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RESUMO: O artigo “estudo de viabilidade do uso de arquitetura orientada a microsservigos para
maximizar o reaproveitamento de cédigo” apresenta uma discussao sobre a utilizagdo de microsservigos
e sua relevancia para as empresas de desenvolvimento de software. O objetivo desse estudo é indicar
as principais caracteristicas de uma arquitetura que permita a maior reutilizacdo possivel de cddigo de
programacdo. A metodologia empregada no artigo compreendeu pesquisas sobre as praticas e os
elementos tecnoldgicos disponiveis no mercado de desenvolvimento de sistemas, como a Engenharia de
Software, SOA, HTTP, REST, JSON, Desenho Arquitetural e aspectos de Seguranca, apresentando
também uma métrica de viabilidade baseada em quantidade de sistemas e de funcionalidades para
guantificar uma probabilidade de reaproveitamento de cédigo.
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ABSTRACT: The article "feasibility study of using micro-services oriented architecture to maximize code
reuse" presents a discussion on the use of micro-services and their relevance for software development
companies. The objective of this study is to indicate the main characteristics of an architecture that allows
the greatest possible reuse of programming code The methodology employed in the article understood
practices research and technological elements available in the market of systems development, like
Software Engineering, SOA, HTTP, REST, JSON, Architectural Design and security aspects, featuring
also a viability metric based on quantity of systems and features to quantify a probability of code reuse.
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1. INTRODUGAO sendo possivel reaproveitar

No ramo de desenvolvimento de softwares,
um fator importante é a entrega dentro do
prazo estipulado. Algumas empresas tém
dificuldade em se adequar a esses prazos
sem que a equipe seja sobrecarregada ou
tenha um gasto maior com a contratagdo
de mais profissionais.

Na tentativa de solucionar esse problema,
o desenvolvimento deste artigo vai estudar
a viabilidade da utilizagdo de um novo
conceito de arquitetura de software
baseada em microsservicos. De acordo
com Bagio (2012), sistemas baseados em
Mmicrosservicos séo sistemas
descentralizados em cédigo e com
dependéncias quebradas sem perda de
integracdo entre si, 0 que possibilita a
maximizacdo da quantidade de cédigo que
possa ser reutilizado e, com isso, ganho de
produtividade no desenvolvimento.

O estudo contou com andlise de
tecnologias envolvidas, apresentacdo da
arquitetura, definicdo de uma métrica para
auxiliar a empresa a definir se é viavel ou
ndo a implantacdo da arquitetura em
determinado cenério com base no custo-
beneficio.

Como a arquitetura é uma especificacdo e
exige implementacdo, ndo foi apontado
guais tecnologias deveriam ser utilizadas,
mantendo o foco apenas nos conceitos, 0
gue torna possivel a implementa¢gbes em
diferentes linguagens de programacéo.

A pratica de reutilizacdo de codigo costuma
ser comum entre o0s times de
desenvolvimento, principalmente em
linguagens orientadas a objetos, onde o
proprio conceito nasceu baseando-se no
reaproveitamento. Rotinas utilizadas por
mais de um consumidor sdo extraidas para
um Unico local e, quando necessério, é
feito uma referéncia para a origem. Este
habito resolve o problema, porém se
restringe apenas a propria aplicacdo, ndo

funcionalidades que esta implantada em
outra aplicacdo. Na proposta, todas as
funcionalidades sdo extraidas para
servicos, ficando expostas para 0 consumo
de clientes distintos.

A importancia deste artigo esta em cumprir
0 objetivo de aumentar a produtividade de
uma empresa apenas com a mudanga no
padrdo de desenvolvimento, sem a
necessidade de aumentar o quadro de
funcionarios ou sobrecarregar o time de
desenvolvimento.

1.1. ENGENHARIA DE
SOFTWARE

A Engenharia de Software é uma area que
estuda as fases do processo de
desenvolvimento de sistemas a fim de
otimiza-los. Para Sommerville (2007), € um
ramo que estuda maneiras de otimizar a
qualidade e um software de qualidade é
aquele que é féacil de usar, funciona
conforme esperado, é de facil manutencao,
possui integridade dos dados entre outras
caracteristicas ligadas a satisfacdo do
usuario. De forma geral, os engenheiros de
software  adotam uma  abordagem
sistematica e organizada em seu trabalho,
que é frequentemente, a maneira mais
eficaz de produzir software de alta
qualidade.

