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RESUMO

Este projeto tem como objetivo criar uma arquitetura de desenvolvimento para aplicativos
moveis que rodam em sistemas operacionais Android e i0S, unindo a tecnologia React Native
com padrdes de Microsservigos € Micro Frontends, afim de permitir a reutilizacao de codigo e
funcionalidades entre projetos. A pesquisa foi realizada com as metodologias de pesquisa
exploratdria, tecnoldgica e bibliografica, demonstrando como funciona a arquitetura monélito,
que ¢ uma forma comumente usada para desenvolvimento de aplicagdes, as dificuldades que
este modelo traz e as solugdes para a resolu¢do dos problemas trazidos por esta arquitetura. O
projeto proposto ¢ uma aplicagdo prototipo que tem como objetivo demonstrar o funcionamento
da arquitetura criada, observando também os beneficios trazidos pela jun¢do destas tecnologias.
A pesquisa busca resolver os problemas gerados pela arquitetura monolito, criando uma forma
de desenvolvimento aplicavel em qualquer empresa que queira otimizar o desenvolvimento das
suas aplicagdes moveis, permitindo o compartilhamento de funcionalidades, melhora da
manutengdo do codigo, atualizagdes através da rede, e agilidade ao processo de

desenvolvimento.

Palavras-chave: Arquitetura, Microsservigos, Aplicativos Moveis.



ABSTRACT

This project aims to create a development architecture for mobile applications that run on
Android and iOS operating systems, combining React Native technology with Microservices
and Micro Frontends standards, in order to allow the reuse of code and functionality between
projects. The research was carried out using exploratory, technological and bibliographic
research methodologies, demonstrating how monolith architecture works, which is a commonly
used form for application development, the difficulties that this model brings and the solutions
to solve the problems brought by this architecture. The proposed project is a prototype
application that aims to demonstrate the functioning of the architecture created, also observing
the benefits brought by the combination of these technologies. The research seeks to solve the
problems generated by the monolith architecture, creating a form of development applicable in
any company that wants to optimize the development of its mobile applications, allowing the
sharing of functionalities, improvement of code maintenance, updates through the network, and

agility to the development process.

Keywords: Architecture, Micro Services, Mobile Apps.
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1 INTRODUCAO

No desenvolvimento de aplicativos méveis (Android e i0S), a arquitetura monolito
quando utilizada em grandes projetos, comega a apresentar aos desenvolvedores e empresas,
algumas dificuldades que prejudicam a velocidade com que as aplicagdes sdo mantidas e
desenvolvidas, como dificuldade de escala, aproveitamento de codigo, entre outros (PONCE,
MARQUEZ, ASTUDILLO 2019).

Esta arquitetura ¢ definida pelo autor Newman (2019, p.12) como sendo um tnico e
grande bloco de cddigo executado no mesmo processo tendo toda a escrita centralizada a um
unico banco de dados, sendo uma forma comum de cria¢ao de sistemas.

Muitas empresas buscam encontrar uma forma de solucionar as dificuldades trazidas
pelo mondlito. Existem algumas formas de solucionar estes problemas, uma delas ¢ com o React
Native, que ¢ uma ferramenta de desenvolvimento multiplataforma onde Dabit (2019), afirma
que esta metodologia permite compartilhar uma mesma base de cdodigo para criar aplicagdes
Android e 108, e outra forma que traz muitos beneficios € a arquitetura de microsservigos, que
por sua vez traz uma forma de deixar o sistema modular separando o c6édigo de acordo com a
sua responsabilidade (PONCE, MARQUEZ, ASTUDILLO 2019).

Combinando estas técnicas, sera possivel criar um novo padrao de desenvolvimento que
trard muitos beneficios e promete alavancar o desenvolvimento de aplicagdes moveis e

solucionar todos ou a maioria dos problemas citados acima.
1.1 Justificativa

Este estudo teré varios beneficios que o padrao que aqui sera criado vem a proporcionar,
partindo de uma vontade pessoal de se aprofundar no estudo e aprendizado no desenvolvimento
de aplicacdes para dispositivos méveis de uma forma eficiente, pois criar um padrdo que
solucione os problemas de escala, compartilhamento de cddigo, manutengdo, entre outros, trard
grandes ganhos em todo o processo de desenvolvimento de diversas empresas.

Este prototipo justifica-se também por ja possuir um primeiro local de testes que ird
utiliza-lo como base para o desenvolvimento de aplicagdes moveis, a NDDigital', que é uma

empresa que passa pelas dificuldades da utilizagdo da arquitetura monolito em seus sistemas de

! A NDDigital é uma empresa situada em Lages — Santa Catarina, que desde 2004 estd no mercado de softwares,
sdo especialistas no desenvolvimento ¢ na implantagdo de soffwares para gestdo de outsourcing de impressao e
documentos fiscais eletronicos.
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outras tecnologias e que busca iniciar no desenvolvimento de solu¢des moveis ja comegando
com uma forma otimizada, reduzir o desperdicio no desenvolvimento dos seus aplicativos

moveis e escalavel para novas funcionalidades.

