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    Prefácio por Alexandre Aquiles

    
        
        
            Este é um livro peculiar.

Não apenas por abordar conceitos profundos de assuntos complexos como Arquitetura de Software e Sistemas Distribuídos. Também não somente pela abundância de imagens (e de citações). Ou pelas linhas de código que, apesar de poucas, vão alterar sua percepção sobre programação. Nem por definir uma lei e fundar um novo paradigma!

A principal singularidade deste livro é o humor. Já leu um livro técnico em que você gargalhou? Não estou falando de uma risadinha não, mas de rachar de rir mesmo! Qual livro técnico cita Simone, Shrek, Matrix, Xuxa, Chaves, um ex-BBB e até a famigerada final do Paulistão de 1999?

E, meio sem perceber, você ampliará sua perspectiva sobre software e conhecerá o Quarteto Fantástico da Reatividade!

A pergunta que fica é: já chegamos lá?

Alexandre Aquiles, Tech Lead no Grupo Alura


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Prefácio por Biharck Araújo

    
        
        
            Para algumas pessoas, leituras técnicas são como um momento de conforto e relaxamento. Mesmo que a leitura entre em detalhes sobre sistemas reativos, ela pode ser ainda mais prazerosa quando conectada a uma linguagem leve, corriqueira e divertida.

Guilherme Moraes (Virgs) desenvolveu todo um storytelling de modo que os leitores e leitoras se sentem envolvidos durante todo o contexto do livro. Em momentos em que o conteúdo se torna denso, uma piada esperta traz de volta a leveza ao conteúdo, que é riquíssimo e muito limitado principalmente em nosso idioma.

O conteúdo é bem completo, passando por introduções de microsserviços, contextos, dificuldades de sistemas reativos e desempenho até se desdobrar no mundo da elasticidade, resiliência e responsividade per se.

Para os que tiveram o prazer em trabalhar com Virgs, este livro é uma viagem, é como se estivessem trabalhando ou tomando um café com ele. E, para aqueles que ainda não o conhecem, esta é uma oportunidade de sentir como seria o dia a dia trabalhando ao seu lado. Que, por sinal, é exatamente assim.

Quem sabe em um futuro próximo teremos algo sobre Rubik!

Biharck Araújo, Engenheiro de Software e autor do livro Hands-On RESTful Web Services with TypeScript 3.
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            Nascido e criado em Fortaleza (CE), ex-animador de batismo e eterno meia-atacante nas peladas no Juraci às sextas-feiras à noite, comecei a tentar desenvolver sistemas com apenas 13 anos e hoje, orgulhosamente, digo que ainda estou aprendendo.

Com mais da metade da minha vida imersa no mundo do desenvolvimento de software, eu me formei em Ciências da Computação com ênfase em Engenharia de Software, sou especialista em Engenharia de Software Ágil e 32% mestre em Computação Aplicada que, pelo andar da carruagem, só devo concluir por volta de 2045.

Ao longo desse período, acumulei experiência, amizades e, principalmente, dívidas financeiras Brasil afora. Tive também a oportunidade de trabalhar em empresas das quais me orgulho muito, como ThoughtWorks, iFood e, atualmente, Amazon Web Services (AWS) - Canadá. Dedico muito do meu tempo ao desenvolvimento de uma infinidade de projetos pessoais (saiba mais em: https://pagehub.me/virgs e https://github.com/virgs). Acredito que essas honrarias e muitas aulas e palestras ministradas me credenciam para compartilhar conhecimento e alegria nas páginas que virão a seguir.

Além disso, sou profundamente viciado em cubos mágicos e em jogos não mainstream, como campo minado, paciência, sudoku e futebol. Mas prefiro não falar sobre o último por ainda carregar comigo a mágoa de nunca ter sido convocado para a seleção brasileira.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Sobre o livro

    
        
        
            Com cada vez mais conexões, mais dados e usuários mais ranzinzas – agradeça à geração dos millennials –, manter a responsividade de um sistema de microsserviços se tornou uma tarefa dolorosa, exatamente no meio do caminho entre a depressão e o desespero. Por sorte, isso não precisa ser assim. É para amenizar essa dor que existem os sistemas reativos. 