A Engenharia de Software procura
selecionar 0 método mais apropriado para
um conjunto de circunstancias e uma
abordagem mais criativa e menos formal
pode ser mais eficaz em outras
circunstancias. Na concep¢do de Paula
Filho (2000) trata-se de uma area
abrangente, que envolve mapeamento de
requisitos, documentacdo de processos,
desenvolvimento, testes, implantacdo e
manutencdo de sistemas. O alvo desses
padrdes sdo aplicagbes como produto que
precisam de agilidade no desenvolvimento
e envolvem custos as empresas, nhdo
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sendo viavel a aplicacdo dos conceitos em
softwares pequenos sem carater comercial.

1.2. ARQUITETURA DE
SOFTWARE

Segundo Ghezzi (2000), a Arquitetura de
Software € um conjunto de componentes
relacionados que satisfaz  requisitos
funcionais e ndo funcionais de um sistema
ou uma abstracdo situada entre o problema
que pretende solucionar a implementacdo
técnica. De acordo com essas duas
definicBes, podemos dizer que arquitetura
de software € um conjunto de elementos
organizados de forma abstrata que define a
estrutura de um software através de seus
componentes e relacionamentos, ndo se
preocupando em um primeiro momento
com a implementacdo, mas sim com a
organizacdo estrutural do problema, afim
de soluciona-lo de maneira mais eficiente.

A Arquitetura de Software funciona como
um meio de definir e estruturar de maneira
gréfica a melhor maneira de se desenvolver
um sistema, podendo estar presente no
contexto de uma Unica aplicacdo, assim
como na integracdo de diversos sistemas
de empresas diferentes. Para Garlan e
Shaw (1994), o processo de definicdo de
uma arquitetura consiste em um amplo
estudo das necessidades e a andlise critica
das opcdes levando em consideracdo as
vantagens e desvantagens de cada uma
em relacdo a outra para solucionar o
problema de maneira que se obtenha o
resultado esperado.

Em geral, serve como uma forma de
planejar e estruturar a solugdo, sempre
analisando o0 quao complexas as
funcionalidades podem se tornar, evitando
eventuais problemas desde o principio. Um
fator importante € a melhoria continua,
segundo Magalhdes (2005), um sistema €&
dindmico pois sofre diversas alteracfes
através de  manutencdo  corretiva,
adequacdo de negdcio, atendimento a
atualizagbes de legislacao ou

modernizacéo tecnologica. Essas
mudancas, podem desviar o proposito
inicial da arquitetura do momento em que
foi construida, por esse motivo é importante
a avaliagdo constante de o quanto a
aplicacdo é atendida pela implementacao
arquitetural e quais os pontos negativos e
positivos, a fim de buscar sua melhora
constante.

1.3. SOA

A Arquitetura Orientada a Servigos, do
inglés Software Oriented Architecture
(SOA), é um estilo arquitetural que propde
a distribuicdo do negdcio em servigos. “A
SOA estabelece um modelo arquitetdnico
que visa aprimorar a eficiéncia, agilidade e
a produtividade de uma empresa,
posicionando 0s servicos como 0S
principais meios para que a solucdo logica
seja representada” (ERL, 2009, p.24). Para
0s autores Mackenzie, Laskey, Mccabe,
Brow e Metz (2006), o valor da SOA esta
no oferecimento de um padrdo Unico para
grandes sistemas que precisam estar
integrados mesmo que isso ndo tenha sido
planejado em um primeiro momento, o que
€ comum em organizac¢des que estdo com
0S processos em constante evolugao.

2. METODOS

2.1. HTTP

Kurose (2006) define o HTTP, que significa
Hypertext Text Transfer Protocol (Protocolo
de Transferéncia de Hipertexto), como um
meio que possibilita a comunicacdo de
dados entre o dispositivo do cliente e o
servidor, permitindo que paginas HTML
sejam renderizadas no navegador. A
organizagdo W3C, que regulamenta
padrdes para a criacdo de conteldos para
a Web, definiu oito métodos de
comunicacdo HTTP, séo eles: GET, HEAD,
POST, PUT, DELETE, TRACE, OPTIONS
e CONNECT, cada qual com uma acgéo
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especifica de acordo com o0 recurso

utilizado.