1.2 Importancia

Tendo o primeiro local de testes como exemplo, a NDDigital, ndo existe hoje algo que
traga os beneficios aqui procurados, a arquitetura de microsservigos que traz varias vantagens
¢ utilizada apenas em seus sistemas web, e desejando aplicar este modelo nas suas solugdes para
dispositivos moveis, busca-se um estudo como este para identificar as dificuldades de implantar
este padrdo e os seus desafios.

Com isto em consideragdo, além de todo o aprendizado que ¢ possivel obter com as
tecnologias aqui empregadas, realizar um estudo que solucione problemas como acoplamento
de cddigo, bases de codigo separadas para manter, uma para Android e outra para iOS,
dificuldade de compartilhamento entre equipes e dificuldade de manutencdo de cédigo em
arquiteturas monolito, trara grandes ganhos para alavancar a produ¢do de aplicativos moveis

em times de desenvolvimento.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Criar uma arquitetura padrdo de desenvolvimento de aplicativos moveis para

homogeneizar o desenvolvimento entre varios times e possibilitar escala.

2.2 Objetivos Especificos

a) Identificar como a arquitetura de microsservigos pode ser aproveitada para
criagdo de aplicativos moveis.

b) Criar uma arquitetura base que possibilite a reutilizacdo de codigo e de
funcionalidades, para que times de desenvolvimento possam reduzir
desperdicio, tempo de desenvolvimento, entre outros.

c) Desenvolver um aplicativo protétipo utilizando a arquitetura definida, afim

de mostrar o seu funcionamento e provar a sua viabilidade.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Para o entendimento de como funciona a arquitetura de microsservigos € 0s seus
conceitos, primeiramente sera explicado um pouco sobre a arquitetura que ela se propde a ser

uma alternativa: o monolito.

3.1 Arquitetura Monolito

O monolito ¢ uma arquitetura classica onde toda a aplicagdo ¢ instalada como uma so,
ou seja, uma instancia da aplicacdo contém todo o cddigo que faz a leitura e a escrita em um
unico banco de dados, sendo este um exemplo cldssico onde a maioria dos sistemas se

enquadram (NEWMAN, 2019).

Monolith

Database

Figura 1: Diagrama de uma arquitetura mondlito cléssica.

Fonte: NEWMAN, 2019, p.12

A partir da arquitetura classica do monolito, foram criadas algumas variac¢des, afim de
criar uma estrutura mais organizada e reduzir as amarragdes, como explica Newman (2019,
p-13) que onde uma das variagdes, ¢ 0 monolito modular, que para muitas organizagdes, pode
ser uma escolha melhor que a mondlito cléssica, pois se feito com um bom isolamento entre os
modulos, pode se chegar a um bom nivel de trabalho paralelo, mas que mesmo assim, nao
consegue ter todas as vantagens de uma arquitetura de microsservigos, tendo ainda a
desvantagem de que o banco de dados continua sendo unico, gerando dificuldades ao remover

ou adicionar novos modulos.
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Module A Module B Module A Module B

Module C Module D Module E Module C Module D Module E

Data for Data for Data for
Database module C module D module E

Figura 2: Estratégia de banco de dados tnico ou divididos.

Fonte: NEWMAN, 2019, p.13 e p.14

Newman (2019, p.14) ainda comenta que existe uma variacdo que busca contornar a
dificuldade do unico banco de dados citado acima, que ¢ a criacdo de bancos de dados
especificos para cada mdédulo, mas comenta também que essa arquitetura acaba criando mais
dificuldades e herdando os problemas do monolito cléssico, e do modular.

Essas arquiteturas e variagdes, dao a impressdo de estarem mais organizadas, mas
continuam dando abertura para amarragdes entre os modulos, e para grandes aplicacdes
corporativas com um grande time ou com mais de um time trabalhando na mesma solugao, duas
ou mais pessoas podem acabar alterando o mesmo codigo, por isso, esta pode ndo ser a melhor
estratégia.

Olhando para o lado positivo da arquitetura, descobre-se que esta arquitetura funciona
bem em pequenos projetos que ndo irdo crescer € que nao tem uma projecao de escala para o
futuro, Richardson (2019, p.4) explica que em projetos pequenos, observa-se os seguintes

beneficios:

e Facilita o desenvolvimento, no sentido de ndo ser necessario se preocupar em separar
as funcionalidades em modulos.

e Facilidade de testar, ¢ possivel criar um teste automatizado que vai do inicio ao fim da
execug¢ao do sistema.

e O sistema também fica simples de instalar, gerando um unico pacote.

Richardson (2019, p.4) explica também que a grande limitagdo do monolito comeca a
se apresentar quando o sistema comega a crescer de tamanho, impulsionado pelo seu sucesso
inicial, onde novas funcionalidades comegam a ser inseridas e o tamanho do time e do projeto

aumenta, o desenvolvimento comeca entdo a se tornar lento e dificil.
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Ponce, Marquez, Astudillo (2019) citam que as aplicagcdes que tem um grande

crescimento e seguem o padrdo mondlito, costumam a apresentar as seguintes dificuldades:

e Dificuldade de entender ¢ de modificar, tornando o desenvolvimento mais lento.

e Prejudica a melhoria continua, pois uma alteragdo em um ponto, requer que todo o
sistema tenha que ser recompilado e distribuido.

e FE uma arquitetura que compromete a escalabilidade

¢ Dificuldade em mudar a tecnologia do projeto, precisando reescrever tudo do zero, ou

seja, requer o comprometimento com a mesma tecnologia do inicio ao fim.