Por meio da elasticidade e resiliência, os sistemas reativos promovem a responsividade e tentam satisfazer os anseios de usuários cada vez mais exigentes - o que deve ser o objetivo de qualquer empresa que deseja competir no mercado atual.

De maneira não usual e com doses cavalares de um humor duvidoso, este livro apresenta conceitos como consistência, disponibilidade e observabilidade para amantes da computação, especialmente para aqueles que são, como eu, apaixonados pela arquitetura de microsserviços. O conteúdo apresentado, a escassez de linhas de código e parágrafos práticos fazem com que o livro seja mais bem apreciado por quem já possui um conhecimento mínimo prévio sobre arquitetura de microsserviços, o que o torna não recomendado para completos iniciantes.

Aquilo que você provavelmente já sabe e aplica no seu dia a dia passará a ser aplicado também nos sistemas que desenvolve: a cômoda perspectiva reativa. A aplicação dessa perspectiva garantirá que, após a leitura, seus sistemas sejam mais responsivos e, principalmente, que você nunca mais reaja da mesma maneira ao escutar a seguinte pergunta: "A gente já chegou?".


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Parte 1: A qualidade e o propósito




    Capítulo 1

O bom e o ruim

    
        
        
            


[image: Ecce homo por Cecilia Giménez.]Figura 1.1: Ecce homo por Cecilia Giménez.



No ano de 2012, a pacata cidade Borja, na Espanha, e o mundo das artes foram violentamente chacoalhados com uma inovadora restauração.

O que aconteceu foi que, como muitos de vocês sabem, uma singela idosa resolveu restaurar a antiga obra religiosa Ecce Homo por conta própria, "sem pedir permissão", mas "com boas intenções". O detalhe é que restauração, digamos, não era o ponto forte do seu talento e ela tinha consciência disso.

Ela contava com sua fé inabalável e esperava que isso fosse suficiente para que uma incorporação divina tomasse seu corpo e a inspirasse na restauração, à la Patrick Swayze e Whoopi Goldberg no inesgotável clássico Ghost — do outro lado da vida.

A restauração acabou saindo pela culatra e o resultado ficou diferente da obra original e completamente irreconhecível. Entretanto, o tiro pela culatra também saiu pela culatra e produziu um notório feito de marketing — quem sabe a idosa tenha sido incorporada por um artista publicitário?

O fato ganhou proporções mundiais e catapultou a então desconhecida cidade ao mundo do estrelato, recebendo dezenas de milhares de turistas sedentos para testemunhar a obra. Administrada pelo município, a instituição passou a cobrar pela entrada para financiar a conservação da pintura e suas obras de caridade.

Para finalizar, a cereja desse bolo feito todo de cerejas, a idosa, receptáculo de espíritos, ao perceber no que tinha resultado sua aventura, alegou direitos autorais e recebe praticamente metade de tudo o que é arrecadado por conta da obra.

Cá entre nós, dá para dizer que o feito não foi bom?

1.1 O propósito do código

Quando falamos de qualidade de códigos de programação, imediatamente nos vêm à cabeça termos como coesão, acoplamento, legibilidade, padrões de projeto e uma infinidade de buzzwords.

Com a liberdade que só meu próprio livro me proporciona, questiono: quem disse que o código bom é aquele que é de fácil compreensão e manutenção?

Antes mesmo que eu possa finalizar meu questionamento, sei que serei interrompido com um: "Uncle Bob, no livro Código limpo", e a famosíssima imagem:




[image: Qualidade do código medida em xingamentos por minuto. ]Figura 1.2: Qualidade do código medida em xingamentos por minuto.



Não ouso discordar disso. Apesar de, normalmente, ser o que se procura quando um código é escrito, complemento dizendo que existem também outros objetivos e os termos anteriores não são os principais adjetivos procurados na avaliação de sua qualidade.

Sim, existem códigos cujo único propósito é repousar eternamente no fundo do lixo. Ponto. Muitos outros, contudo, possuem propósitos diferentes. Contrariando a convenção social, é um engano associar imediatamente a qualidade à legibilidade, à quantidade de palavrões por minuto de leitura e à facilidade de manutenção.

Para reforçar o meu argumento, apresento o seguinte código:

// Código de qualidade questionável
function multiplication_func(numerador, d) {
return    numerador /d
}


Ele é muito bom para o seu propósito: servir de exemplo.

