxiliar de estudo e desenvolvimento,
nao como substituta do aprendizado.

A recomendacao é:

1. Tentar resolver o problema sozinho;

2. Pensar sobre a légica e os possiveis caminhos;

3. Investigar e testar solucgoes;

4. S6 entao recorrer a IA quando nao conseguir avancar;
5. Analisar e compreender a resposta recebida.

Quando a pessoa simplesmente entrega o problema a ferramenta, perde a
oportunidade de desenvolver raciocinio logico, autonomia e capacidade de
depuracao. A facilidade de acesso a IA pode tornar o aprendizado mais
dificil se eliminar justamente o esfor¢co necessario para formar essas
competéncias.

A ideia central é que quem entende a IA como ferramenta de potencializacao
ganha vantagem. Ela nao deve ser tratada como o produto final, mas como
um recurso integrado ao conhecimento e a capacidade humana.

Planejamento, processo, pessoas e
ferramentas

Para explicar o papel da tecnologia e da IA, o episddio apresenta o modelo
3P1F:

* Planejamento;
* Processo;

* Pessoas;

* Ferramentas.



Em alguns contextos, a ultima etapa é chamada de tecnologia, formando a
légica de planejamento, processo, pessoas e tecnologia.

A sequéncia é essencial:

1. Existe um plano;

2. O plano é organizado em um processo;

3. O processo é executado por pessoas;

4. As pessoas utilizam ferramentas para ganhar eficiéncia e qualidade.

Uma ferramenta nao corrige a auséncia de planejamento nem substitui um
processo bem definido. Ela potencializa uma operacao que ja possui diregao.

Um exemplo apresentado vem do marketing. Uma nova profissional passou a
produzir apenas trés ou quatro pecas enquanto outra conseguia produzir
cerca de quinze no mesmo periodo. Inicialmente, parecia haver uma
diferenca de produtividade ou habilidade. Ao analisar o processo, descobriu-
se que a nova profissional nao utilizava inteligéncia artificial em uma
atividade de producao em larga escala.

Nesse contexto, a IA nao deveria substituir o trabalho criativo ou
estratégico, mas acelerar a producgao de pecas que seriam testadas. Quanto
mais rapidamente as pegas sao produzidas, mais cedo é possivel mensurar o
retorno sobre o investimento e descobrir tanto o que funciona quanto o que
nao funciona.

A mensuracao nao deve considerar apenas resultados positivos. No
marketing, existe uma tendéncia de divulgar somente o que deu certo, mas
resultados negativos também fornecem informacao e ajudam a orientar
decisoes futuras.

O primeiro contato com métodos ageis no
mercado

Ao chegar ao mercado, Esmirna também precisou se familiarizar com
termos e rituais que pareciam estranhos para quem ainda nao tinha vivéncia
profissional. Como estagidria, ouviu expressdes como:

* Planning;

* Daily;

* Squad;

* Review;

* Retrospectiva;
* Backlog.

No comeco, ela participava sem entender completamente a finalidade de
cada reuniao. Na daily, por exemplo, observava os colegas relatarem o que
haviam feito no dia anterior, o status das atividades e os préximos passos.
Aos poucos, compreendeu que aquela reuniao servia para acompanhar o
andamento do trabalho e dar visibilidade ao que cada pessoa estava
fazendo.



Na faculdade, ja havia tido algum contato tedrico com esses conceitos, mas
a experiéncia do mercado foi diferente. No ambiente profissional, essas
praticas fazem parte da rotina didria ou semanal, e sua utilidade se torna
mais clara com a participacao continua.

A adaptacao ocorreu gradualmente: primeiro veio o estranhamento com os
termos; depois, a observagao dos rituais; por fim, a compreensao de como
cada pratica contribuia para organizar o trabalho da equipe.

Essa passagem reforca uma caracteristica recorrente da entrada na
tecnologia: além de aprender linguagens e ferramentas, o profissional
precisa aprender a dinamica de trabalho das empresas, os papéis dos times
e a forma como projetos sao planejados, executados, testados e entregues.

Da transicao de carreira ao
impacto na tecnologia: estudo,
proposito e construcao de
oportunidades

Uma mudanca de trajetoria construida passo
a passo

A trajetéria comecou de forma bastante diferente da posicao atual na
tecnologia. A intencgao inicial era seguir como professora de matematica,
area pela qual sempre existiu grande interesse. A mudanca aconteceu
gradualmente, a medida que novos desafios surgiam e exigiam aprendizado.

No inicio, a estratégia foi simples e pratica: estudar em casa os termos e
ferramentas utilizados pela empresa. Palavras como backlog, conceitos de
metodologias ageis, organizacao de times e processos de desenvolvimento
eram pesquisados individualmente na internet até fazerem sentido. A partir
dessas pesquisas, foi possivel compreender conceitos como:

metodologias ageis;

organizacao do trabalho em squads;
ciclos de desenvolvimento de software;
etapas de revisao, testes e aprovacgao;
definicao de “pronto”;

manutencao continua dos sistemas.

A experiéncia de encontrar um squad bem organizado foi descrita como uma
espécie de “paraiso do desenvolvimento”, justamente porque nem todas as
empresas funcionam dessa maneira. Um time de desenvolvimento pode
lembrar um trabalho escolar em grupo: ha pessoas mais participativas,
outras menos envolvidas e alguém que acaba assumindo a responsabilidade
de fazer o projeto avancgar. Por isso, os processos, papéis e fluxos sao
importantes para manter o trabalho em movimento.



Projetos terminam, mas produtos continuam

Uma das ideias mais importantes aprendidas com um professor foi a
distingao entre terminar um projeto e encerrar definitivamente algo.
Um projeto ndo “acaba” no sentido de deixar de existir; ele é finalizado
quando atinge o objetivo para o qual foi criado. Depois disso, o produto ou
sistema continua exigindo manutencao, melhorias e evolucao.