Pode se determinar com os pontos acima que que a arquitetura de monolito pode
apresentar ao desenvolvedor dificuldades no desenvolvimento e inclusdo de novas

funcionalidades e consequentemente aumentando a incidéncia de defeitos no codigo.

3.2 Arquitetura de Microsservicos

Tendo em vista os problemas apresentados pelo desenvolvimento em mondlitos, foi
necessario encontrar uma outra forma de criar aplicagdes sem as dificuldades acima e de forma
mais organizada e escalavel, a solu¢do em potencial ¢ a arquitetura de microsservigos, onde
Ponce, Marquez, Astudillo (2019, p.1) definem esta arquitetura da seguinte forma:

A arquitetura de Microsservigos (MAS) ¢ uma forma de desenvolver uma tnica
aplicagdo como um conjunto de pequenos servicos, cada um rodando em seu

proprio processo e se comunicando com mecanismo leve, por exemplo, uma AP/
HTTP (PONCE, MARQUEZ, ASTUDILLO (2019, p.1).

Logo ¢ possivel entender que desta forma a aplicacdo ¢ dividida em varias partes em
que cada uma delas funciona de forma independente uma das outras.

Os autores explicam que para acompanhar a rapida e grande demanda do mercado por
novas funcionalidades, acaba por ser necessario algumas evolucdes na forma de desenvolver
aplicagdes, que sdo necessarias para atender a demanda, uma delas ¢ o baixo acoplamento de
cddigo e alta escalabilidade do sistema, e a outra ¢ remover dependéncias de time e ter uma
rapida distribuigao.

Ponce, Marquez, Astudillo (2019) explica que a Arquitetura de microsservigos resolve
estes pontos, pois como cada funcionalidade fica isolada em seu préprio méddulo, ndo ¢ feito

um acoplamento de codigo em pontos desnecessarios entre elas, o que naturalmente acaba
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melhorando a escalabilidade, pois adicionar e remover funcionalidades se torna muito mais

facil, ndo precisando alterar o que ja esta funcionado.

Posts

Friends > Pictures
<<muby>>

<<golang>> <<java>>

Document
store

Figura 3: Microsservigos usando tecnologias diferentes em cada modulo.

Fonte: NEWMAN, 2015, p.6

Os Autores finalizam a explicagdo comentando que esta arquitetura também possibilita
remover dependéncias de time, pois como segue uma arquitetura modular e previsivel, um
desenvolvedor de outro time ndo precisa conhecer o cddigo da solugdo completa para adicionar
uma nova funcionalidade, o que reduz consideravelmente o tempo de distribui¢do.

Estes pontos positivos sd3o muito importantes e times com aplica¢cdes com alta demanda
claramente teriam beneficio com ela.

Entretanto existem também alguns pontos negativos nesta abordagem que sdo
necessarios levar em consideragdo, Ghofrani, Liibke (2018) descobriu em seu estudo algumas
dificuldades em se trabalhar desta forma, que sdo oriundas da prépria natureza de distribui¢ao
de moddulos.

Ghofrani, Liibke (2018) apontou em primeiro lugar o aumento do nimero de
repositorios para manter, visto que cada modulo € um projeto diferente, onde cada um deles
necessita de manutengao, outra dificuldade mencionada é a comunicagdo e o compartilhamento
de dados entre os modulos, que por natureza se torna mais restrito, visto que a comunicagao
entre os mddulos fica mais pontual, necessitando de uma estrutura bem definida, também foi
encontrado em alguns momentos uma certa complexidade na depuracido de dois modulos em
conjunto e por ultimo a propria habilidade técnica e conhecimento da arquitetura em si.

A partir dos argumentos dos autores acima, observa-se também que visto que esta ¢ uma
arquitetura amplamente utilizada em desenvolvimento Web, existe também o grande desafio de
por em pratica esta forma de desenvolvimento para dispositivos moveis, onde este trabalho

ajudara a encontrar formas de tirar proveito desta forma de desenvolvimento.
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3.3 Arquitetura de Micro Frontends.

A arquitetura de Microsservigos ¢ comumente utilizada no backend da aplicacido,
modularizando o cddigo que roda no lado do servidor, Jackson (2019) explica que ainda existem
empresas construindo monolitos na camada da interface, ou seja, o backend ¢ modularizado
seguindo os padrdes do microsservi¢os mas ainda existindo um grande acoplamento no lado da
interface gerando dificuldades que através destas surgiu a arquitetura de micro frontends, onde
Jackson (2019) define como sendo uma arquitetura que permite a entrega de aplicacdes frontend
de forma independente, agregando a funcionalidades existentes no lado da interface do usuario.

Geers (2020) exemplifica muito bem os cenarios encontrados utilizando frontends que

utilizam monolitos com a figura 4 abaixo.

Monolithic Frontend

v
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The Monolith Front & Back Microservices

Figura 4: Cenarios de arquiteturas com mondlitos no Frontend.

