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Prefácio
 
Uma obra que embasa os estudantes no universo da Engenharia de Software. Sendo um texto de introdução, não tem como foco o aprofundamento, mas, a visão geral da disciplina. 
De forma objetiva demonstra os princípios dessa área e traz os conceitos mais atuais.
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1 Software
 
Software é um termo técnico da tecnologia da informação que foi traduzido para a língua portuguesa como suporte lógico ou programa de computador. 
É uma sequência de instruções a serem seguidas ou executadas na manipulação redirecionamento ou modificação de um dado informação ou acontecimento software.
Também é o nome dado ao comportamento exibido por essa sequência de instruções quando executada em um computador ou máquina semelhante.
Além de um produto desenvolvido pela engenharia de software e inclui não só o programa de computador propriamente dito mas também manuais e especificações para fins contábeis e financeiros.
O software é considerado um bem de capital no software normalmente é composto por diversas funções bibliotecas e módulos que geram um programa executável.
Ao final do processo de desenvolvimento e este quando executado recebe algum tipo de entrada de dados (input) processa as informações segundo uma série de algoritmos ou sequência de instruções lógicas e libera uma saída.
Como resultado desse processamento um software bem desenvolvido é normalmente criado pela área de engenharia de software e inclui não apenas o programa de computador em si, mas, também, manuais especificações e configurações. 
Esse produto passa por várias etapas como análise econômica, análise de requisitos, especificação, codificação, teste, documentação, treinamento, manutenção e implantação nos ambientes. 
Um programa de computador é composto por uma sequência de instruções. Essas são interpretadas e executadas por um processador, ou por uma máquina virtual em um programa correto funcional. 
Essa sequência segue padrões específicos que resultam em um comportamento desejado.
Um programa pode ser executado por qualquer dispositivo capaz de interpretar e executar as instruções que é formado quando um software está representado como instruções que podem ser executado diretamente por um processador. Dizemos que está escrito em linguagem de máquina.
A execução de um software também pode ser intermediada por um programa interpretador responsável por interpretar e executar cada uma de suas instruções.
Uma categoria especial é o notável interpretador são as máquinas virtuais como máquina virtual Java JVM que simula um computador inteiro real ou imaginado um dispositivo mais conhecido que dispõe de um processador e um computador.
Atualmente com um barateamento dos microprocessadores existem outras máquinas programáveis como telefone celular, máquinas de automação industrial calculadora etc um programa é o conjunto de instruções para o processador linguagem de máquina.
Isso nos leva a citação de Gordon Moore em 1965: “O número de transistores dos chips teria um aumento de 100%, pelo mesmo custo, a cada dois anos”. 
Apesar da Lei de Moore está chegando ao limite, existe ainda uma luz, que é a computação usando as teorias de “Engenharia Neuromórfica” ou no uso mais específico, podendo usar a “Computação Quântica”. Inclusive, o próprio Moore declarou em 2019 que a Intel tinha atingido a “Supremacia Quântica” – Patamar de conhecimento necessário para criar as “Leis de desenvolvimento estável” para os novos processadores quânticos. 
Como isso já faz meia década, provavelmente eles estão agora apenas otimizando a relação performance-custo. No fim de 2023 a Intel anunciou a nova linha de processadores ULTRA CORE AI, com tecnologia otimizada para sistemas de IA usando a base da família CORE e agregando recursos da Computação Quântica. Assim, esses novos processadores são a fusão por núcleos distribuídos de três grupos de semicondutores num único encapsulamento. Os novos processadores unem CPU, GPU e NPU. O NPU é uma Unidade de Processamento Neural (onde estão os recursos de AI). Essa separação reduz o consumo de energia e diminui a geração de calor do processador. Isso permite que haja 6 core para CPU, 8 core para GPU e mais 2 core para NPU, porém com recursos de start separados e com bloqueio de Cache L3 autônomos. 
Segurança e Estabilidade como bases. Essa separação também permite que a DMA com DDR5 opere com incríveis taxas de barramento interno e externo sem travamento. 
Assim, inclui WI-FI7 e Thunderbolt 4 (operando a 40 Gigabits por segundo de transmissão local entre periféricos), isso é 400 mais performance do que a maioria dos barramentos de LAN categoria 5!
Entretanto pode se utilizar linguagens de programação que traduza comandos e instruções para o processador normalmente programas de computador são escritos em linguagens de programação pois estas foram projetadas para aproximar se das linguagens usadas por seres humanos.
Raramente a linguagem de máquina é usada para desenvolver um programa. Atualmente existe uma quantidade muito grande de linguagens de programação dentre elas as mais populares o momento são o Java Visual Basic C C++ PHP dentre outras.
Alguns programas feitos para usos específicos como, por exemplo, software embarcado ou software embutido ainda são feitos em linguagem de máquina para aumentar a velocidade ou diminuir o espaço consumido.
Em todo caso a maioria dos processadores dedicados também vem diminuindo essa prática sendo assim uma linguagem típica para esse tipo de projeto essa prática porém vem caindo em desuso principalmente devido à grande complexidade dos processadores atuais dos sistemas operacionais e dos problemas tratados. 
Muito raramente é realmente apenas em casos excepcionais. É utilizado o código de máquina a representação numérica utilizada diretamente pelo processador. 
O programa é inicialmente carregado na memória principal. Após carregar o programa ao computador e encontra o site ou o ponto inicial de entrada do programa que carregou e lê as instruções byte por bit. 
As instruções do programa são passadas para o sistema ou o processador onde são traduzidas a linguagem de programação para linguagem de máquina sendo em seguida executadas ou diretamente para o hardware que recebe as instruções na forma de linguagem de máquina.
 