Essa visao também ajuda a compreender a diferenca entre projeto e
negacio:

* Projeto: tem inicio e fim definidos e representa uma parte especifica
do negocio.

* Produto ou sistema: pode continuar evoluindo indefinidamente.

* Manutencao: mantém a solucao funcionando e cria possibilidades de
trabalho recorrente.

A ideia foi apresentada de forma bem-humorada: é uma pena imaginar que
projetos nao sejam infinitos, mas é positivo que produtos continuem
demandando manutencao.

A aproximacao com cloud e as certificacoes

Ainda durante a atuacao na area de qualidade, surgiu o interesse por cloud
computing. A tecnologia de nuvem estava em alta, e a participacao em
eventos da AWS em Recife ajudou a despertar essa curiosidade.
Inicialmente, os eventos também eram frequentados pelos brindes e pela
possibilidade de conseguir vouchers para certificagoes, mas o interesse
rapidamente se tornou genuino.

A arquitetura de cloud passou a ser uma das areas preferidas. Embora as
certificagdes sejam consideradas caras, o estudo avangou e resultou em
certificagoes de diferentes provedores e niveis.

Foram mencionadas:

* uma certificagao inicial da AWS, considerada a primeira certificagao;

* a AWS Certified Solutions Architect - Associate, associada ao nivel
intermediario;

* a certificacao Azure AZ-900, relacionada aos fundamentos da
Microsoft Azure;

* a estrutura de niveis de certificagdao, com as categorias Fundamental,
Associate e Professional;

* 0 uso de Terraform para trabalhar com infraestrutura e comparar ou
integrar arquiteturas de diferentes clouds.

Também foi comentado que poderiam existir novos niveis ou certificacoes
além dessas categorias, mas isso nao foi confirmado durante a conversa.



Uma ascensao que nao estava planejada

Ao olhar cinco anos para tras, a profissional afirma que jamais imaginaria
estar na posicao atual. A carreira nao foi resultado de um plano
completamente definido desde o inicio, mas de uma sucessao de decisoes,
estudos e oportunidades.

O principio que orientou todas as etapas foi dar o melhor de si,
independentemente da profissao escolhida. Se tivesse seguido engenharia,
matematica, docéncia ou tecnologia, a postura seria a mesma: dedicagao
maxima ao trabalho realizado.

Essa mentalidade permitiu seguir o fluxo sem abandonar o compromisso
com a exceléncia. A ideia foi relacionada a uma frase atribuida a Cldvis de
Barros:

“Demora o tempo que for para encontrar o seu proposito na vida e,
gquando encontrar, nao recue por nada.”

O propdsito, nesse caso, foi sendo construido na pratica. A carreira
tecnoldgica tornou-se mais do que uma ocupacao: passou a representar uma
forma de gerar impacto, alcancar outras pessoas e mostrar que uma
trajetoria de origem humilde nao impede a conquista de espagos relevantes.

Falhas, atrasos e a realidade da entrega de
software

Apesar de ainda nao ter enfrentado um bug extremamente critico com
grande impacto, a rotina de desenvolvimento inclui problemas frequentes,
como:

* atrasos em relacao as datas planejadas;

* dificuldades para concluir uma subida;

» problemas de configuracao de ambiente;

» falhas na pipeline ou na esteira de integracao e entrega;

e impossibilidade de liberar uma alteracao no prazo previsto;

* situacoes em que é necessario permanecer mais tempo trabalhando
para resolver o problema.

Nem toda falha de entrega é causada pelo cédigo. Muitas vezes, o codigo
esta correto, mas o ambiente ou a pipeline apresenta algum impedimento.

O caminho entre codificar e chegar a producao
A empresa ou o cliente normalmente define uma metodologia, um fluxo e um

prazo. O trabalho precisa seguir esse processo, mas 0s imprevistos surgem
ao longo do caminho.



A entrega nao ocorre diretamente do desenvolvimento para o cliente. O
coédigo passa por diferentes ambientes e etapas de controle:

. desenvolvimento da solucao;

. revisao por outra pessoa;

. execucao de testes;

. avaliacao da alteracao;

. autorizacao;

. passagem por ambientes intermediarios;
. chegada ao ambiente de producao.
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A expressao “subida” é utilizada para se referir a progressao do cédigo
entre ambientes. O termo deploy costuma ser associado principalmente a
publicagao em producgao, enquanto outras movimentagoes podem ocorrer
em ambientes de revisao, homologacao ou testes.

Esse processo € necessario porque enviar diretamente ao cliente um codigo
recém-produzido poderia gerar problemas graves. A revisao e a validacao
funcionam como mecanismos de seguranca antes da liberacao definitiva.

Home office, flexibilidade e os riscos do
isolamento

O trabalho remoto oferece flexibilidade para administrar as demandas do dia
a dia. A auséncia de deslocamento e transito libera tempo e facilita a
conciliacao entre trabalho, estudos e vida pessoal. Porém, essa flexibilidade
também pode levar a jornadas mais longas e a uma permanéncia excessiva
diante do computador.

A preferéncia apresentada foi pelo modelo hibrido, considerado o melhor
equilibrio entre trabalho presencial e remoto. A defesa nao é de um formato
hibrido necessariamente rigido — imposto integralmente pela empresa ou
escolhido sempre pelo profissional —, mas de uma combinagao que preserve
tanto a flexibilidade quanto o contato social.

O trabalho totalmente presencial foi criticado por dificultar o equilibrio
entre vida profissional e pessoal. Por outro lado, permanecer exclusivamente
em casa também pode ser prejudicial. Durante um longo periodo de home
office, foram relatados problemas de saude associados ao isolamento e a
falta de rotina fora de casa, incluindo:

baixa exposicdo ao sol e niveis muito baixos de vitamina D;
alteragoes relacionadas a glicose;

colesterol elevado;

* sedentarismo;

* permanéncia prolongada na zona de conforto;

* sintomas depressivos;

* episddios intensos e perigosos de ansiedade;

» foco excessivo e quase exclusivo no trabalho.



