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RESUMO

Com o aumento da demanda de aplicacGes para dispositivos mdveis, que foi
impulsionada no ano de 2020 mediante a um cenario de pandemia no qual oS usuérios
necessitam de software que ajudem a enfrentar tal adversidade, se fez necessario o uso de
frameworks que atendam as necessidades dos desenvolvedores para que realizem um bom
trabalno. O objetivo deste estudo é demonstrar as vantagens e desvantagens do
desenvolvimento multiplataforma usando React Native quando comparado com o Java/Kotlin
para plataforma nativa Android. E assim evidenciar os custos, mao-de-obra, oportunidades de
trabalho, qualidade das ferramentas para desenvolvimento, tempo de esforco empregado na
construcdo de funcionalidades deixando tais informacdes de forma clara e objetiva. Portanto
dando a possibilidade de auxiliar empresas e profissionais que em algum momento irdo
precisar fazer uma andlise de mercado e selecionar um framework que o atenda as suas
necessidades e usando critérios objetivos e com base em dados para usar ou descartar tais

ferramentas.

Palavras-chave: Frameworks, Multiplataforma, Desenvolvimento, React Native e Kotlin.
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INTRODUCAO

O profissional desenvolvedor de software moderno vive em uma constante atualizagdo
de seus conceitos, técnicas e objetivos profissionais visando é claro, a manutencdo do seu alto
nivel e se atentar as tendéncias de mercado para buscar sempre as melhores opc¢des. Buscar
uma especializagdo intensa em uma determinada tecnologia para atender suas necessidades e
expectativas de mercado parece um roteiro de praxe para os programadores, mas acaba
consumindo um tempo consideravel, e existindo € claro a situacdo em que esse tempo nao foi

bem aproveitado.

O desenvolvimento de software € uma proposta arriscada e cara. Conversar com
desenvolvedores de software ilustra rapidamente a situacdo complicada que o
desenvolvimento pode se tornar. Entregas atrasadas, com possiveis defeitos e alteracbes no
produto final, orcamentos, custos e funcionarios e partes interessadas frustradas sédo alguns
dos detritos resultantes de uma falha ou menos do que bem-sucedida situacdo do
planejamento de um projeto (ADOLPH; KRUCHTEN; HALL, 2012)

Observando este cenario, enfrentar essa situacdo de investimento no Brasil, acaba se
tornando financeiramente complicada, para uma clareza de valores, de acordo com Bartels
(2006, p 1269, apud, ADOLPH; KRUCHTEN; HALL, 2012), “O software a nivel global em
seu desenvolvimento ¢ uma induastria de 1,6 trilhdo de dolares”. Ou seja, é uma parte da
industria que movimento um capital consideravel no mercado e que vem ganhando mais
espaco a cada dia. Contudo, é valido ressaltar a necessidade de minimizar os custos do
desenvolvimento, pois, segundo Singh, Singh e Mishra (2018) “Avaliar o custo estimado do
projeto, duracdo e custo de manutencdo durante o desenvolvimento do software é uma meta

valiosa que precisa ser alcangada para reduzir o custo amplo do desenvolvimento.”

Levando em conta esse custo do desenvolvimento algumas empresas adotam o uso de
framework hibrido como por exemplo o React Native, e segundo Sabino e Ledo (2016)
“aplicagdes hibridas sdo aplicacdes multiplataforma. Elas permitem, por exemplo, que vocé
construa um produto iOS e Android simultaneamente, em vez de desenvolver duas vezes

usando a linguagem nativa de cada plataforma”. O que pode ajudar a manter o or¢amento
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dentro do estabelecido j& que sera necessario apenas uma ferramenta. Porém existe a
possibilidade de fazer o desenvolvimento nativo usando Java/Kotlin para Android ou
Objective-C/Swift para iOS.

Além do conflito financeiro mencionado, por se tratar de planejamento de software
que envolve pessoal e trabalho em equipe intenso, Boehm (1984) afirma: “Atributos de
pessoal e atividades de fornecimento de relagbes humanas sdo de longe a maior fonte de

oportunidade para melhorar a produtividade do software”.