Podemos questionar a sua implementação, limpeza, praticidade, efetividade, segurança, padronização e tal. Mas temos que aceitar que ele é um excelente código de exemplo. Portanto, serve a seu propósito e reforça meu ponto.

Sob essa ótica, percebemos que, para analisarmos a qualidade do código, temos que entender o seu propósito.


A qualidade do código está estritamente relacionada ao propósito do código.



1.2 O código bom

Robert Nystrom, no seu recomendadíssimo livro de estreia Game Programming Patterns, nos dá uma ducha de sabedoria e elenca três objetivos na escrita de códigos (https://gameprogrammingpatterns.com/). Todos giram em torno da otimização da velocidade. São eles velocidade de escrita, velocidade de execução e velocidade de compreensão.

Essas finalidades são relacionadas de tal modo que priorizar uma pode acarretar no detrimento de outra, fazendo com que raramente as atinjamos simultaneamente. Ainda assim, o código não deixa de ser melhor ou pior se buscarmos uma finalidade e sacrificarmos outra.

Velocidade de escrita

Existe sempre a pressão de terminar a tarefa o mais rápido possível deixando todo o resto para depois. Se nós socarmos tantas funcionalidades quanto possível em nosso projeto, ele se tornará uma pilha de confusão, gambiarras, bugs e inconsistências que afetarão a produtividade no futuro.

Mas há valor no código escrito rapidamente. É comum escrever código sabendo que ele será jogado fora. Se o propósito é testar se a ideia funciona, projetá-la com maestria significa torrar mais dinheiro antes de colher algum resultado. Se a ideia não se mostrar promissora, o tempo perdido esculpindo um código elegante é desperdiçado quando ele é jogado fora.

Amontoar código que é simplesmente funcional o suficiente para responder perguntas-chaves é uma prática perfeitamente legal e tem nome e sobrenome: Prova de Conceito, mas também atende pela alcunha de: prototipação.

Em determinados momentos, é até melhor que o resultado tenha baixíssima fidelidade ao que se espera do resultado, assim é mais difícil cair na tentação de reusar o que nasceu como prototipação para "acelerar" a entrega.

Kent Beck, lendário pioneiro da engenharia de software, nos ilumina com sua lanterna da erudição e identifica a inevitável fase da exploração como a primeira das três fases de maturidade de um produto, sendo as fases seguintes: expansão e extração.

Segundo ele, é na fase da exploração que começa a busca arriscada por um retorno viável que não seja o aprendizado ou a validação de uma hipótese de produto. Enquanto não temos a validação, a estratégia que agrega maior valor ao projeto é reduzir o custo de experimentação. Ainda segundo Beck, essas fases são sequenciais, portanto otimizar outro aspecto que não seja a velocidade de escrita seria uma ação prematura prejudicial para a descoberta de um produto viável.

Além da prototipação, existem outras circunstâncias onde a velocidade da escrita é uma das principais diretrizes por trás do objetivo. Por exemplo, competições de programação ou palestras com criação de código-fonte ao vivo, com o tempo contado, quando a intenção do palestrante tende a ser exemplificar como o conceito funciona e não a preocupação com a beleza do código.

Já presenciei, inclusive, vários códigos que sequer compilavam sendo apresentados em conferências e eu, como apresentador, não exibi o mínimo de constrangimento por isso.

Velocidade de execução

A implementação mais rápida de ser escrita raramente é a de melhor desempenho. Otimizar performance requer tempo de experimentação e exploração para estudá-la.

Infelizmente, o que funciona bem em uma aplicação pode não funcionar em outra. O ideal é possuir um leque de alternativas e testar as combinações entre si até encontrar a melhor.

Por exemplo, pode ser que a substituição da estrutura de dados seja uma ótima opção. Às vezes, minimizar acessos ao disco pode ser um enorme alívio no desempenho. Há momentos em que a própria configuração de hardware pode limitar a beleza do código.

Onde eu costumava trabalhar, em uma empresa cuja especialidade eram os softwares embarcados, essa prática era muito recorrente e a chamávamos, carinhosamente, de escovação de bits.

Provavelmente porque devíamos polir cada minúsculo pedaço do código a fim de torná-lo mais veloz. Eram cenários em que cada milésimo de segundo contava e muitos palavrões por minuto eram vociferados enquanto o código era lido.