A rotina chegou a se resumir a trabalhar, terminar o expediente e ja pensar
no dia seguinte. Como foi resumido na conversa, a vida nao pode ser tratada
como uma sequéncia intermindvel de reunioes diarias.

Estratégias para recuperar equilibrio

O primeiro passo foi reconhecer o problema. Depois, houve um esforco
consciente para sair de casa com mais frequéncia:

» voltar mais vezes ao escritorio;
 trabalhar no Porto Digital;

e utilizar laboratorios;

* frequentar coworkings;

* buscar ambientes com outras pessoas.

Existia uma dificuldade adicional: a responsabilidade por duas porquinhas-
da-india, que nao poderiam permanecer sozinhas por longos periodos. Ainda
assim, tornou-se necessdario encontrar alternativas para manter algum
contato presencial e evitar o isolamento.

A conclusao foi que profissionais de tecnologia precisam cuidar nao apenas
das habilidades técnicas, mas também da satide mental, da atividade fisica,
da exposicao ao sol e da convivéncia social.

Mentoria e os cinco conselhos para quem esta
comecando

A experiéncia acumulada passou a ser compartilhada em mentorias. As
perguntas mais frequentes de quem busca orientagao envolvem:

* como entrar na area de tecnologia;

* quais caminhos seguir para trabalhar como desenvolvedor backend;
* como iniciar uma carreira em qualidade;

quais habilidades comportamentais desenvolver;

como estruturar os estudos;

* como construir um curriculo sem experiéncia;

* cOmo Sse preparar para o mercado.

Em uma mentoria improvisada, os conselhos foram direcionados a uma
pessoa em transicao de carreira, que saiu da logistica, passou por uma
formacao em ADS e ingressaria em Sistemas de Informacao, com interesse
inicial em backend ou cloud.

1. Estudar de acordo com o que o mercado pede

O mercado esta em constante evolucao. Por isso, o estudo deve ser
direcionado as tecnologias e competéncias realmente exigidas pelas
empresas.



Uma estratégia recomendada é pesquisar vagas especificas no LinkedIn:

. escolher cerca de cinco empresas;

. identificar vagas para a senioridade desejada;

. comparar os requisitos solicitados;

. observar os padroes que se repetem;

. estudar essas competéncias de maneira direcionada.
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Por exemplo, se varias vagas junior de backend exigem Java, Spring Boot,
banco de dados e, como diferencial, conhecimentos de cloud, esses itens
podem formar o foco inicial dos estudos.

A recomendacdo é nao tentar estudar “tudo” nem criar um cronograma
abstrato sem conexao com um objetivo concreto. As vagas funcionam como
uma fonte gratuita para entender:

* 0 que as empresas procuram;
* quais tecnologias sao mais recorrentes;

* como o mercado organiza seus requisitos;

* (quais competéncias sao necessarias para determinada senioridade.

2. Desenvolver networking e soft skills

Conhecimento técnico néo é suficiente. E necesséario aprender a se
comunicar, participar de eventos e criar relagoes profissionais.

Networking nao deve ser visto apenas como uma maneira de obter emprego.
Trata-se de uma troca de experiéncias e conhecimentos. A pessoa conhecida
hoje pode se tornar uma colega de trabalho, parceira ou referéncia
profissional no futuro.

A comunicacao foi apontada como uma das soft skills mais importantes do
momento. Saber se expressar ajuda a:

* conversar com profissionais experientes;
tirar duvidas;

obter referéncias;

» compreender diferentes trajetdrias;
receber indicacoes;

* apresentar ideias;

* explicar projetos e decisdes técnicas.

Eventos como o Hacking Play foram citados como espacos para fazer
conexoes, assistir a palestras, conversar com participantes e apresentar
ideias. A orientagdao é nao permanecer passivo: depois de uma palestra, vale
procurar o palestrante, fazer perguntas e iniciar uma conversa.

Essa estratégia foi aplicada pessoalmente para entrar na NTT DATA. Antes
mesmo de ser contratada, havia o objetivo de trabalhar na empresa. Durante
quatro dias de Hacking Play, a profissional permaneceu préxima ao espago
da NTT DATA, participou das atividades, conheceu pessoas e construiu
conexoes. Cerca de duas semanas depois, foi contratada.



A abordagem nao consistiu em simplesmente chegar perguntando se havia
uma vaga. O objetivo foi conhecer a empresa, entender seus processos e
estabelecer relagdes genuinas.

3. Criar projetos praticos que resolvam problemas reais

A falta de experiéncia pode ser compensada, em parte, por projetos
concretos. A recomendacao ¢ desenvolver solugdes para problemas do
cotidiano:

* uma necessidade de um amigo;

* uma dor de um familiar;

uma dificuldade observada em um comeércio;

* um sistema que facilite uma atividade;

uma plataforma ou site para uma pessoa conhecida.

Um exemplo foi o desenvolvimento de um site de portfodlio para o pai, que é
musico, divulgar suas aulas. Nesse caso, o projeto nao surgiu apenas para
praticar programacao: ele resolveu uma necessidade real.

A mesma ldgica pode ser aplicada a restaurantes, bares e outros
estabelecimentos. E possivel observar como funcionam os sistemas
utilizados, identificar dificuldades e propor solugoes simples.

Foi citado o desenvolvimento de uma roleta interativa para um cliente do
Grupo Temix. O objetivo era gerar interacao com os clientes no salao e, ao
mesmo tempo, permitir a mensuracao de dados. Uma solugao simples
resolveu dois problemas:

e criou uma experiéncia interativa para o publico;
» forneceu dados mensuraveis para o negocio.