Portanto, como foi citado existe alguns fatores que devem ser levados em consideracéo
no planejamento do desenvolvimento de software e analisando essa situagdo quais s&o as
vantagens e desvantagens do framework React Native para a construgdo de software

multiplataforma quando comparado a plataforma Nativa Android usando Java/Kotlin?
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OBJETIVOS DA PESQUISA
OBJETIVO GERAL

Analisar as vantagens e desvantagens do framework React Native para

desenvolvimento multiplataforma buscando auxiliar no planejamento dos projetos de software

e discernir entre suas caracteristicas 0s motivos para sua implementacdo em massa como

opcao forte e consistente de desenvolvimento.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analisar os custos para softwares multiplataforma;

Identificar as limitagbes dos frameworks de desenvolvimento multiplataforma;
Mensurar as ofertas de profissionais para as tecnologias hibridas;

Investigar a manutenibilidade e suporte dos frameworks hibrido e nativo;
Quantificar a produtividade do desenvolvimento hibrido e nativo;

Identificar a oferta de API (Application Programming Interface) para as

ferramentas de desenvolvimento hibrido;
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JUSTIFICATIVA

A demanda no desenvolvimento de aplicativos vem crescendo consideravelmente e coma
Covid-19 e isolamento social impulsionou criando um aumento significativamente nouso de

dispositivos moveis.

As instalacBes de aplicativos pagos e organicos definitivamente aumentaram durante a
pandemia; consumidores em todo o mundo instalaram cerca de 4 bilhGes de aplicativos no
primeiro semestre de 2020. Sem divida, eles estavam ocupando todo o tempo livre que
ganhavam por ndo se deslocar para o trabalho ou escola ouparticipar de atividades pessoais. As
instalacBes organicas e pagas aumentaram 21% e 15%, respectivamente, provando que quando
as pessoas tém mais tempo livre, a melhor maneira de preenche-lo sdo os aplicativos em seus
dispositivos (ABEINFO, 2021).

Um dos frameworks hibridos utilizado por grandes empresas € 0 React Native umabiblioteca
desenvolvida com JavaScript criado em 2015 e usado atualmente no Instagram, Uber Eats,
Discord, Tesla e etc. (Facebook, 2021). E como essa ferramenta é bastante difundida e com
uma linguagem de programacao entre as mais populares do mundo segundo Stack Overflow
(2020) o JavaScript esta em primeiro lugar em popularidade. E devido a esses fatores sera

usado como objeto de estudo o0 React Native.

O desenvolvimento Nativo foi feito na plataforma Android um sistema operacional construido
pelo Google em 2008 isso porque segundo a Statista (2021) os smartphones como sistema
operacional Android detém 87% do mercado global em 2019 e espera-se que aumente nos
proximos anos. O sistema operacional movel desenvolvido pela Apple (i0S) tem uma
participacdo de mercado de 13%. O que permite uma boa base de comparacdo com esse

volume de usuarios do Android e por isso serd usado como objeto de estudo.

Com tantas opcdes de ferramentas e particularidades entre as plataformas como escolher a
melhor para o seu projeto e contexto seja empresa ou profissional diante de tantas incdgnitas
este estudo visa colaborar evidenciando vantagens e desvantagens entre as ferramentas mais
usadas no mercado para mostrar de maneira clara e objetiva dados relevantes para auxiliar na

escolha e planejamento.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA

O desenvolvimento para plataformas hibridas consiste em fazer um cddigo para
funcionar nos principais sistemas operacionais. J4 o nativo implica em construir aplicacdes

apenas para um tipo de sistema.

Serd feita a introducdo dos itens que irdo compor este trabalho no qual inclui
plataformas hibridas e nativas, Java/Kotlin, React Native e os métodos utilizados para

quantificar os esforcos empregados em desenvolvimento de funcionalidades.