Esse segundo objetivo contrapõe o primeiro e também o terceiro. Um código de desempenho extremo tende a dificultar uma eventual mudança posterior. Sempre que for necessário fazer uma adição ao código, mais tempo será despendido para escrevê-lo.

Maximizar a velocidade de execução também pode ocasionar um prejuízo na velocidade de compreensão do código. Abrir mão do polimorfismo e elegância em prol do desempenho parece um preço razoável a se pagar para economizar ciclos computacionais.

Às vezes, a depender do objetivo, o código pode se tornar um verdadeiro teste de QI, e a carga cognitiva para sua compreensão pode ser altíssima. Ainda assim, o código pode ser perfeitamente bom porque atende ao seu propósito.




[image: Códigos como testes de QI. ]Figura 1.3: Códigos como testes de QI.



Velocidade de compreensão

Finalmente, o terceiro ponto e o que se pressupõe ser único. Aqui é aplicável tudo aquilo que é comumente discutido nas infinitas rodinhas de conversa entre programadores e o que você já deve estar cansado de ler nos últimos anos.

Com certeza, lemos nosso código muito mais do que o escrevemos. Faz sentido otimizar sua compreensão, o que resultará em menos tempo empregado no conjunto dessas duas atividades. 

Em razão de a compreensão do código ser relativa a quem lê, muitos outros fatores podem influenciar na compreensão além da qualidade da escrita: familiaridade com a linguagem, padrões adotados pelo time, conhecimento sobre o assunto etc.

Não vou nem entrar no mérito sobre as linguagens de programação esotérica, como INTERCAL e brainfuck que, propositalmente, forçam todo código a ser incompreensível.

Ao codificar, você é um autor e artista — como um amigo relata em https://caiquerodrigues.me/a-arte-da-programacao —, e o seu trabalho será lido e apreciado. É seu papel assegurar que a leitura seja fácil.

Escrever códigos compreensíveis exige pensamento cuidadoso, o que se traduz em tempo. Às vezes, até para piorar um produto é necessário tempo, o tomate seco e a água com gás estão aí para confirmar isso.

Pior, manter o código compreensível requer muito esforço para seguir aquele princípio dos bons escoteiros: sempre deixar o acampamento em melhor estado do que como o encontrou.

Dar um capricho para agilizar a leitura requer um maior tempo de escrita - o que vai diretamente ao encontro do primeiro dos objetivos apresentados.

A qualidade como critério de avaliação

Para a avaliação de obras de arte, existem inúmeros fatores além do estético. Para começar, a beleza é uma característica subjetiva e varia conforme o avaliador. O que é belo para um pode não ser para o outro e poucos casos são unânimes – Gisele Bündchen, se você estiver lendo este livro, saiba que me refiro a você. Clara, minha amada esposa, a parte da Gisele é brincadeira, ok?

De que outra forma você explicaria alguém pagar milhões pela pintura Blue Fool de Christopher Wool, vendida por 5 milhões de dólares, que, literalmente, zomba de todos que a observam e ri da cara da sociedade?




[image: Imagem meramente ilustrativa que guarda fortes semelhanças com a original Blue Fool.]Figura 1.4: Imagem meramente ilustrativa que guarda fortes semelhanças com a original Blue Fool.



Fora a beleza subjetiva como critério de qualidade, cito também outros fatores que influenciam fortemente sua análise, como o impacto social, o contexto e a pressão exercida pela pessoa que paga seu salário, o famigerado chefe.

O código-fonte, enquanto produto de arte da computação, não é diferente. Pode e deve ser avaliado sob múltiplos aspectos.

Essas perspectivas nos levam a uma conclusão: existem momentos e lugares para os diferentes objetivos do produto.


Não há resposta certa, apenas diferentes sabores de errado. - Robert Nystrom



Um sabor para cada propósito, complemento.

Assim como o código-fonte deve contemplar o seu propósito, a arquitetura do seu sistema deve atender ao objetivo que foi imposto. A regra é válida independentemente do nível de abstração, porque a qualidade e o propósito são qualidades indissociáveis, onde quer que sejam considerados. 

Com cada vez mais conexões, mais dados e usuários mais exigentes, manter a responsividade do sistema é uma tarefa cada vez mais difícil. Por sorte, este é o propósito dos sistemas reativos: elasticidade e resiliência para a promoção da responsividade.

