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1 Introducao

Cada vez mais usudrios procuram por aplicagoes com alta responsividade e
disponibilidade. Além disso, as equipes de desenvolvimento tém se tornado cada
vez maiores, 0 que exige uma nova maneira de organizé-las. Para atender a essas
demandas, tem sido recorrente adotar o estilo arquitetural de microsservigos.
Uma das principais caracteristicas desse estilo é o baixo acoplamento entre os
servicos, o que permite maior independéncia e escalabilidade do sistema.

De modo a aproveitar o maximo dessas caracteristicas, uma das abordagens
recomendadas é a reativa. Nessa abordagem, a comunicagao entre servigos é
assincrona, ou seja, um servico que necessita se comunicar com outros emite
uma mensagem, e a responsabilidade de reagir ou nao a ela pertence a cada
servico.

Um dos arcabougos mais utilizados para implementar arquiteturas reativas é
o Akka, uma plataforma que implementa o modelo de atores, um modelo concei-
tual para lidar com concorréncia que regras gerais sobre como os componentes
de um sistema devem se comportar e interagir entre si.

Apesar dos beneficios descritos anteriormente, a escolha de uma plataforma
reativa para implementar sistemas reativos necessita ser cautelosa, pois esse
paradigma traz uma mudanga na forma de pensar a solugao para sistemas de
grande escala. Considerando esse contexto, o objetivo deste projeto é analisar
as vantagens e desvantagens na implementacao de sistemas reativos utilizando
programacao reativa.

Este projeto estd estruturado da seguinte forma: A Secao 2 detalha os con-
ceitos técnicos que sdo importantes para a compreensao da proposta. A Secdo
detalha a proposta, apresentando as etapas planejadas para alcangar o objetivo
descrito. A Secdo 4 apresenta o cronograma de execugao deste projeto.



2 Fundamentacao Teédrica

2.1 Arquitetura de software

Arquitetura de software é “o conjunto de estruturas necessarias para a compre-
ensao de um sistema, que abrange elementos que compoem ele, a relacao entre
eles e suas propriedades” (BASS; CLEMENTS; KAZMAN;, 2013).

No contexto de arquitetura de software, um conceito muito importante é o
de estilo arquitetural. Um estilo arquitetural define uma familia de sistemas
em um padrao de organizacao de estrutura. Em outras palavras, um estilo
arquitetural define componentes e conectores que podem ser utilizados em uma
instancia de um membro desse estilo, com um conjunto de regras com relagao a
como eles podem ser combinados (RICHARDSON, 2018).

Existe uma variada gama de estilos arquiteturais, este projeto explora espe-
cificamente o estilo arquitetural baseado em microsservicos, sendo abordado na
proxima secao.

2.1.1 Estilo aruitetural de microsservigos

Atualmente, os sistemas vivem um contexto no qual sdo exigidas algumas ca-
racteristicas-chave esperadas de um sistema e seus servicos: confiabilidade, es-
calabilidade e disponibilidade. Além disso, com o aumento da complexidade dos
sistemas, houve um aumento do nimero de equipes para atender as demandas
técnicas dos sistemas. Esse acréscimo traz desafios de organizar grandes equipes
de desenvolvimento de software de maneira a otimizar o tempo de entrega de
novas funcionalidades e oferecer manutencao aos sistemas.

Para atender a tais requisitos, o estilo arquitetural de microsservicos tem
sido adotado (RICHARDSON, 2018). Um dos fatores que favorece a adogao
desse estilo arquitetural nesse contexto é que, conforme afirma Fowler (2014),
com microsservicos, o sistema ¢é dividido em pequenas partes distribuidas e
auténomas — os microsservigos — focadas em um Bounded Context.

Apés apresentar os conceitos basicos de arquitetura de software e micros-
servigos, a préxima segao explora alguns conceitos relacionados a reatividade e
concorréncia.

2.2 Reatividade e Concorréncia

Esta secao define e diferencia os conceitos para sistemas reativos e programagao
reativa. Ao final, explica do modelo de atores, utilizado pelo qual é muito
relevante para o contexto deste projeto.

2.2.1 Sistemas Reativos

Segundo Merson (2020), adotar a orientagdo a eventos como meio de comu-
nicacao entre os servigos aumenta a escalabilidade e a taxa de transferéncia dos
sistemas. Conforme o mesmo autor, servicos que enviam mensagens nao necessi-
tam ficar ociosos esperando por uma resposta, e uma mesma mensagem/evento



pode ser consumido por diversos outros servicos, se publicadas em um sistema
de mensageria.