Projetos desse tipo podem ser desenvolvidos inicialmente sem cobranca
financeira. Isso nao significa que o trabalho nao tenha valor: o tempo
investido representa aprendizado, experiéncia e material para o portfélio.

4. Priorizar projetos com proposito no GitHub

Projetos tradicionais, como uma Pokédex ou uma lista de tarefas, sdo uteis
para aprender conceitos fundamentais, como:

e consumo de APIs;

integragao com servigos;

» operagoes CRUD;

conceitos de backend;
padroes de desenvolvimento;
* organizacao de codigo.

No entanto, para uma entrevista técnica, projetos com propdsito e aplicagao
pratica podem demonstrar mais conhecimento e maturidade.



A diferenca esta na narrativa. Em vez de apresentar apenas uma Pokédex
feita seguindo um tutorial, o candidato pode explicar que:

* identificou uma dor real;

* conversou com um usudrio ou negocio;
* projetou uma solucao;

* desenvolveu a aplicacao;

* integrou servicos;

* gerou algum resultado ou melhoria.

Um projeto real permite demonstrar nao apenas a capacidade de programar,
mas também a habilidade de compreender problemas e entregar solugoes.

O mesmo esforco usado para aprender uma API em uma Pokédex pode ser
aplicado a integragao com o Instagram, automatizando publicagoes ou
resolvendo outra necessidade concreta. Assim, o profissional aprende os
mesmos conceitos, mas constroi um portfélio mais diferenciador.

Os projetos devem ser publicados no GitHub e apresentados também no
LinkedIn. Mesmo sem experiéncia formal, podem ser incluidos como
projetos profissionais, especialmente quando desenvolvidos como freelancer
ou para solucionar uma demanda real.

5. Manter o LinkedIn atualizado e especifico

O LinkedIn foi apresentado como uma ferramenta central para:

* procurar vagas;
* pesquisar empresas;

* estudar requisitos;

» fazer networking;

* ser encontrado por recrutadores;
* divulgar projetos.

Criar o perfil e nunca mais atualiza-lo reduz suas possibilidades. Algumas
recomendacgoes praticas sao:

* usar uma foto de perfil adequada;

* definir no titulo a funcao principal;

 evitar acumular titulos desconexos;

* incluir tecnologias e stacks na secao de habilidades;

* escrever um resumo curto, claro e objetivo;

* informar formacao académica;

* registrar projetos do GitHub;

* publicar novos projetos e aprendizados;

* apresentar experiéncias freelance ou voluntarias quando forem reais.

O titulo deve refletir a area de atuacao desejada. Em vez de escrever algo
genérico como “desenvolvedor frontend, backend, designer, filmmaker e
social media”, € melhor escolher uma posicao principal, por exemplo:

Software Engineer | Backend Developer



As demais competéncias podem aparecer na secao de habilidades. O
problema de listar fungdes demais é transmitir falta de foco. Recrutadores
que procuram um desenvolvedor backend podem passar adiante ao
encontrar um perfil que tenta ser simultaneamente backend, frontend,
designer e filmmaker.

A mesma ldgica vale para marketing. Uma pessoa que trabalha como social
media pode saber editar videos no CapCut, criar imagens no Canva e
escrever textos, mas isso nao a transforma automaticamente em designer ou
filmmaker. O titulo deve deixar clara a funcao estratégica principal.

O principio é direto: escolher aquilo que se sabe fazer bem e que pode ser
defendido em uma entrevista técnica ou profissional.

Comunicacao como diferencial técnico

Profissionais de tecnologia frequentemente tém alta capacidade de resolver
problemas, mas podem enfrentar dificuldades para socializar, apresentar
ideias ou conversar com clientes e colegas. Essa limitagdo é especialmente
prejudicial porque muitos problemas reais dependem de comunicacao antes
mesmo de depender de cddigo.

Uma solugao tecnicamente excelente pode nao ser aproveitada se o
profissional nao conseguir:

* entender a necessidade do cliente;
» fazer perguntas;

e traduzir uma dor em requisito;

e explicar uma proposta;

* apresentar resultados;

* negociar prioridades;

trabalhar com outras areas.

Por isso, soft skills passaram a receber mais atencao. Durante muito tempo,
saude mental, atividade fisica e comunicagao foram pouco discutidas na
area de tecnologia. Hoje, esses temas sao reconhecidos como parte
importante da carreira.

Do backend para campanhas, mentorias e a
traseira do onibus

A atuacao nao ficou restrita a programacao. O desenvolvimento das
habilidades de comunicagao levou a participacao em palestras, mentorias e
campanhas de divulgacao. A justificativa foi o desejo de fazer mais do que
programar: gerar impacto, alcancar pessoas e mostrar que é possivel entrar
na area mesmo partindo de condi¢does menos favorecidas.

A profissional estudou em escola publica e viveu em bairros periféricos,
como Agua Fria, durante a adolescéncia e a pré-adolescéncia. Por conhecer
as dificuldades de acesso, passou a sentir que nao deveria guardar suas



conquistas apenas para si. Compartilhar conhecimento e incentivar
iniciantes tornou-se parte do propdsito.

Esse movimento também explica a presenca em propagandas na traseira de
onibus: a comunicacao foi utilizada como ferramenta para alcangar pessoas
fora dos circulos tradicionais de tecnologia.

Mulheres na tecnologia e a importancia da
representatividade

A tecnologia ainda é uma area marcada por desigualdades de género,
embora a situacao esteja mais equilibrada do que no passado, especialmente
em Recife, onde o tema vem sendo discutido com mais frequéncia.

J& houve experiéncias em squads formados exclusivamente por homens.
Nesses ambientes, pode surgir a sensacao de ser um “peixe fora d’agua”,
sobretudo quando as conversas e referéncias do grupo sao desconhecidas. A
davida “sera que este é o meu lugar?” é comum entre mulheres que entram
em areas predominantemente masculinas.