Considere-se um afortunado, pois esse é o tema do livro que você possui em mãos (ou no seu hard drive). Nele, abordaremos aquilo que você provavelmente já sabe e aplica no cotidiano, mas não costuma aplicar nos sistemas que desenvolve: a perspectiva reativa.

Aprenderemos a praticar o mantra do deboísmo no desenvolvimento de microsserviços: ficar de boa e reagir apenas quando realmente necessário. A introdução da perspectiva garantirá que, após a leitura, sua reação nunca mais seja a mesma ao escutar "a gente já chegou?".

1.3 Como ler o livro

Será de grande ajuda ao leitor ou à leitora entender que, assim como este capítulo, boa parte deste livro é sobre ponderações e trade offs. Afinal, nem sempre é possível agradar a gregos e goianos...

Não se tratará do bom e do ruim, do certo ou do errado. Afirmações maniqueístas desse porte não costumam ser bem-vindas na Engenharia de software. No lugar dessa dicotomia explícita, o livro tem o despretensioso intuito de listar alternativas e destacar suas consequências. É um morde e assopra sem fim.

Em certas ocasiões, seja por experiência prévia ou por motivos religiosos, eu me posicionarei de maneira mais veemente. Especialmente quando o assunto for a adoção da reatividade. Tema pelo qual, como o título do livro sugere, nutro um profundo afeto e espero que, após a leitura, vocês também.

Vale ressaltar, no entanto, que essas ocasiões se tratam apenas da minha opinião e não devem ser tratadas, de modo algum, como mandamento bíblico. O livro não deverá ser lido como um conjunto de instruções literais. Cabe a você, exclusivamente, e mais uma vez, a tarefa de refletir e adotar a melhor opção dentro do cenário específico no qual se encontra.

Muitas vezes, a melhor opção será a própria experimentação. Tipo a crase: coloca, tira, coloca de novo e vê se está bonito. Se combinar com a frase, deixa e reza para que o resultado colabore.

Como autor e engenheiro de software, entendo que toda pessoa que lê tem seu próprio modelo mental e possui o direito de discordar dos pontos apresentados. É possível, inclusive, discordar de todos ao mesmo tempo – o que me faria repensar minha carreira e me lançar no ramo da dança.

Ainda assim, tenho a humilde pretensão de que este livro adicione mais um ponto a ser avaliado antes que a próxima decisão seja tomada na sua arquitetura de microsserviços. Desejo também que o livro sirva como munição para seu arsenal nas infindáveis rodinhas de conversas no café, ou, na pior das hipóteses, um inusitado suporte para o seu monitor.





Organização do livro

O livro é dividido em oito partes e cada parte é subdividida em capítulos, totalizando uns vinte e poucos capítulos.

Para ser sincero, os sistemas reativos poderiam ser um assunto para poucos capítulos. Contudo, um pequeno embasamento é necessário para que o assunto possa ser introduzido, o que justifica a adição desta primeira parte bem como da segunda (Mais uma vez microsserviços...).

A terceira parte (Sistemas reativos) apresenta a definição formal dos sistemas reativos, exemplifica e detalha dificuldades comuns advindas dessa abordagem. 

As quatro partes seguintes (Orientação a Mensagens, Elasticidade, Resiliência e Responsividade) discutem e aprofundam as propriedades descritas no Manifesto Reativo e outros conceitos relacionados.

Por último, umas três ou quatro palavrinhas na parte Considerações finais.

Esses capítulos, em conjunto, fornecerão um bom panorama sobre o que é e, principalmente, sobre o que não é um sistema reativo. Ainda assim, ocasionalmente, haverá reforços explícitos para destacar e evitar que haja qualquer tipo de confusão.




[image: Sistemas reativos, não confundir com sistemas reforçativos.]Figura 1.5: Sistemas reativos, não confundir com sistemas reforçativos.



A disposição das partes do livro faz com que haja uma dependência de conceitos e que o livro seja, preferencialmente, lido de forma sequencial. A primeira parte antes da segunda, a segunda antes da terceira e assim vai.

Mas nada impede que alguém, durante um surto de rebeldia, o faça da forma que achar mais atraente. Não estou aqui para julgar ninguém, exceto quem gosta de pagode e pessoas que julgam outras baseadas em gosto musical.