Fonte: GEERS, 2020

Geers (2020) continua explicando que aplicando a arquitetura de micro frontends, no
lugar dos mondlitos, possibilita delegar cada micro frontends criado para um time diferente, o
que gera varios beneficios, como a entrega de forma independente, isolamento de risco para
apenas o escopo daquele micro frontend, e como ¢ feito a quebra em pequenas partes, facilita a

manutengdo para o time pois este tem menos coédigo para manter.
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Unindo as implementacdes de micro frontends com microsservicos, € possivel criar uma
abordagem de desenvolvimento chamada de End-To-End Teams, onde um time consegue cuidar

do frontend até o backend.

End-to-End Teams with Micro Frontends

©

c

2 Team Team Team Team

2 Inspire Search Product Checkout
qc) Mission: Mission: Mission: Mission:

X helps the customer quickly find present the product provide a good
:g? to discover products the right product (specs, images, ...) checkout experience
O]

7]

©

Q

8

]

()]

Figura 5: Visualizacao da arquitetura End-to-End Teams.

Fonte: GEERS, 2020

Resultando entdo uma separagdo completa de cada funcionalidade, que pode ser
produzida por times diferentes e entregue em tempos diferentes de forma independente uma das
outras, possibilitando o compartilhamento de funcionalidades entre sistemas e melhor

organizag¢do geral do sistema.

3.4  Desenvolvimento Multiplataforma

Uma parte muito importante para alcangar uma maior velocidade de desenvolvimento e
menos desperdicio de codigo, ¢ a utilizacdo de uma ferramenta de desenvolvimento
multiplataforma, onde um dos seus principais objetivos, ¢ ter uma Unica base de cdodigo e
compilar para Android e iOS.

Existem varias ferramentas para utilizacdo hoje, algumas sdo mais eficientes e geram

uma aplicacdo de maior qualidade no final, aqui sera descrito as principais.
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De acordo com Payne (2019), podemos classificar estas ferramentas em 3 categorias,
Progressive Web Apps (PWA), hibridas, e solu¢des que compilam para codigo nativo (Nativo),
nas primeira categoria, existe ferramentas como, HTML/CSS, React, Angular e Vue, o autor
explica que estas ferramentas ndo geram uma aplicacao real, elas sdo basicamente paginas web
que tem uma aparéncia de um aplicativo e rodam através de um navegador, ndo sendo instaladas
no aparelho, estas tem como deficiéncia a falta de acesso as funcionalidades fisicas do aparelho,
como alguns sensores, Bluetooth, NFC, entre outros, estas ferramentas, porém, tem a vantagem
de serem faceis de criar.

Na segunda categoria, na categoria Hibrida, existe as ferramentas PhoneGap, Cordova,
Sencha e lonic, estas por sua vez geram um aplicativo instalavel, mas continuam ainda contidas
dentro de uma WebView, ou seja, sdo componentes Web encapsulados no corpo de uma
aplicacao.

Na terceira categoria, o autor finaliza comentando que nesta, se encontram as
ferramentas React Native, NativeScript, Flutter e Xamarin, que s@o as ferramentas que geram
aplicacdes nativas, ou seja, na compila¢do, geram coédigo nativo, utilizando componentes
nativos do Sistema Operacional, o que resulta em maior velocidade de execucdo e qualidade,
em comparacao as ferramentas das categorias citadas acima, porém, sdo ferramentas que tem

uma curva de aprendizado maior.

3.5  Ferramentas do projeto

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do protdtipo serdo descritas neste

capitulo.

3.5.1 React Native

O React Native ¢ uma ferramenta de desenvolvimento de aplicativos mdveis usando a
linguagem JavaScript e biblioteca React JavaScript, que compila para componentes nativos,
criado pelo Facebook tem como objetivo ajudar os desenvolvedores a criar aplicagdes com
experiéncias nativas para Android e iOS a partir de uma Unica base de cddigo, contando com
uma interface grafica fluida e bonita (DABIT, 2019).

Eisenman (2017) e Dabit (2019), explicam alguns beneficios que a ferramenta traz

consigo, como a capacidade de utilizar a propria renderizacao do aparelho em que esta sendo
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executado, diferindo da maioria das outras ferramentas, como Cordova ou lonic, que usam
utilizam WebViews gerando uma perca de desempenho.

O React Native possui codigo fonte aberto, ou seja, ndo € necessario aguardar o time de
desenvolvimento do Facebook para realizar corre¢des quando ¢ encontrado algum problema, a
propria comunidade pode ajudar a realizar corre¢des e a moldar rapidamente conforme o que
os usuarios do React Native precisam.

Outra caracteristica positiva do React Native ¢ que o mesmo tem acesso os componentes
de interface também de forma nativa, enquanto outras ferramentas criam componentes que
apenas imitam o visual e comportamento dos elementos de interface.

Tendo os comentdrios dos autores acima, entende se que se trata de uma ferramenta
flexivel, capaz de criar aplicagdes para Android e i0S, o que tras agilidade e redug@o no tempo
de entrega para o cliente, e que compila para cddigo nativo, ou seja, tem uma velocidade de
execugdo de aplicativos nativos criados especificamente para iOS ou para Android, tudo isto
com o Facebook dando suporte, logo, esta ferramenta também serd muito importante para este
projeto.