2.2, REST

Quatro destes métodos, o Get, Put, Post e
Delete, que representam respectivamente
as acOes listar, atualizar, gravar e excluir,
sdo utilizadas no REST, que segundo o
idealizador, Dr. Fielding (2000), significa
Representational State Transfer
(Transferéncia de Estado Representativo) e
define um estilo arquitetural para sistemas
distribuidos mediante o uso de URLs
através de métodos HTTP que requisitam
recursos e que podem ser representados
através de um documento HTML ou de
dados estruturados como a XML - uma
linguagem de marcacdo que descreve
diversos tipos de dados -, e o JSON,
servindo como uma maneira de se
desenvolver servigos voltados para a Web
guiado pelas préticas do protocolo HTTP.

2.3. JSON

O JSON, que significa JavaScript Object
Notation (Notacdo de Objeto JavaScript), €
definido por Deitel (2008) como um formato
de transferéncia de dados baseado em

texto, muito utilizado para representar
objetos JavaScript - uma linguagem de
programacao interpretada em navegadores
Web do lado do cliente - em formato string
e transmiti-los por meio de uma rede de
computadores. Comparado ao XML, que é
uma linguagem de marcacéo para criagdo
de documentos organizados
hierarquicamente, o JSON tem algumas
vantagens consideraveis como: Facilidade
de leitura, rapidez da andlise sintética,
simplicidade para a criacdo de objetos e a
possibilidade de transmissdo e
manipulacdo de dados via internet com
eficiéncia, sendo entdo suportado por
diversas linguagens de programacao.

2.4. METRICA DE VIABILIDADE

Um modelo matematico foi criado para
demonstrar a viabilidade de uso de uma
arquitetura orientada a microsservigos,
nomeada Métrica de Viabilidade. Este
célculo visa quantificar para a empresa a
possibilidade de reaproveitar as
funcionalidades e justificar o uso da
arquitetura, baseando-se principalmente
em duas variaveis: quantidade de sistemas
e de funcionalidades.

A férmula a seguir apresenta esta métrica:

Formula 1 - Métrica de Viabilidade

P

Onde:

P = Probabilidade de reutilizacéo;

A = quantidade de funcionalidades do sistema i;

i = identificacdo do sistema;
n = quantidade total de sistemas.

XA

A saida deste calculo gera uma porcentagem que possibilita a empresa verificar a viabilidade
da utilizacdo da arquitetura, podendo até aplica-la & sua realidade organizacional, levando em

conta fatores como tempo e custos (investimento).

3. DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem como objetivo o
detalhamento da proposta arquitetural e a
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aplicacdo da métrica de viabilidade com
base em valores demonstrativos para
exemplificar a utilizag&o.

3.1. ANALISE

Durante o estudo foi feito um levantamento
de requisitos de arquitetura de software,
momento em que foram identificados dez

itens importantes que devem ser atendidos
pela proposta. A Tabela 1 a seguir
apresenta e descreve esses requisitos
seguidos por uma coluna que representa o
impacto, totalizando 10 pontos, onde o
maior ndmero representa um carater mais
estratégico para a arquitetura, portanto, de
maior importancia.

Tabela 1 - Requisitos Fundamentais da Arquitetura

ID | Requisito Impacto
Agilizar o] processo de
1 . 1,5
desenvolvimento
2 Proporcionar maior competitividade 05
no mercado '
3 Facilitar manutengéo 1,5
4 N&o afetar o processo de testes 0,5
5 N&o limitar o desenvolvimento 1,0
6 Deve possuir disponibilidade 1,0
7 Possuir aspecto genérico 1,0
8 Garantir a seguranca 0,5
9 Facilitar modernizagéo das telas 1,0
10 F_acmtar a integracdo entre os 15
sistemas

Quando uma empresa apresenta ou segue
um modelo de arquitetura monolitica onde
todos 0s mddulos sdo compostos em uma
mesma unidade como, por exemplo uma
aplicacdo financeira que possua 0sS
componentes Movimentagdo Financeira,
Agendamentos e Manutencdo de De-Para,
todos acessando um Uunico banco de
dados, uma abordagem falha no quesito
reaproveitamento.