Boa leitura

Se você gostou deste capítulo, nada garante que vai gostar do restante do livro. Ainda assim, dê um voto de confiança, esteja munido de saborosos biscoitos recheados e se deleite com a leitura.


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Parte 2: Mais uma vez microsserviços...




    Capítulo 2

Afinal, o que são microsserviços?

    
        
        
            


[image: Uma colmeia.]Figura 2.1: Uma colmeia.



Há anos, o termo microsserviços tem circulado incessantemente nas discussões de Engenharia de software. Ele é usado para descrever uma filosofia de design de arquitetura e, misteriosamente, vem sempre acompanhado de uma ilustração de colmeias de abelhas. Bem-aventurado aquele que conseguiu passar ileso por essa avalanche de microsserviços e colmeias.

Apesar de hoje ser tão batido quanto as músicas da Simone no Natal, como comprova o gráfico a seguir, o movimento dos microsserviços só foi realmente impulsionado após o artigo de James Lewis e Martin Fowler (acessível em: https://martinfowler.com/articles/microservices.html), publicado em março de 2014, e, depois, pelo livro Building Microservices: Designing Fine-Grained Systems de Sam Newman.




[image: Popularidade do termo Microsserviços x Simone.]Figura 2.2: Popularidade do termo Microsserviços x Simone.



De lá para cá, enquanto os famosos hits da Simone se mantiveram apenas nos natais, os microsserviços galgaram rapidamente ao topo e lá estão até hoje – jamais desacompanhados de uma ilustração de uma colmeia de abelha – e desempenham um papel importante em muitas organizações. Embora não exista uma definição precisa, há características comuns entre as implementações que alegam utilizá-la.

2.1 Definição de microsserviços

A jornada da arquitetura de microsserviços começa com um monólito. Em um monólito, empacotamos nosso aplicativo inteiro como uma única unidade. Um grande pedaço de código, difícil de manter e escalar. A fim de lidar com os problemas relacionados aos monólitos, existe uma solução comum, ou seja, dividir o monólito no número de serviços independentes gerenciáveis e escaloná-los separadamente como e quando necessário. Esses serviços menores são conhecidos como microsserviços.




[image: Outra colmeia.]Figura 2.3: Outra colmeia.



Na minha opinião, um dos principais ganhos dessa arquitetura, não querendo desmerecer as demais, foi a introdução do termo monólito, que nada mais é do que uma pedra grande, ao nosso vocabulário para designar as aplicações que não são baseadas em microsserviços. Provocando, por consequência, um caloroso embate sobre sua pronúncia correta.

A definição é fundamentalmente simples: distribuir uma aplicação monolítica em diversos pequenos serviços de forma que o conjunto deles entregue o valor final esperado. O tamanho e a orientação dessa distribuição são, propositalmente, aspectos imprecisos e nebulosos.

Não há nada que defina formalmente o tamanho do microsserviço. Há quem alegue que deve ter no máximo poucas dezenas de linhas de código, possivelmente por meio de function as a service (ou FaaS, do inglês: função como serviço). Outros alegam que o ideal é iniciar a partir de uma aplicação abrangente e, gradualmente, descobrir como esculpir os microsserviços.

Uma boa orientação para a questão de quando se deve dividir um microsserviço é a filosofia Unix de criação de utilitários modulares. Algo que se resume em: "faça uma coisa e faça bem".




[image: Tamanho importa.]Figura 2.4: Tamanho importa.



2.2 Justificativa

As leis de Lehman sobre a evolução de software ajudam a justificar o pensamento por trás do conceito. Dentre outras leis, evidencio, para fins didáticos: o crescimento contínuo, a complexidade crescente e a conservação de familiaridade:


	
Crescimento contínuo: dado que a demanda é alterada após a concepção de uma funcionalidade, o software deve ser continuamente ampliado para manter a satisfação dos usuários, criando um círculo vicioso.

	
Complexidade crescente: conforme o software é alterado, sua complexidade aumenta progressivamente.

	
Conservação de familiaridade: a velocidade de evolução de um software está intimamente ligada ao grau de familiaridade dos profissionais que o mantêm.