Apesar disso, nao foram relatados episédios pessoais de preconceito direto
em empresas, squads ou clientes. A recepcao foi considerada positiva, o que
contribuiu para trabalhar com mais seguranca e reconhecer que aquele
espaco também pertencia a elas.

Ainda assim, a sindrome do impostor pode ser agravada pela combinacao de
fatores:

* inseguranca sobre a prépria capacidade técnica;
* presenca reduzida de mulheres na equipe;

* ambiente historicamente masculino;

* pressao para provar competéncia;

» falta de referéncias femininas.

A representatividade na lideranga é especialmente importante. Nao basta
uma empresa apresentar equipes com muitas mulheres se a lideranca
continuar exclusivamente masculina. A presenca feminina em posicoes
técnicas e de gestdo oferece referéncias concretas e ajuda outras
profissionais a enxergarem possibilidades de crescimento.

Uma lideranca feminina da empresa atual foi citada como referéncia e
inspiracao, descrita como uma espécie de “mae da TI”. O reconhecimento de
mulheres em posicoes de lideranca técnica e administrativa reforga a
mensagem de que elas podem ocupar todos os niveis da carreira.



Conteudo gratuito, estudo pratico e
referéncias reais

As orientagoes de estudo foram baseadas em experiéncias concretas, nao em
recomendacgoes de cursos que nunca foram realizados. A 16gica é indicar
aquilo que efetivamente foi utilizado e que produziu resultados.

Depois de consolidar uma boa base de légica de programacao e
compreender o que faz um programador, o préoximo passo foi procurar
projetos backend no YouTube. A recomendacao é construir primeiro os
fundamentos e, depois, acompanhar projetos completos.

Uma das principais referéncias citadas foi Fernanda Kipper,
desenvolvedora que ja atuou em empresas como Itau, Mercado Livre e
Stone. Seus conteudos foram considerados valiosos porque apresentam
projetos alinhados as necessidades do mercado e acompanham o
desenvolvimento na pratica.

Os projetos abordam tecnologias atuais, integragao com cloud e publicagao
de aplicagoes. A AWS foi destacada como uma plataforma de nuvem da
Amazon, utilizada para armazenar, hospedar e disponibilizar projetos, com
uma infraestrutura considerada robusta e segura.

A importancia do inglés

O inglés aparece como um componente relevante desse processo,
especialmente porque grande parte das documentacoes, ferramentas, siglas,
cursos, conteudos técnicos e referéncias de cloud e programacao esta nesse
idioma. Mesmo que o estudo inicial possa ser feito em portugués, a
capacidade de consultar materiais em inglés amplia o acesso a:

* documentacao oficial;

* tutoriais atualizados;

* projetos internacionais;

* foruns técnicos;

* cursos e palestras;

* informacgoes sobre ferramentas e certificacoes.

A construcgdo da carreira, portanto, combina fundamentos sélidos, projetos
praticos, pesquisa orientada pelo mercado, cloud, comunicagao, networking
e aprendizado continuo.



Esmirna Oliveira: da engenharia
de materiais a engenharia de
software, entre codigo,
comunicacao e criatividade

Aprender com projetos reais e referéncias
acessiveis

Esmirna conta que, depois de mais alguns episoddios, estaria “craque” em
participar de podcasts e entrevistas — uma habilidade que teria aprendido,
sobretudo, com a pratica e com os préprios erros. Para ela, aprender com a
experiéncia, inclusive com a dor, € uma das formas mais eficientes de
evoluir.

Durante a formacao em tecnologia, encontrou na internet e no YouTube
referéncias que nao teve no inicio da carreira. Entre elas, destaca Fernanda
Kipper, desenvolvedora que produz contetidos sobre:

* autenticacao de clientes;

* desenvolvimento de APIs;

* integragao com servigos de nuvem;

* construcao de aplicacoes e projetos completos;

* fundamentos e ferramentas do desenvolvimento de software.

Esmirna é assinante do canal de Fernanda Kipper, cuja modalidade de
membro custa aproximadamente R$ 5 por més. Além do conteudo gratuito,
0os membros tém acesso a materiais adicionais e a canais no Discord para
tirar davidas diretamente com a comunidade e com a propria
desenvolvedora. Ela considera esse modelo um exemplo de como oferecer
grande valor gratuitamente e cobrar apenas uma contribuigcdao simbdlica
pelo contetudo aprofundado.

A entrevistada também acompanha Javanauta, outra desenvolvedora que
considera uma boa referéncia, especialmente por seu trabalho relacionado
ao ecossistema Java. Atualmente, por exemplo, Esmirna esta estudando
Angular para ampliar seus conhecimentos de frontend, embora sua atuacao
principal seja no backend. Ela considera importante conhecer também a
parte visual e as tecnologias que integram o produto como um todo.

A partir dessas referéncias, comecgou a criar projetos préprios para publicar
no GitHub. Ela reproduzia as aplicagOes ensinadas nos videos, mas fazia
adaptacoes conforme suas necessidades e ideias. Ao longo desse processo,
acumulou aproximadamente 71 repositdorios, compostos em grande parte
por pequenos projetos desenvolvidos enquanto aprendia conceitos e
ferramentas.



Uma entrada na tecnologia sem referéncias
proximas

Esmirna explica que precisou construir praticamente sozinha seu caminho
na area. Antes de iniciar a transigcdo profissional, nunca havia conhecido
pessoalmente um programador. A tecnologia parecia distante da realidade
em que vivia e nao fazia parte do circulo social ou profissional que
frequentava.

Entre suas amigas da adolescéncia, as trajetorias mais comuns eram cursos
como Direito e Enfermagem. A carreira de engenharia de software nao era
uma possibilidade visivel dentro de sua bolha social e familiar. Ela menciona
apenas uma prima distante que também trabalha com tecnologia, embora
nao saiba exatamente se a prima atua como designer ou desenvolvedora
frontend.