Apbs uma analise bem definida, onde foi
levantado os objetivos que se deseja
atender e detalhado alguns aspectos mais
técnicos, o préximo passo é introduzir os
conceitos iniciais da proposta arquitetural,
gue sera realizado no decorrer do proximo
capitulo.

3.2. MICROSSERVICOS

A orientacdo a servigos € essencial para a
arquitetura, mas a dlvida é se a sua
utiizacdo vai atender de fato todas as

necessidades. Ao observar a evolucdo da
arquitetura monolitica para a arquitetura
orientada a servigos, o principio foi
descentralizar o cbédigo e quebrar as
dependéncias entre os sistemas, sem que
perdessem a integragdo entre si. Sendo
assim, duas funcionalidades distintas néo
dependem uma da outra apesar de se
comunicarem e, se houver indisponibilidade
de uma, esta ndo afetaria as demais. O
conceito de microsservicos seguiu essa
tendéncia, descentralizando e quebrando
ainda mais as dependéncias (BIAGIO,
2012).

3.3. SEGURANCA

Quando o0 nego6cio da empresa esta
disponivel através de servigos, deve-se
tomar um cuidado especial com relacéo a
seguranca. O fato de que mais de um
sistema vai consumir o servico, ndo quer
dizer que deve estar disponivel para
gualquer cliente que fagca uma requisicao.
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Uma empresa que desenvolva uma API
para o publico em geral, como por
exemplo, Google, PayPal, Dropbox entre
outros, certamente deve tomar um cuidado
muito maior, pois vai estar exposto a uma
infinidade de requisi¢Bes diarias, de vérias
pessoas ao redor do mundo, e apesar de
ndo ser o caso da arquitetura, € um ponto
gue deve ser levado em consideragéo.

3.4.  AUTENTICACAO E
AUTORIZACAO

Os sistemas que implantarem a arquitetura,
trafegardo dados criticos para as empresas
por meio de servicos através da rede, por
esse motivo, deve-se garantir que o usuario
ou aplicacdo esta de fato autorizado a
visualiza-la. Para isso existe o conceito de
autenticacdo, que faz a liberacdo do
acesso a uma aplicagdo ou recurso. Ja a
autorizagdo seria definir que uma vez
autenticado, quais recursos o usuario teria
acesso dentro da aplicacdo através de uma
espécie de arvore de permiss6es ligando
um usuario aos recursos gque tem acesso
(STALLINGS, 2008).

E importante salientar que independente do
modelo de autenticagdo que sera utilizado
h& diversas frentes em seguranca que nao
podem ser deixadas de lado. Algumas
delas estdo além do escopo da arquitetura
em si, como medidas envolvendo
infraestrutura de rede e servidor por
exemplo. Por motivos de escopo, ndo cabe
aqui entrar em cada um desses assuntos,
mas alguns deles que poderiamos citar é a
utilizacéo de protocolo HTTPs, restricdo de
acesso por IP, firewalls, restricdo por
protocolos de comunicacdo, MAC Address,
entre outros.

3.5. HTTP BASIC

O HTTP Basic como o préprio nome indica
€ um padrdo bésico de autenticacdo HTTP
gquando um cliente faz uma requisi¢éo.

Neste modelo os dados do cliente s&o
enviados pelo proprio cabecalho da
requisicao, codificado  em Base64
(MACKENZIE, 2003). O padrdo HTTP
Basic ndo estd ligado a como vai ser
realizado a validacdo do acesso, mas sim,
como essa informacgdo vai trafegar até o
servidor, onde por sua vez pode valida-lo
através de uma base de dados ou outro
recurso, como por exemplo o Active
Directory do Windows. Uma vez validado &
feito a resposta, podendo ser do Status
Code 401, indicando que nao esta
autorizado, ou 200, indicando que a
requisicao foi realizada com sucesso.

Este modelo de autenticacdo, apesar de
simples pode ser (til, uma vez que é
possivel implanta-lo rapidamente se
necessario, integra-lo a outros modelos e
obter bons niveis de seguranca. Como por
exemplo o fato de trafegar o usuério e
senha pela rede, obviamente € um ponto
negativo, pois esses dados podem ser
interceptados e usados por alguém com
mas intencdes, porém, podemos combina-
lo com o protocolo HTTPS que vai manter o
meio de comunicacdo seguro evitando
esse tipo de problema.