Os motivos que levaram a escolha do React native no lugar das outras ferramentas que
compilam para cddigo nativo, ¢ descrito muito bem por Eisenman (2017), que comenta que
como esta ferramenta utiliza JavaScript como linguagem, ¢ muito facil de aproveitar o codigo
de outros sistemas que ja utilizam esta linguagem, como produtos feitos para a Web, e também
facilita a adaptacdo de desenvolvedores Web quando vao trabalhar com o React Native, pois ja

estdo acostumados com o JavaScript, reduzindo a curva de aprendizado.

JavaScript / React

Ponte

Cadigo Nativo /
Sistema Operacional

Figura 6: Arquitetura do React Native em resumo.

Fonte: Diagrama Proprio Autor.
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3.5.2 Expo

Uma problema comum que ocorre no ambiente de desenvolvimento por exemplo, ¢
quando a aplicag¢@o apresenta uma falha em producado, sendo preciso liberar uma atualizagao,
porém para que esta atualizacdo chegue ao usudrio € preciso passar por um processo de
validagdo e aprovacdo que as lojas App Store e Google Play requerem, e que de acordo com
Google (2020) e Apple Inc. (2020) podem levar de 24 horas até sete dias para revisdo, o que
pode afetar negativamente a experiéncia do usudrio, pois este processo ird acrescentar o tempo
que o usuario final precisa esperar para receber a correcao.

Para resolver este problema ¢ utilizado o framework Expo, que possibilita entre outras
funcionalidades, atualizagdes Over The Air ou OTA, que ¢ uma forma de atualizar o codigo de
producgdo sem passar pelo processo de revisao das lojas, ou seja, o usudrio recebe a atualizagdo
assim que ela fica pronta.

O objetivo principal destas atualizagdes sdo corregdes de defeitos de codigo, mais
especificamente a parte JavaScript da aplicagdo e respeitando as suas limita¢des, pois nao ¢
possivel alterar versdes de SDK, bibliotecas ou o cddigo nativo do sistema operacional. (EXPO,

2020).

3.5.3 JavaScript

JavaScript ¢ a uma linguagem de programac¢do grandemente difundida e utilizada nas
mais diversas plataformas incluindo o React Native, ¢ uma linguagem leve orientada a objetos
que utiliza o padrao ECMAScript, que ¢ um padrdo que da base para a linguagem e que os
navegadores de internet hoje seguem, mas que ndo necessariamente precise de um navegador

para funcionar. (MOZZILA, 2019)

const para = document.querySelector('p"'
para.addEventListener('click', atualizarNome
function atualizarNome

var nome = prompt('Insira um novo nome'
para.textContent = 'Jogador 1: ' + nome

Figura 7: Exemplo de codigo da Linguagem de programagao JavaScript.
Fonte: MOZZILA, 2019.
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3.5.4 Firebase

Esta aplicagdo consumira dados de uma REST API proveniente do Firebase, que ¢ uma
plataforma da Google que possui diversas funcionalidades como banco de dados em tempo real,
servigos que monitora¢ao da qualidade do aplicativo, como monitoragdo de erros que venham
a acontecer na aplicacdo, diferentes métricas para analise e acompanhamento de aplicativos,

servigos de autenticagdo, entre outras funcionalidades. (GOOGLE, 2020).

3.5.5 Android

O Android ¢ um sistema operacional baseado em Linux que funciona em fablets,
smartphones e outros dispositivos moveis, seus aplicativos sdo escritos na linguagem de
programacao Java e/ou Kotlin, e compilados em ferramentas como o Eclipse ou Android Studio

(DARWIN, 2012).

3.5.6 10S

O i0S ¢ o sistema operacional produzido pela Apple para o o iPhone, ¢ um sistema
operacional avangado que deu base a novas variagdes de sistemas operacionais como o iPadOS
para o iPad, tvOS para o Apple TV, e watchOS para o Apple Watch, a interface grafica destes
sistemas se baseia no SwiftUI, que ¢ uma nova camada de interface grafica criada para facilitar
o desenvolvimento de aplicagdes para todos os dispositivos da Apple, incluindo computadores
Mac, seus aplicativos sdo escritos na linguagem de programacdo Objective-C e Swift

(GAUCHAT, 2020).

3.5.7 Microsoft Visual Studio Code

A IDE escolhida para o desenvolvimento desta aplicacdo serd o Visual Studio Code,
que ¢ uma IDE gratuita e extensivel produzida pela Microsoft para ser utilizado por
desenvolvedores independentes, estudantes, pequenos ou grandes times de programagao, ¢ uma
ferramenta rapida e que roda nos mais diversos ambientes de desenvolvimento (MICROSOFT,

2020).
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Figura 8: Tela da IDE Visual Studio Code e suas Extensdes.

3.5.8 Diagrams.net

Fonte: Microsoft, 2020

Todos os diagramas deste trabalho, foram criados a partir do site Diagrams.net, que ¢

uma ferramenta gratuita, online e open-source para criacdo de diagramas para varias

finalidades, como UML, diagrama de Rede, fluxo, entre outros. (DIAGRAMS.NET, 2020)

Untitled Diagram
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+ More Shapes...
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Guides
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Edit Data
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Figura 9: Tela do aplicativo online Diagrams.net.

Fonte: Diagrams.net, 2020
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia de pesquisa deste trabalho ¢ de cunho tecnologico, e para que este
trabalho pudesse ser realizado, foi necessario fazer pesquisas sobre o assunto abordado, por
isto, baseando-se no método de pesquisa utilizado podera ser este classificado em algumas areas
da Metodologia, que de acordo com Gil (2002, p. 41), estas classificagdes podem se encaixar

em um dos trés grandes grupos, exploratéria, descritivas e explicativas.