Abordagens de desenvolvimento de plataforma hibrida oferecem aos desenvolvedores
de aplicativos mdveis a oportunidade de implementar aplicativo em varias plataformas
moveis a partir de uma Unica base de codigo. Eles permitem escrever cédigo uma vez
e executa-lo em qualquer lugar. Sem essas abordagens, os desenvolvedores tém que
desenvolver e manter bases de codigo separadas para cada plataforma que eles querem
oferecer seus produtos. Essa abordagem é conhecida como desenvolvimento nativo.
Atualmente, o mercado de telefonia mével é dominado por duas plataformas Google
Android e Apple iOS (DORFER; DEMETZ; HUBER, 2020).

O desenvolvimento nativo em Android usa Java e/ou Kotlin sdo duas linguagens de
programacdo a Oracle sendo responsavel pelo Java e a JetBrains pelo Kotlin e podem ser
usadas simultaneamente no desenvolvimento de aplicacdes para Android usando a IDE
Android Studio.

O Android Studio oferece compatibilidade total com o Kotlin. Assim, vocé pode
adicionar arquivos Kotlin ao seu projeto e converter o codigo da linguagem Java em
Kotlin. Em seguida, vocé poderd usar todas as ferramentas atuais do Android Studio
com o cédigo Kotlin, como preenchimento automatico, verificador de Lint,

refatoracdo, depuracdo, entre outras (ANDROID, 2020).

React Native € uma biblioteca JavaScript criada pelo Facebook em 2015. Tendo
contribui¢cdes de individuos e empresas em todo mundo, incluindo Callstack, Expo, Infinite
Red, Microsoft e Software Mansion (Facebook, 2021).
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O método para quantificar esforco do desenvolvimento Goal/Question/Metric
(Objetivo, Questdo, Métrica) conhecido como GQM é utilizado para extrair dados relevantes
durante o processo de criagdo de aplicagdes. O Dal’Osto (2003) afirma que existe trés niveis
no GQM. Primeiro Nivel Conceitual, uma meta é definida para um objeto de acordo com uma
variedade de razdes. Segundo Nivel Operacional, sdo utilizadas questbes para definir a
melhoria e garantir a meta solucionada. Terceiro Nivel Quantitativo, é associado um conjunto

de dados as questdes, afim de respondé-las de forma quantitativa.

Para complementar a estimativa de esforco existe uma formula baseada em pontos de

caso de uso para quantificar o tempo gasto no desenvolvimento.

A técnica de estimativa por Pontos de Caso de Uso foi proposta em 1993 por Gustav
Karner, da Objectory (hoje, Rational Software). Ela baseia-se em dois métodos
bastante utilizados - 0 mecanismo de Pontos de Funcdo e uma metodologia conhecida
como MK Il, uma adaptacdo da técnica de PFs, bastante utilizada na Inglaterra. A
forma de lancar uma estimativa € o principal diferencial da métrica por Casos de Uso:
0 método trata de estimar o tamanho de um sistema de acordo com o modo como 0s
usuérios o utilizardo, a complexidade de a¢Bes requerida por cada tipo de usudrio e
uma analise em alto nivel dos passos necessarios para a realizacdo de cada tarefa, em

um nivel muito mais abstrato que a técnica de Pontos de Funcéo. (FREIRE, 2003).

Um dos itens que é importante para analisar as vantagens e desvantagens de uma
ferramenta € o custo do desenvolvimento e este valor é bastante variavel e existe alguns
fatores que influenciam diretamente como oferta de vagas, mao-de-obra, ferramentas e
salarios. Sobre oferta de vagas houve um aumento na demanda por profissionais na area de
tecnologia da informacdo devido a Covid-19 o qual pode gerar um déficit de profissionais de
até 260 mil vagas até 2024 segundo Sena e Granato (2021). E entre as habilidades mais
desejadas pelas empresas estdo Git, JavaScript e ReactJS (SENA, 2021). Segundo o Stack
Overflow (2020) um dos maiores sites de perguntas e respostas sobre programacao do mundo
colocam o JavaScript como tecnologia mais popular em 2020 e também traz o salario como
podemos ver no GRAF. 1 e GRAF. 2.