3.6. HTTP DIGEST

O HTTP Digest é semelhante ao modelo
anterior: faz uma comunicacao basica entre
o cliente e o servidor enviando nome do
usuario e senha junto da requisi¢céo.
Contudo, diferente do HTTP Basic, que
envia os dados diretamente, o HTTP Digest
aplica uma criptografia MD5 na senha
antes do envio (MACKENZIE, 2003). A
saber, o MD5 é um mecanismo de hash
unidirecional, ou seja, ndo pode ser
transformado novamente no seu valor de
origem. Para se fazer a validagdo de um
c6digo MD5 é necessério comparar os dois
hashs: o de origem, enviado pelo cliente, e
0 original, armazenado previamente no
servidor.
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Assim como o modelo anterior, o HTTP colocando todas o0s microsservicos de
Digest possui uma caracteristica de forma independente de um lado e as
simplicidade e de facil implementacao, aplicagdes do outro, com o minimo de
além de possuir um recurso de seguranca cédigo possivel, sendo ideal apenas o
interessante que consiste na criptografia da cédigo responsavel pela construcdo das
senha antes dela ser enviada para o interfaces web e a camada de proxy que
servidor, podendo ser util na arquitetura deve consumir 0s servigos.
para a protecéo de alguns recursos. _ _ _
A camada abaixo, de microsservicos é
3.7. DESENHO ARQUITETURAL composta pelo core que contém toda a
l6gica e regra de negdcio das aplicages,
No desenvolvimento do trabalho € sendo de suma importancia adotar uma
perceptivel a tendéncia de caracteristica mais genérica para garantir
descentralizacdo da légica em fragmentos gue as funcionalidades sejam reutilizadas
de software cada vez menores. Desde o por qualquer aplicagdo, mesmo que em um
modelo monolitico, com rotinas primeiro momento ndo haja nenhuma
responsaveis por grandes fluxos de aplicacdo em vista para reutilizacdo.
informacg@es, passando pelo SOA, com a Juntamente com o core, ha outras
separacdo das regras de processo em camadas de microsservicos opcionais que
servicos até chegar ao conceito de auxiliam as funcionalidades principais,
microsservicos quebrando esses processos como seguranca para autenticacbes e
em pedacos ainda menores. autorizacfes, 0s jobs para processamento
em lote, mensageria para comunicar
Conforme a Figura 1 a arquitetura divide as eventos e comum para guardar utilidades
aplicacbes em uma grade horizontal no geral.
Figura 1 - Desenho Arquitetural
Interface Interface
Proxy Proxy
Mobile Web
Apresentagdo
Core
Seguranga Job Mensagem Comum
Microservigos
3.8. APLICACAO DA METRICA Para exemplificar e demonstrar o célculo
DE VIABILIDADE da Probabilidade de Reutilizacdo foram
criados dois cenarios em que duas
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empresas, X e Y, possuem uma série de
sistemas a desenvolver.

No primeiro cenario, chamado de Caso 1, a
empresa X ir4 desenvolver cinco sistemas,
chamados de V1, W2, X3, Y4 e Z5, sendo
que eles possuem 44, 52, 26, 68 e 18
funcionalidades, respectivamente.  No

Tabela 2 demonstra o exemplo de
aplicagdo do célculo da Probabilidade de
Reutilizacdo (P, que representa em
porcentagem o quanto se pode reaproveitar
do sistema) na empresa X, do Esforco de
Desenvolvimento (EsD, que representa a
média de funcionalidades a serem de fato

segundo cenario, chamado de Caso 2, a
empresa Y ir4 desenvolver nove sistemas,
chamados de 1A, 2B, 3C, 4D, 5D, 6E, 7F,
8G e 9H, sendo que eles possuem 9, 10,
23, 19, 11, 8, 7, 13 e 5 funcionalidades,
respectivamente.

A

desenvolvidas) e da Economia de
Desenvolvimento (EcD, que representa a
média de funcionalidades reaproveitadas,
ou seja, nao precisariam ser
desenvolvidas), além de especificar o
sistema (S) e a quantidade de
funcionalidades (F).