Utilizando um pouco de lógica matemática, reordenando as sentenças e acrescentando uma pitadinha de sal, concluímos:


O desenvolvimento e a manutenção de qualquer aplicação tendem ao caos e à gritaria.



Ou, como vi em um twit por aí:


e = mc² 

erro = mais × código²  



Seja observando a combinação das leis anteriores, seja sofrendo na prática o que elas implicam, é questão de tempo para que o desenvolvimento de uma aplicação tenha dimensões colossais e que sua manutenção seja aterrorizante.




[image: Curva exponencial da complexidade de manutenção de software em função do tempo.]Figura 2.5: Curva exponencial da complexidade de manutenção de software em função do tempo.



É a inexorável segunda lei da termodinâmica aplicada no mundo do software. A desordem e a entropia só aumentam. É batata! Podem ser meses ou anos, mas o destino é certo: dedo no olho e correria. Uma alternativa é assegurar que as aplicações permaneçam micro e longe de dimensões estratosféricas, particionando-as de acordo com o domínio e conforme a diretriz acordada. Dessa forma, apesar de ainda tender ao apodrecimento, manter um software pequeno é menos custoso do que manter um maior.  

Esse é o cerne da filosofia de microsserviços. Domínios distintos, na medida do possível, devem compreender serviços distintos. Busca-se, através da coreografia de minúsculos serviços distribuídos, a implementação das funcionalidades do sistema.

2.3 Conclusão

Assim como praticamente toda ideia apresentada no livro, a filosofia de microsserviços possui pontos positivos e negativos:

Prós da filosofia de microsserviços


	
Fronteiras de módulos bem definidas: uma estrutura modular é favorecida e a lógica da aplicação está dispersa nos componentes. Apesar de uns serviços serem mais cruciais do que outros, a queda de um serviço individualmente não impede o funcionamento dos demais.

	
Entrega independente: serviços simples são mais fáceis de serem entregues e, por conta da autonomia, é menos provável que causem falhas no ecossistema inteiro quando dão pane.

	
Diversidade tecnológica: é possível utilizar e mesclar a linguagem, os frameworks e as ferramentas mais adequadas para o contexto. Isso deve ser salientado por promover a programação poliglota, os fluxos poliglotas e a persistência poliglota.

	
Reúso de serviços: uma vez que o serviço é implementado e está testado, ele pode e deve ser reutilizado em outras soluções similares.

	
Resiliência: a capacidade de o sistema se manter funcionando mesmo quando outro serviço está indisponível; é se recuperar graciosamente a partir da falha. Sistemas monolíticos não são resilientes e estão fadados ao fracasso quando uma funcionalidade que derruba o serviço é chamada. Já os sistemas reativos, como veremos a seguir, levam essa vantagem ao extremo; é como o Wolverine e a autocura.






[image: Sistemas reativos, não confundir com sistemas regenerativos.]Figura 2.6: Sistemas reativos, não confundir com sistemas regenerativos.




	
Evolução rápida: a arquitetura possibilita acompanhar as rápidas mudanças do mercado. Esse ponto é, provavelmente, a maior vantagem da filosofia. Devido a ela, é possível construir times cross-funcionais, ou priorizar os serviços que agreguem maior valor. Pode-se também descentralizar as tomadas de decisão e minimizar a necessidade de coordenação de atividades bloqueantes.



Contras da filosofia de microsserviços


	
Consistência eventual: a distribuição de dados faz com que a manutenção da consistência de informações em um sistema distribuído seja uma tarefa árdua. Todos os sistemas devem ser capazes de lidar com uma inconsistência eventual.

	
Acesso aos dados: ao optar por uma arquitetura descentralizada, descentralizam-se também os dados de persistência. Logo, uma estratégia de gerenciamento de dados deve ser traçada para o acesso aos dados distribuídos. Determinadas estratégias, como veremos adiante, utilizam a duplicação de dados para solucionar esse problema.

	
Desempenho: o desempenho do sistema pode ser afetado ao separar uma aplicação em diversas outras. Um dos muitos fatores que podem afetar tal característica, por exemplo, é a presença, antes inexistente, da rede e de sua característica estocástica.

	
Complexidade operacional: por se tratarem de sistemas distribuídos, são complexos por natureza e demandam maturidade dos times para gerenciar múltiplos serviços e seus respectivos domínios e entregas.
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