Essa falta de referéncias tornou necessario buscar informacgoes na internet e
aprender por conta prépria. Hoje, em contraste, ela observa que a area se
tornou mais presente e acessivel: “abriu uma torneira” e surgiram muitos
profissionais de tecnologia, embora ainda existam barreiras para quem nao
convive com esse universo.

Explicar tecnologia para a familia

Os participantes do podcast brincam com uma pergunta recorrente: afinal, o
que uma pessoa desenvolvedora realmente faz?

Para a mae de Esmirna, que mora em outro estado, a profissdo ainda é dificil
de visualizar. Quando a visita, a mae a vé em reunioes, diante do
computador e observando linhas de codigo, mas nao consegue identificar
exatamente qual é o trabalho realizado. Em uma explicacao de alto nivel,
Esmirna diz que trabalha com programacao, codificacao e desenvolvimento
de produtos.

A mae acaba resumindo a profissdo a ideia de que a filha “faz sites”. A
situagcao é semelhante a de outros familiares, que associam qualquer
formacao universitaria a profissoes mais conhecidas, como Direito,
Medicina, Contabilidade, Administracao ou Arquitetura. Quando perguntam
o que a filha faz, a resposta costuma ser simplesmente: “Ela fez faculdade”.

O trabalho remoto também gerou estranhamento no inicio. Quando Esmirna
comecgou a trabalhar em home office, sua mae nao acreditava que ela
estivesse trabalhando de verdade. Para quem permanece em casa diante do
computador ou usa o celular durante o dia, pode parecer que a pessoa esta
apenas descansando ou navegando nas redes sociais. A familia também
tinha dificuldade para entender que era possivel ter um emprego formal,
com carteira assinada, trabalhando de casa.



Saude, rotina e a decisao de sair da propria
bolha

A conversa aborda também a tentativa de Esmirna de comecar a frequentar
uma academia. A decisao foi motivada principalmente pela necessidade de
cuidar da saude, que estava se tornando uma preocupacao evidente. Nao se
tratava apenas de uma tentativa de sair de casa ou mudar a rotina, mas de
uma forma de se proteger diante de uma condicao de saude que ja exigia
atencao.

Os participantes reforcam que a saude precisa ser considerada durante a
construgao da carreira e que mudancas profissionais nao devem ser
analisadas isoladamente do bem-estar fisico e mental.

Ouvir que nao daria certo — e continuar
mesmo assim

O podcast, cuja proposta é justamente discutir histdérias de pessoas que
seguiram em frente apesar das previsoes negativas, retoma a pergunta:
quem disse que daria certo?

Esmirna afirma que muitas pessoas disseram que sua escolha nao daria
certo. Mesmo assim, decidiu “meter a cara” e seguir adiante. Para ela, a
principal licdo é acreditar no proprio caminho e continuar,
independentemente do que os outros dizem. Sempre havera pessoas
dispostas a criticar, desencorajar ou projetar suas préprias limitagoes sobre
os outros.

Ela relata, inclusive, um comentario machista recebido apds publicar um
video sobre sua trajetoria. Um homem afirmou que mulheres deveriam
permanecer “com a barriga no fogao” e associou mulheres que buscam
ganhar o préprio dinheiro a comportamentos negativos e estereotipados.
Esmirna identifica nesse tipo de manifestagao um machismo profundamente
enraizado e questiona por que alguém se incomodaria com uma mulher
desenvolvendo sua carreira e ajudando outras pessoas gratuitamente.

Ao longo da carreira, ouviu diversas vezes que determinada area “nao era
para ela”. O episodio mais marcante ocorreu durante sua transicao da
Engenharia de Materiais para a Tecnologia da Informacao. Um conhecido
questionou se ela realmente se tornaria backend e afirmou que isso
provavelmente nao daria certo porque ela era mulher. Na visao dele, seria
melhor que permanecesse no frontend, associado a parte visual e
considerada, de forma preconceituosa, mais adequada para mulheres.

A reacao de Esmirna foi transformar a indignagcao em motivacao: decidiu
avancar justamente para provar que aquela limitacao nao fazia sentido.



A comunicacao como diferencial profissional

Além da capacidade técnica, Esmirna percebeu que possuia uma habilidade
que poderia diferencid-la: comunicacao. Ela descreve sua soft skill de
comunicagao como algo desenvolvido em grau elevado e comegou a
observar que o Porto Digital, por meio do programa Embarque Digital,
precisava divulgar suas iniciativas, seus participantes e seus resultados.

A partir dai, passou a se oferecer para entrevistas e depoimentos sempre
que havia uma oportunidade. Durante as atividades e apresentacoes do
programa, as pessoas percebiam que ela se comunicava bem, explicava suas
experiéncias com clareza e conseguia representar os projetos de maneira
acessivel.

Ela entendeu que poderia combinar trés elementos:

1. conhecimento técnico;
2. capacidade de explicar o que havia desenvolvido;
3. disposicao para se expor e aproveitar oportunidades de divulgacgao.

Essa estratégia ganhou forca durante o segundo periodo da residéncia,
quando desenvolveu um projeto para a Carvalheira.

O site da Carvalheira e o jogo da garrafa

A proposta era criar um site voltado a um publico jovem. Na época, Esmirna
ainda estava no segundo periodo e tinha conhecimento principalmente de
HTML, CSS e JavaScript. O projeto, entretanto, utilizava React, tecnologia
que ela ainda nao dominava.

Em vez de recuar, decidiu aprender enquanto desenvolvia. A ideia que teve
foi criar um jogo da garrafa dentro do site, permitindo que o publico
interagisse com a plataforma relacionada aos eventos da Carvalheira. O
recurso funcionaria como uma experiéncia de entretenimento enquanto os
usuarios navegavam e compravam ingressos.

O projeto exigiu que ela aprendesse React praticamente ao mesmo tempo
em que o implementava:

“Eu fui estudando e fazendo.”