2 Licença de software – GNU GPL (General Public Licence)
 
Historicamente as licenças GPL são utilizadas para projetos de software livre e de código aberto. O núcleo Linux é um exemplo de usuário da licença que utiliza a versão 2 da GPL em termos gerais a GPL baseia-se em quatro liberdades: 
a) liberdade de executar – o programa para qualquer propósito; 
b) liberdade zero – Estudar como um programa funciona e adaptá-lo às suas necessidades;
c) Liberdade do acesso ao código fonte – um pré-requisito para essa liberdade;
d) A liberdade de não redistribuir cópias -  de modo que você possa ajudar o seu próximo.
A licença não permite que o código seja apoderado por outra pessoa ou que sejam impostos restrições que impeçam que seja distribuído da mesma maneira que foi adquirido. 
A GPL está redigida em inglês e atualmente nenhuma tradição é aceita como válida pela Free Software Foundation com o argumento de que há risco de introdução de erros de tradução.
Desse modo qualquer tradução do GPL não oficial é meramente informativa mantendo se a obrigatoriedade de distribuir o texto oficial em inglês como os programas.
 
 
3 Licença de software – BSD
 
Esta licença impõe poucas restrições quando comparada àquelas impostas por outras licenças como a GNU General Public License, ou mesmo as restrições padrão determinadas pelo copyright colocando a relativamente próxima do domínio público. 
De fato a licença BSD tem sido chamada de “Copy Center” em comparação com copyright padrão e cópia da licença GPL. 
Numa frase que muito se usa ela leve até o shopping center e faça quantas cópias quiser os termos da licença é considerado como de domínio público e pode ser modificado sem nenhuma restrição.
 
 
4 Licença de software – Apache
 
Apache License em inglês e uma licença de software livre permissiva de autoria da Apache Software Foundation FSF. 
Todo software produzido pela FSF ou qualquer um dos seus projetos e seu projeto é licenciado de acordo com os termos da licença Apache. 
Alguns projetos não pertencentes a FSF também utilizam essa licença a licença Apache. Versões 1 e 2 exigem a inclusão do aviso de copyright ou disclaimer, mas, não é uma licença copyleft. 
Ela permite o uso e distribuição do código fonte tanto no software open source como um software proprietário. 
 
 
 
5 Licença de software – Comercial
 
O termo licença comercial é normalmente associado e designado a contratos de licenciamento de uso software e não só bem como para o funcionamento empresarial.
Os softwares comerciais são aqueles pelos quais os usuários pagam uma taxa de licenciamento para poder utilizar. É importante observar que de acordo com o modelo licenciamento de software comercial que o usuário só adquire o direito de utilizar o segundo as regras definidas por seu contrato licenciamento de uso.
Uma analogia pode ser feita com livros. Quando se compra um livro, está se adquirindo a mídia impressa, mas, o direito autoral do conteúdo é do autor ou da editora. 
A restrição mais comuns nas licenças comerciais é de não ter o direito de redistribuição.
A cópia de software vem em desacordo com sua licença comercial, considerada uma cópia ilegal e essa prática é sempre classificada como pirataria (de acordo com a Lei Federal 9609/1998.
O direito de alterar o funcionamento de software adaptando o para um fim específico como o software comercial raramente é distribuído com seu código fonte. Assim, para alterar, seria necessário utilizar a prática de engenharia reversa, o que costuma ser terminantemente proibido.
O software disponibiliza para os usuários que adquirem seu direito de uso tais como: o suporte, correção de erros, atualização periódica, além da documentação.
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