Para Bonér e Klang (2016), um sistema reativo é um estilo arquitetural que
permite que multiplas aplica¢oes individuais se unam como uma tnica unidade,
reagindo ao redor, enquanto se mantém cientes sobre cada um dos elementos
internos. Para isso, devem atender as seguintes caracteristicas definidas no
Manifesto Reativo, proposto por Bonér, Farley, Kuhn e Thompson (2014):

e "Responsivos: O sistema responde em um tempo razodvel, se possivel.]...]
Sistemas responsivos visam prover tempos de resposta curtos e consisten-
tes, estabelecendo margens de tolerancia confiiveis que garantem uma
qualidade de servigo consistente [...].

e Resilientes: O sistema continua responsivo em caso de falha [...]. Falhas
sao contidas dentro de cada componente, isolando-os uns dos outros, por-
tanto, garantindo que partes do sistema podem falhar e se recuperar sem
comprometer o sistema como um todo [...].

e Elasticos: O sistema continua responsivo mesmo sob variagoes de carga
de demanda. Sistemas Reativos podem reagir a mudancas na taxa de
solicitagoes por meio do aumento ou diminuicao dos recursos alocados
para lidar com essas entradas [...].

e Orientados a Mensagens: Sistemas Reativos baseiam-se em trans-
feréncia de mensagens assincronas para estabelecer fronteiras entre os
componentes e garantir baixo acoplamento, isolamento, transparéncia na
localizagdo [...]. ”

2.2.2 Programacao reativa

Programacao reativa é um subconjunto da programacgao assincrona e um para-
digma de programacao, no qual a disponibilidade de novas informagoes orienta
a logica de computacao interna dos componentes de uma aplicacao. Esse pa-
radigma propoe decompor um problema em etapas menores, em que cada uma
pode ser executada de maneira assincrona e sem bloqueios, e entao serem com-
binadas para produzir um fluxo de trabalho (BONER; KLANG, 2016). Com
isso, tal paradigma auxilia a lidar com um dos maiores obstéaculos para a esca-
labilidade de aplicacoes, que é a contengao (BONER, 2017).

2.2.3 Modelo de atores

O modelo de atores é um modelo conceitual criado para lidar com a concorréncia.
Ele define algumas regras gerais sobre como os componentes de um sistema
devem se comportar e interagir entre si.

O principal elemento desse modelo é o “ator”. Ele é uma unidade primitiva
de computacao que recebe uma mensagem com alguma informagao e aplica uma
l6gica de negdécio. Além disso, eles nao compartilham estado entre si.



A comunicacao entre atores se dé por troca de mensagens. Quando um
ator recebe uma mensagem, ele pode fazer uma das seguintes agoes: Criar mais
atores; Enviar outras mensagens para outros atores; Determinar o que fazer com
a proxima mensagem.

Apesar de multiplos atores poderem ser executados simultaneamente, cada
ator s6 processa as mensagens direcionadas a ele de maneira sequencial. As
mensagens sao enviadas de maneira assincrona, que precisam ser armazenadas
enquanto o ator estd processando alguma outra mensagem que veio antes. Essas
mensagens sdo armazenadas no mailbor. A figura 1 ilustra o esquema geral de
interagao em um modelo de atores.

Figura 1: Funcionamento interno de um modelo de atores
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Fonte: https://www.brianstorti.com/the-actor-model/

3 Proposta

Para Boner e Klang (2016), a programagio reativa utilizada em contextos de
comunicacao sincrona faz com que se perca parte da resiliéncia, pois uma falha
no fluxo de processamento interno faz com que o cliente da requisi¢ao tenha de
lidar com a ela. Segundo os autores, os mecanismos de autocura presente nos
sistemas reativos sao condizentes para resolver este problema, pois o sistema se
encarrega do tratamento da falha, sem ser necessario notificar o cliente.

Neste trabalho, serao analisadas as vantagens e desvantagens na imple-
mentacao de sistemas reativos utilizando programagao reativa em comparagao
com a sistemas que utilizam mecanismos sincronos para comunicac¢ao interna.

Para a analise, os experimentos planejados envolvem implementar utilizando
programacao reativa uma arquitetura de microsservicos reativa e comparar com
uma implementacao nao reativa, e a partir dos dados obtidos destes experimen-
tos, realizar uma série de comparagoes em dimensoes ainda em discussao



4 Cronograma

Atividadade Mai Jun Jul Agosto Set Out Nov

Estudo do Akka X X b'q

Planejamento e execugao de experimentos X X X X

Escrita da monografia b'q 'Y
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