A solucao chamou atencgao durante a apresentacao no Demoday. A plateia
reagiu com entusiasmo porque esperava apenas mais um site, mas
encontrou uma interagao inesperada e criativa. Para Esmirna, o diferencial
estava em combinar a solugao tecnolégica com uma experiéncia adequada
ao publico-alvo.

O jogo da garrafa representava, na pratica:
» gamificagdo da experiéncia do cliente;

* aumento do potencial de retengao no site;
* adequacgao do produto ao comportamento do publico jovem;



* criatividade aplicada a uma necessidade concreta;
* capacidade de aprender uma tecnologia nova sob pressao.

Os entrevistadores destacam que a ideia exigia um nivel elevado de
improvisacao e iniciativa: Esmirna ainda estava no inicio da formacéao, nao
sabia React e mesmo assim criou uma solugao interativa para um projeto
real.

A experiéncia também mostra que criatividade, sozinha, néo é suficiente. E
preciso associa-la a disposicdo para trabalhar, estudar e transformar a ideia
em uma aplicagado funcional. Muitas pessoas tém ideias, mas o diferencial
estd em executar e comunicar a solucao.

Do projeto académico a exposicao publica

Depois da apresentacao, Esmirna foi convidada para conceder uma
entrevista sobre o projeto desenvolvido na residéncia. Essa foi a primeira de
muitas apari¢coes publicas.

A partir de entado, passou a buscar oportunidades semelhantes em outros
projetos. Sempre que desenvolvia algo relevante, tentava apresentar o
resultado, contar a histdria da construcgao e participar da divulgagao. O
crescimento do Embarque Digital também contribuiu para isso: o programa
ainda estava em fase de consolidacao e precisava de participantes que
pudessem representar seus resultados.

Ela passou a ser vista como um dos cases de sucesso do programa, ao lado
de outros participantes, como Larissa. Sua presenca em entrevistas, videos e
campanhas ajudou a mostrar o impacto da iniciativa e a aproximar o publico
das histérias dos estudantes.

Ser bom nao basta: é preciso mostrar o
proprio trabalho

Um dos principais argumentos apresentados no episodio é que competéncia
técnica e comunicagao precisam caminhar juntas.

Esmirna defende que profissionais, empreendedores e pessoas interessadas
em tecnologia ndo devem apenas desenvolver bons produtos. Também
precisam saber explicar o que fizeram, apresentar seus resultados e tornar
seu trabalho visivel.

Um projeto criativo como o jogo da garrafa poderia ter permanecido
escondido em seu portfélio se ela nao tivesse demonstrado publicamente seu
funcionamento. Ao colocar a aplicacao no telao e mostrar a garrafa girando
durante a apresentacao, transformou uma implementagao técnica em uma
experiéncia compreensivel para a plateia.

A exposicao naturalmente gerou nervosismo. Em tecnologia, demonstracoes
ao vivo podem falhar, e os participantes brincam que até apresentacoes



cuidadosamente preparadas podem apresentar problemas. No entanto, a
aplicacao funcionou, e o resultado foi bem recebido.

A licao central é:
Nao basta ser bom; é necessario comunicar que vocé é bom.

O conhecimento que nao é apresentado, compartilhado ou associado a uma
histéria pode acabar restrito ao préprio desenvolvedor. Mostrar o processo e
o resultado permite que outras pessoas reconhecam o valor do trabalho.

Entrevistas, campanhas e a traseira dos
onibus

Depois do sucesso do projeto, as participagoes de Esmirna em entrevistas se
intensificaram. Ela chegou a gravar um comercial com Domitila, ex-
participante do Big Brother Brasil, apos ser indicada pelo entdo secretario
de Educacao do Recife, Fred Amancio — e nao pelo secretario nacional
Mendonca, como é esclarecido durante a conversa.

Também passou a participar de fotografias e campanhas de divulgacgao do
Embarque Digital em espacos de midia externa, incluindo:

* traseiras de Onibus;
» paradas de Onibus;
* outras estruturas de publicidade urbana.

A campanha utilizava a mensagem de que o Embarque Digital deu certo e
apresentava Esmirna como um case de sucesso do programa. Ela contava
parte de sua trajetoria, explicava a experiéncia vivida e aparecia nas pecgas
de divulgacao.

A exposicao trouxe resultados concretos. Pessoas que viam sua imagem nas
campanhas passaram a adiciona-la no Instagram e a procura-la no LinkedIn
para entender melhor sua histéria e o funcionamento do programa.

Seu nome ¢é divulgado nas redes como Esmirna Oliveira Cavalcante, com
a observacao de que seu primeiro nome é grafado com “Y” — Myrna? —,
embora a conversa registre a forma utilizada nos perfis como “Esmirna” ou
“Esmirnia” com variacdes de pronuncia e grafia. O objetivo era facilitar que
o publico a encontrasse para networking e possiveis mentorias.

Com o tempo, a participacdao em videos, entrevistas, campanhas e eventos se
tornou natural. Ela também conseguiu falar em sua prépria formatura,
novamente por buscar ativamente oportunidades de comunicacao.

A quebra do estereotipo do profissional de
tecnologia

Antes da entrevista, os apresentadores admitiam ter receio de que uma
conversa sobre tecnologia fosse dificil de conduzir, por causa do estereotipo



de que profissionais da area seriam fechados, pouco comunicativos ou
restritos ao computador.

Esmirna contradiz essa imagem. Para ela, o programador ja nao pode ser
visto apenas como alguém isolado em um quarto diante de varias telas.
Embora esse perfil ainda exista, o mercado exige cada vez mais
comunicacgao, colaboracao, apresentacao de projetos e capacidade de
dialogar com clientes, equipes e comunidades.

Sua propria trajetoria exemplifica essa mudanca: ela desenvolve software,
trabalha com Java e backend, estuda frontend e, ao mesmo tempo, participa
de campanhas, entrevistas, palestras e agoes institucionais.