4.1 Classificacdo da pesquisa

Para Gil (2002, p. 44) “A pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material
jé elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”, sendo a informagao
aqui contida, encontrada e entendia através de artigos cientificos e livros, logo ¢ bibliogréfica,
e também documental.

Esta pesquisa também se classifica como tecnologica, pois utiliza métodos e tecnologias
Jjé existentes de software, adicionando um tema para criar algo inovador (JUNG, 2003).

De acordo com as tecnologias escolhidas, tendo como base a arquitetura de
microsservigos e o desenvolvimento multiplataforma, e também com a pesquisa, foi possivel
identificar como pode ser feito a unido desses dois temas e aproveitar os beneficios dos dois,
na producdo de aplicativos moveis.

Gil (2002, p. 41), explica que uma pesquisa exploratoria busca aperfei¢oar, ou aprimorar
uma ideia, e tendo em vista os objetivos desta pesquisa, este trabalho se classifica como
exploratoria.

Tendo como resultado entdo, uma forma diferente de desenvolvimento, trazendo

diversos beneficios no desenvolvimento de aplicativos mdveis.
4.2  Limita¢des da pesquisa

a) Aplicagdes para dispositivos moveis sdo compiladas gerando um unico pacote final
para distribuicdo, mantendo a tecnologia homogenia por toda a aplicacdo, por isto
uma das caracteristica da arquitetura de Microsservicos ndo pode ser aplicada, que
¢ a possibilidade de cada servigo rodar em uma tecnologia totalmente diferente uma
da outra, porém esta limitacdo ndo ird afetar os principais beneficios que esta

pesquisa procura.
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5 CRONOGRAMA

Quadro 1 — Cronograma do projeto

Atividade Mar., Abr.| Mai. | Jun. Jul. Ago. Set. Out. Nov. Dez.
Pesquisa do tema

Busca de
Livros ¢
Artigos

Escrita e Produgao
do
Desenvolvimento

Primeira Entrega:
Desenvolvimento

Escrita e
Producgao da
Segunda Entrega

Segunda Entrega

Terceira Entrega

Ajustes do projeto

Desenvolvimento
do prototipo

Atualizagio da
escrita

Ajustes finais e
Entrega do
trabalho

Defesa na Banca
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6 PROJETO

6.1 Introducao

Este projeto ¢ constituido por um modelo de arquitetura que possibilita a criagdo de
aplicagdes de forma escalavel, descrito neste capitulo, e de um aplicativo genérico que
implementa este modelo, sendo este um prototipo com funcionalidades comuns encontradas em
outras aplicagdes, com o objetivo de demonstrar como ¢ feita a implementacao.

O aplicativo também demonstra a adicdo de uma nova funcionalidade ao projeto, afim
de verificar como o sistema se comporta e também provar a capacidade da arquitetura de
adicionar novas funcionalidades de forma facil.

O aplicativo funciona em dois sistemas operacionais diferentes, Android e i0S, e para
o seu desenvolvimento foi utilizado o React Native, que ¢ uma tecnologia recente para
possibilitar o desenvolvimento de aplicativos multiplataforma, trazendo consigo grandes
vantagens na reutilizacdo de cdodigo e velocidade de entrega.

Este aplicativo foi implementado seguindo os conceitos da arquitetura de
microsservigos, resultando em um padrdo de micro frontends adequado a realidade das
aplicagdes moveis, tendo um desafio na descoberta de como esta arquitetura pode ser utilizada
em aplicacdes moveis.

Foi utilizado o JavaScript para a programagao do sistema, e o Visual Studio Code para
a IDE, sendo que esta ¢ uma IDE que possui varias extensdes para desenvolvimento de diversas
aplicagdes, inclusive tendo uma especifica para o React Native, que possibilita o
desenvolvimento do mesmo.

Esta aplicagdo consulta os seus dados em bancos de dados mantidos em uma plataforma
REST API hospedado na nuvem do Firebase, e como forma de armazenamento local, o Async

Storage, que ¢ um banco de dados simples de chave e valor rapido e confiavel.
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6.2  Estruturagdo da arquitetura

Observando a arquitetura de Microsservigos € Micro Frontends, e as traduzindo para
dentro de uma aplicagdo React Native, teve-se como resultado a seguinte estruturacao da figura
10 abaixo, no primeiro nivel, existe um centralizador chamado de Pacotes, e dentro dele todas
as funcionalidades da aplica¢do, criadas no projeto ou importadas de outras solucdes, sendo que
cada funcionalidade tem a sua API de comunicagdo, e as suas pastas da propria funcionalidade,
como telas, componentes utilizados, a camada de modelo, repositério de comunicagdo com

banco de dados e arquivos de configuragdo de dependéncias.

Pacotes

o S—

Funcionalidade1

Funcionalidade?2

Funcionalidade3

Funcionalidade4

componentes

constantes

model

repositorio

telas

package.json

API

Figura 10: Exemplo de organizagdo das funcionalidades e seus componentes.