GRAFICO 1 — Linguagens de programag&o, script e marcagao
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Fonte: Stack Overflow (2020)

GRAFICO 2 — Linguagens e salarios anuais
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E o nimero de desenvolvedores no mundo chega a 23,9 milhGes e aqueles que atuam
com JavaScript chega a ser mais da metade o que coloca o em destaque a facilidade para
encontrar méo-de-obra para atuar com essa tecnologia. No terceiro trimestre de 2020, de
acordo com a Developer Economics, 0 numero de desenvolvedores de software usando
JavaScript foi de 12,4 milhdes. Isso significa que 53% de todos os desenvolvedores do mundo

usaram JavaScript em algum momento (DAXX, 2020).

Outro fator relevante é nimero de usuérios das principais plataformas mobile no
mundo tendo hoje um cenario totalmente dominado em quantidade pelo Android que chega a
ser 85% entre todos os dispositivos mobile de acordo com 0 GRAF. 3. O que favorece 0 uso

de Java/Kotlin para atingir o maior nimero de usuarios significativamente.

No cenario multiplataforma o React Native vem crescendo consideravelmente nos
altimos anos e reforca o cenadrio das ferramentas que utilizam JavaScript para o
desenvolvimento. Como podemos ver no GRAF. 4.

GRAFICO 3 —Parcela das remessas globais de smartphones por sistema operacional
de 2014a 2023.
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Fonte: Statista (2021)
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GRAFICO 4 — Frameworks multiplataforma usado por desenvolvedores
de software nomundo em 2019 e 2020.
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42042%
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Fonte: Statista (2020)

De acordo com os dados levantados conseguimos mensurar caracteristicas e analisar
quais sdo as vantagens e desvantagens de React Native e Java/Kotlin. Podemos demonstrar
gue com as informac@es obtidas, obtivemos avancos consideraveis em toda a popularidade do
Javascript que contribui diretamente para o desenvolvimento de bibliotecas e ferramentas
voltadas para essa linguagem, que por sua vez, tem sua base principal o React Native,
consequentemente qualificado com salarios razoaveis, referenciando o fato de que o
desenvolvimento mobile tem maiores chances de terem o custo mais baixo quando comparado
ao nativo, porém com sua performance de 6% a 8% menor comparado a aplicativos
construidos com Java/Kotlin e Objective-C/Swift. Nesse contexto, sem referenciar que para
acessar recursos nativos dos dispositivos 0 React Native se mantém na dependéncia de
bibliotecas e plugins desenvolvidos por outras empresas e desenvolvedores diferente do
Java/Kotlin, que tem funcionalidades desenvolvidas pela propria Google para acessar recursos

nativos e que podem ser acessados diretamente na sua documentacao oficial.

Ja o desenvolvimento nativo usando Java/Kotlin implica em uma performance melhor
na maioria das situag@es, principalmente quando se trata de usar recursos como GPS, cadmera,
leitor biométrico e entre outros, segundo DORFER; DEMETZ; HUBER, 2020. Valorizado
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com hons salérios e beneficiado pelo sistema Android ser o mais utilizado no mundo até o
momento. Possui uma documentacdo vasta com muitos exemplos e plugins mantidos pela
empresa responsavel pelo sistema operacional, neste caso o Google, que traz toda a sua
credibilidade pela integridade de sua empresa, porém com uma dependéncia, ja que temos
uma escassez de bibliotecas externas fora do ecossistema Android. Observando dessa forma,
nos exemplos desenvolvidos citados, pode se notar uma verbosidade muito grande quando
comparado ao React Native.

Assim podemos concluir que para escolher entre React Native e Android € necessario
analisar o cenario que cerca o projeto como um todo e verificar a viabilidade de cada um para

diminuir a possibilidade de fracasso nas dependéncias alocadas para projeto em questédo
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2. METODOLOGIA DA PESQUISA

O estudo em questdo refere-se a uma pesquisa quantitativa e qualitativa com as
informacdes mais relevantes possiveis para colaborar com as empresas e profissionais que vdo
escolher com qual tecnologia querem trabalhar. E para evidenciar 0s aspectos segue a

descricdo das etapas a serem desenvolvidas.