Formacao, Java e experiéncia profissional

Aos 23 anos, Esmirna se apresenta como estudante do Embarque Digital e
atualmente engenheira de software na NTT DATA.

Sua transicao comecou quando cursava Engenharia de Materiais na
UFRPE. Ao ver as divulgagoes do Embarque Digital, identificou uma
possibilidade de entrar na area de tecnologia, que ja despertava seu
interesse, embora inicialmente nao tivesse dominio sobre o setor.

A primeira disciplina que considera decisiva foi Logica de Programacao,
cursada na Universidade Catoélica. Foi nesse momento que sentiu que sua
formacao em tecnologia realmente havia comecado.

Depois, avancou para a linguagem Java, que continua sendo a principal
tecnologia de seu trabalho atual. Durante o curso, participou de projetos de
residéncia voltados a situacoes reais, com desafios concretos, criagcao de
sites e desenvolvimento de aplicagoes.

Esses projetos permitiram que desenvolvesse simultaneamente:

» competéncias técnicas;

* experiéncia com linguagens e frameworks;
capacidade de lidar com problemas reais;

* pratica de apresentacao;

* contato com outras pessoas e organizagoes;
* habilidades comportamentais.

Sua primeira experiéncia profissional foi como estagiaria de
desenvolvimento de software, também trabalhando com Java. Ela define
esse estagio como o primeiro degrau de sua trajetoria profissional.

Durante a entrevista, os participantes ainda fazem uma brincadeira sobre
imagens de codigo exibidas em videos. Esmirna explica que nao poderia
mostrar codigo real da empresa por razoes de seguranca e
confidencialidade. O cédigo apresentado precisava ser apenas ilustrativo ou
aleatorio.

A conversa também retoma um principio de ciberseguranca:



Seguranca € um estado, ndo uma caracteristica permanente da
pessoa.

Ou seja, nao existe alguém que seja simplesmente “seguro” em todas as
situacoOes; a pessoa esta segura em determinado contexto, conforme as

medidas adotadas. Nesse cendrio, o networking e o contato com outras

pessoas também sdo considerados importantes para a carreira.

O TCC: mapeamento de agremiacoes
carnavalescas

Outro projeto destacado foi seu Trabalho de Conclusao de Curso, intitulado
“Mapeando agremiacoes carnavalescas”.

A equipe desenvolveu um software para o Paco do Frevo, com o objetivo de
mapear agremiacoes carnavalescas que ainda nao eram conhecidas ou
registradas pela instituicao. Antes do sistema, o levantamento era realizado
de maneira manual, por meio de apostilas e documentos fisicos.

O problema era especialmente relevante para grupos localizados fora da
capital. Uma agremiacao existente no Agreste, por exemplo, poderia nao ser
conhecida pelo Paco do Frevo e permanecer fora dos registros institucionais.

Com a nova solucao, as proprias agremiacoes poderiam:

1. realizar seu cadastro;

2. inserir informacoes na plataforma;

3. passar a integrar a base de dados do Pago do Frevo;

4. ampliar a visibilidade e o reconhecimento de sua existéncia.

O projeto nao foi desenvolvido em Java, o que exigiu que Esmirna
aprendesse outras linguagens e tecnologias. Ela considera essa experiéncia
importante justamente por ter permitido conhecer novas stacks e ampliar
sua formacgao para além da linguagem com que trabalha atualmente.

Uma trajetoria que inspira outras pessoas

Os participantes avaliam a trajetoria de Esmirna como rapida e marcante.
Ela comegou em uma area distante da tecnologia, buscou formacao por
conta propria, enfrentou a falta de referéncias, lidou com comentarios
machistas e transformou sua capacidade de comunicagao em uma
ferramenta profissional.

Sua histéria é apresentada como inspiracao nao apenas para quem esta
comecando na tecnologia, mas também para profissionais que ja atuam na
area. A combinacao entre competéncia técnica, criatividade, comunicagao e
iniciativa aparece como um dos principais fatores de sua evolugao.



O episédio reforgca que existem caminhos diferentes dos percorridos pela
maioria. Esse caminho pode envolver:

* mudar de curso e de area profissional;

aprender ferramentas desconhecidas durante a execucao de projetos;
* criar solugoes inesperadas, como um jogo da garrafa em um site de
eventos;

enfrentar desafios psicoldgicos e sociais;

* lidar com preconceito;

* divulgar o préprio trabalho;

* tornar-se referéncia para outras pessoas.

Primeira participacao em podcast e proximos
passos

Embora ja tivesse aparecido em campanhas de midia externa, entrevistas,
comerciais e fotografias, aquela era a primeira participagcao de Esmirna em
um podcast. Ela afirma que tinha o sonho de participar de um programa
desse tipo e demonstra gratidao pela oportunidade de contar sua trajetoria e
incentivar outras pessoas.

No dia seguinte a gravacgao, ela também teria uma palestra no SESI,
ampliando sua atuacdo como comunicadora e representante de sua area.

Esmirna agradece aos apresentadores pela confianca e reconhece a
importancia do marketing, area que considera complexa e fundamental para
qualquer setor. Para ela, o marketing é responsavel por comunicar o produto
ao cliente e conduzir a etapa final da venda.

Ao final, disponibiliza-se para ajudar pessoas interessadas em orientacao
profissional e afirma oferecer mentoria de carreira gratuita. Os
apresentadores incentivam o publico a acompanhd-la no LinkedIn e no
Instagram, além de seguir o podcast “Quem Disse que Ia Dar Certo?”,
disponivel no Instagram, YouTube, Spotify e Amazon Music.

O programa também anuncia a intengao de incluir uma experiéncia
gamificada em seu proprio site, inspirada no espirito criativo que marcou o
projeto desenvolvido por Esmirna para a Carvalheira.
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