Fonte: Proprio Autor

As pastas e componentes de cada funcionalidade sdo flexiveis, podendo variar de acordo

com a necessidade de cada funcionalidade, apenas a API que ndo muda, pois descreve para as
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outras funcionalidades os seus métodos que podem ser acessados, a API consiste de métodos
que podem ou ndo ser assincronos, € seguem a palavra chave export para sinalizar que o método

pode ser importado em outra funcionalidade.

"./model/User";
sto } "./repository/database"

export async function authenticateUser( ) {

export async function getUserAuthenticated() {

export async function clearUserData() {

Figura 11: Representagdo de uma API com os seus métodos export.

Fonte: Proprio Autor

6.3 Atualizacdes Over-The-Air

Para que a aplicacdo atualize o seu codigo JavaScript verificando a disponibilidade de
uma codigo JavaScript mais recente a cada inicializagdo, conforme a documentagdo de Expo
(2020) explica, € necessario instalar a biblioteca “expo-updates”, e implementar na API da
autenticacao por exemplo, o método que busca e aplica as atualizagdes, que chama a validagao
do método Updates.checkForUpdateAsync() onde ira proceder para a verificagdo de
atualizagdes de codigo, que fica hospedado no proprio servidor da Expo, apds o cadastro e
upload do mesmo, para entdo carregar a versao mais recente na inicializa¢do do aplicativo,

exemplificado na figura 12 abaixo.

import x as Updates from “expo-updates";

export async function checkForUpdates() {
const { isAvailable } = await Updates.checkForUpdateAsync();
if (isAvailable) {

await Updates.fetchUpdateAsync();
await Updates.reloadAsync();

I

Figura 12: Implementagdo para atualizagdes de codigo JavaScript.

Fonte: Proprio Autor
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6.4  Arquitetura sendo implementada.

Microsservigos
) Servigo de Autenticagdo N\
|
— — —> ( . /
APl | <— Telas Model Repositério Banco de N Firebase N
Dados / REST API \
\ Usuarios J
. Servigo de Cadastro de Produtos
Banco de
APl | «— Telas Model Repositorio D
-— -— -— ados
Servigo de Catalogo
— — — B d
APl | < Telas Model Repositorio I’c:l)nco e
«— — -— ados
APl de
Comunicagédo

Figura 13: Arquitetura proposta para o prototipo.

Fonte: Proprio Autor

O aplicativo ¢ implementado seguindo o novo modelo descrito, representado na figura
13 acima, mostrando uma aplicacdo que possui trés servicos que se comunicam entre si através
de suas respectivas API’s, criando o isolamento necessdrio para atingir o padrdo de
MIiCrosservigos.

Cada funcionalidade ou pacote, tem uma estrutura interna que consiste nas telas da
aplicacdo, a logica e regra de negocios na camada Model, o repositdrio, e a camada de banco
de dados que tem a possibilidade de consumir dados de seus respectivo banco de dados interno
Async Storage ou fazer chamadas REST API para consultar uma versao de seu banco que estara
espelhado e disponibilizado na plataforma do Firebase.

Na sequéncia, ¢ demonstrado a adicdo de uma nova funcionalidade, que consiste na
visualizacdo das informagdes do usudrio autenticado, destacado na cor verde, que tem o
proposito de exemplificar a adi¢do novas funcionalidades ao sistema, ficando entdo da seguinte

maneira como mostra a figura 14 abaixo.
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Microsservigos
Servigo de Autenticagdo
Banco de
APl | «— Telas Model Repositorio D
-— — -— ados
v Servigo de Cadastro de Produtos
—> —_— —_— B d
APl | «<— Telas Model Repositorio aDnco e
-— — -— ados
v Servigo de Catalogo
Banco de
APl | «<— Telas Model Repositério D
c < ¢ ados
[ Servigo de Informagdes do Usuario
— — —
APl | «— Telas Model Repositério Banco de
c c ¢ Dados Local
APl de
Comunicagdo

Figura 14: Arquitetura com uma nova funcionalidade adicionada.

Fonte: Proprio Autor

Com a arquitetura implementada desta maneira, ¢ possivel adicionar novas
funcionalidades de forma que ndo ¢ feito muitas amarras de codigo, o que facilita a troca ou
adi¢do de funcionalidades de outras aplicacdes, além exemplificar os fluxos que sdo

encontrados em grande parte dos aplicativos hoje, como a navegacdo das telas.
6.5  Diagramas UML e telas do prototipo.
Neste sistema foi criado um fluxo para demonstrar a transi¢ao e interagao entre cada um

dos servigos, constituido pela tela de autenticacdo, cadastro de produtos, visualizacdo de

produtos e visualiza¢do das informagdes do usuario.
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4 2\

» Solicita autenticagao

Retorna a Autenticagao
N\ 4

Informar usuario

Usuario encontrado? invalido

'a

Apresenta tela de 14
Cadastro de Produtos

$Cadastrar

Abrir Catalogo

Retorna a tela de cadastro

Adiciona ao banco
de dados

Apresenta Catélogo de
Visualizagao de
Produtos

&Apagar

Abrir Usuarlo

Retorna a listagem

Remove do banco
de dados

Retorna a
Autenticagcao

Apresenta Informacgées

- Realiza Log-out
do usuario

Figura 15: Diagrama de atividade do prototipo.