Tabela 2 - Cenario de aplicacdo da métrica de viabilidade: Caso 1

S F P EsD EcD
V1 44 26,83% 32 12
W2 52 33,33% 35 17
X3 26 14,29% 22 4
Y4 68 48,57% 35 33
Z5 18 9,47% 16 2
Total 208 32,49% 140 68

Neste cenario, a empresa X poderia obter
até 32,49% de reaproveitamento das
funcionalidades com a aplicacdo da
arquitetura de Microsservicos, e
desenvolveria em média apenas 140 das
208 funcionalidades previstas na etapa de

Tabela 3 demonstra o exemplo de
aplicacdo do calculo da Probabilidade de
Reutilizagdo na empresa Y. Neste cenario,
a empresa Y obteria até 12,42% de

planejamento dos sistemas, ou seja, ela
economizaria esforgos em 68
funcionalidades, estas que antes
demandariam mais tempo e custos de
desenvolvimento.

A

reaproveitamento de cbdigo, e
desenvolveria em média 92 das 105
funcionalidades previstas, o que significa
economizar esfor¢cos de desenvolvimento
em apenas 13 funcionalidades.

Tabela 3 - Cenario de aplicacdo da métrica de viabilidade: Caso 2

S F P EsD EcD
1A 9 11,54% 8 1
2B 10 12,99% 9 1
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3C 23 13,61% 20 3
4D 19 10,98% 17 2
5D 11 14,47% 9 2
6E 8 10,13% 7 1
7F 7 8,75% 6 1
8G 13 16,67% 11 2
9H 5 6,17% 5 0
Total 105 12,42% 92 13

Para ambos os cenarios ou estudos de
caso se estabeleceu um critério que define
que a utilizacgdo da arquitetura de
microsservicos € viavel caso o resultado
total da Probabilidade de Reutilizacdo seja
maior ou igual a 15%. E importante
enfatizar que essa métrica é representativa,
utilizada como exemplo apenas para
elucidar a comparacao e facilitar a analise
dos dados, sendo que esse valor poderia
variar dependendo das necessidades da
empresa, que podera fazer um estudo de
custos para chegar a uma métrica de
probabilidade mais aproximada a sua
realidade.

Nos estudos de caso apresentados
constata-se que, quanto maior o nimero de
funcionalidades condicionada ao numero
de sistemas, maiores sdo as chances de
haver reaproveitamento de cédigo ou
ganho de desenvolvimento. Sendo assim, o
Caso 1 é uma solucdo viavel para
utilizacdo de uma arquitetura de
microsservicos e o Caso 2, inviavel,
justamente por atingir menos de 15% de
Probabilidade de Reutilizacdo, conforme o
critério que foi preestabelecido.

4. CONCLUSAO

Este artigo possibilitou o estudo da
viabilizacdo de uma arquitetura de software
orientada microsservigos, com o intuito de
maximizar a quantidade de reutilizagdo de

cédigo para a aumento produtividade no
desenvolvimento de sistemas.

A utilizacdo desta préatica arquitetural
proposta € justificada através da métrica de
viabilidade apresentada, cujos resultados
podem auxiliar as empresas a definirem se
€ ou nao viavel a implantacdo da
arquitetura e estimar um custo-beneficio.
Por isso € importante destacar que a
implantacdo dessa arquitetura € mais
indicada a empresas que desenvolvem
sistemas de ramos especificos para que os
gastos financeiros e funcionais sejam
vantajosos, jA& que a ideia principal é
reaproveitar todas as funcionalidades
desenvolvidas de modo que fiquem
disponiveis através de servicos que
permitam a sua utilizacdo por diversos
sistemas.

Para a criagdo de um modelo arquitetural
robusto foi identificada e apresentada no
artigo a importancia da aplicacdo de
ferramentas sélidas no mercado, como a
Engenharia de Software, SOA, HTTP,
REST, JSON e Desenho Arquitetural, além
de aspectos de Seguranca. Deste modo,
conclui-se também que uma abordagem
arquitetural de aplicacdes para
reaproveitamento de coédigo pode se
entender para diversas areas da
computacéo aplicada.
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