Fonte: Proprio Autor

O diagrama de atividade acima representa um fluxo completo do sistema, seguindo o

fluxo de execuc¢ao de cada atividade realizada.
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App Verséo App Verséo
1.0 2.0
— Autenticar
R Autenticar
- Usuario l
Usuério
Cadastrar
Cadastrar l
Visualizar
Pedidos
Visualizar l
Produtos Visualizar
Informagéo do
Usuario

Figura 16: Diagrama de caso de uso da versdo com e sem a nova funcionalidade.

Fonte: Proprio Autor

O diagrama de caso de uso representa a interagdo do usuario com o sistema, realizando

as agoes na ordem comum da interagao.

Autenticagdo

AUTENTICAR

Figura 17: Tela autenticagdo, usando PIN.

Fonte: Proprio Autor
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A tela de autenticagdo acima na figura 17 usa o método de autenticacdo por PIN,
apresentando uma mensagem de usudrio invalido caso seja feito a tentativa de autenticagdo com

um usuario inexistente.

Microsservigos

CADASTRAR

Figura 18: Tela de cadastro de produtos.

Fonte: Proprio Autor

A tela de cadastro de produtos € a primeira tela a ser apresentada ap6s a autenticagdo,

permitindo o cadastro de um novo produto, que possui um nome e um valor.
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Microsservigos Microsservigos

Notebook

2500

7/

Placa de Video

1000

./:

Monitor

500

7;

200

Celular

7/

Notebook
2500

5000

Voltar a Lista

Apagar

Figura 19: Telas de visualizagdo dos produtos cadastrados

Fonte: Proprio Autor

A tela de visualizacdo dos produtos possui uma listagem com todos os produtos
cadastrados, mostrando uma imagem representativa, nome e valor do produto, tendo a

possibilidade de abrir um produto e realizar a exclusdo do mesmo do banco de dados.
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Microsservigos

Usuario0O1

Endereco:
Rua Joao Carlos 101

Figura 20: Tela do usuario, funcionalidade incluida posteriormente.

Fonte: Proprio Autor

A tela de informacgdes do usudrio apresenta o usudrio que esta autenticado no momento,
uma informa¢do de endereco e uma agdo para realizar o logout e retornar para a tela de

autenticacao.
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6.6  Organizacdo do Banco de Dados do Firebase

Além do banco de dados local 4sync Storage para armazenar informagdes pertinentes a
sessdo, foram utilizados 2 banco de dados para persisténcia de dados, um para o servigo de
autenticacdo de usuarios e outro para o de produtos, que sdo mantidos na nuvem do Firebase,
seguindo uma abordagem de banco de dados NoSQL, ou seja, ndo relacional, estruturado no

padrdo JSON, ficando entdo para este prototipo a estrutura das figuras 21 e 22 abaixo.

‘ Firebase microservices-users v Acessar a documentagdo M

A Visdo geral do projeto €% Realtime Database 0

Dados Regras Backups Uso
Desenvolver

*. Desenvolva protétipos e realize testes de ponta a ponta com o Pacote do emulador local, agora com o Firebase

Primeiros passos [4
+ Authentication. p [t X

Authentication
Cloud Firestore
Realtime Database
Storage [ o e

Hosting

Functions microservices-users
Machine Learning = users
L0
enderecoEntrega: "Rua Joao Carlos 101"

Qualidade H
i name: "Usuario@3"

Crashlytics pin: 111

Performance

Test Lab enderecoEntrega: "Rua Joao Vitor 102"

l. name: "Usuario®2"

pin: 222

App Distribution

Analytics
C 1, Even

Q Local do banco de dados: Estados Unifos (us-central1)

Extensions

Figura 21: Estrutura do banco de dados de usuario do Firebase.

Fonte: Proprio Autor
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Microsservices v Acessar a documentagdo ‘

Realtime Database

Dados Regras Backups Uso
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+ Authentication.

()
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Figura 22: Estrutura do banco de dados de produtos do Firebase.

Fonte: Proprio Autor

Primeiros passos [4
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7 CONCLUSAO

Tendo a aprovacao deste trabalho, este seguira para a implantagao no seu local de testes,
para as proximas validagdes e recolhimento de feedbacks, afim de realizar melhorias futuras e
se adequando a novas necessidades.

Para este trabalho, foi realizado um protdtipo que retine o essencial da arquitetura dentro
das limitagdes encontradas, sendo possivel neste momento a obtenc¢ao dos seguintes resultados
conforme identificado durante a pesquisa.

Compartilhamento de cédigo e funcionalidades entre aplicagdes distintas; devido a
arquitetura aqui apresentada, traz uma grande agilidade no desenvolvimento, onde ndo ¢ mais
necessario comecar uma nova aplicagdo do estado zero, pois permite o aproveitamento de
funcionalidades existentes em outros aplicativos

Facilitagdo da manutencdo do codigo; sendo possivel pois cada funcionalidade pode ser
gerenciada por um time diferente e ter o seu proprio repositorio com versionamento.

Base de codigo unica para Android e iOS com atualizagdes rapidas de corregdes de
defeitos de cddigo direto para o dispositivo do usuario, resultados da implementacdo das
tecnologias do React Native com a biblioteca de atualizagdes do Expo, agilizando o processo

de desenvolvimento do inicio ao fim.
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