Para analisar a oferta de profissionais e 0s custos da construcdo do software seja
multiplataforma ou nativa serd analisado dados estatisticos sobre oferta de méao-de-obra e
vagas de emprego e a média salarial dos profissionais de acordo com a senioridade para as
tecnologias React Native e Java/Kotlin usando os dados disponiveis em algumas plataformas
como Stack Overflow, Glassdoor, Linkedin, Statista, repositorios do Github colocando de

forma grafica para facil interpretacéo.

Ja as limitacGes de cada ferramenta sera feita uma analise descritiva sobre 0s recursos
disponiveis para acessar as opc¢des que hardware oferta para dispositivos mobile como
camera, sensores, leitor de digital entre outros verificando desempenho e caracteristicas,
usando como fonte de pesquisa as documentagdes oficiais dos frameworks e APIs disponiveis
e a manutenibilidade dos mesmos para auxiliar nessas funcionalidades e os dados levantados
serdo estruturados em uma tabela seguindo com linhas listando 0s recursos dos dispositivos
mobile e contendo as colunas: Desempenho/Caracteristicas React Native e

Desempenho/Caracteristicas Java/Kotlin.

O desenvolvimento de funcionalidades para exemplificar pontos relevantes das
ferramentas se faz necessario e para fazer a quantificacdo de esforco sera usada o método
GQM e estimativa por pontos de caso de uso conhecido como PCU, demonstrados no
Apéndice A e B. E assim medir e evidenciar o esforco para o desenvolvimento da mesma
funcdo em diferentes plataformas. Nesse caso sera desenvolvido um login com acesso a
biometria com impressdo digital assim podendo transmitir uma visdo clara de acesso a um
recurso que vem se tornando bastante popular. E assim extrair dados de tempo necessario para

construgédo, documentacéo e suporte.
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2. DESENVOLVIMENTO

Foi usado o método GQM para defini¢do de quais séo 0s objetivos e métricas de como
atingir os objetivos definidos usando trés camadas: Nivel Conceitual, Nivel Operacional e
Nivel Quantitativo, no qual podemos ver na imagem abaixo.

Figura 1 - Definicdo de Camadas

Nivel Conceitual

01: Avaliar o esforgo necessario para desenvolvimento de aplicages mobile em plataforma
nativa
_ 01 02
02: Avaliar o esforgo necessario para desenvolvimento de aplicagées mobile para
multiplataformas

Fonte os Autores

Para construir as funcionalidades em ambas tecnologias React Native e Java/Kotlin,
foi estimado quanto tempo levaria para o desenvolvimento usando PCU. Baseado no modelo
PCU, foi criado um documento que contempla as caracteristicas relevantes para estimativas,
que € usado tanto para estimar o desenvolvimento em React Native quanto Java/Kotlin que
podemos visualizar no APENDICE B.

No desenvolvimento prético, foram criadas duas aplicagcdes para exemplificar o uso
dos frameworks React Native e Java/Kotlin, e testadas no mesmo ambiente em um Android
Pixel 4 com a verséo 11 do seu sistema operacional.
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Exemplificando a aplicacdo do React Native, é necessério a instalagdo de pacotes
externos, neste caso, usamos 0 react-native-touch-id. Na primeira etapa usamos um Hook
(uma funcéo do ciclo de vida) do React Native chamado useEffect que ao renderizar a tela, ele
executa e verifica se o dispositivo tem a opcdo de usar fingerprint (impressdo digital) como

meio de autenticacéo.

Figura 2 - useEffect

useEffect( = {
TouchID.1isSupported .then
setSupported||true
.catch error =

console.log( '"Error Touch: ' + error
alert( 'Touch ID nao suportado/habilitado’

[1)

Fonte: Os autores

Apos essa verificacdo temos a funcdo a ser chamada pelo usuério quando clicar no
botdo de login. Primeiramente é declarado um objeto com as configuragdes como titulo do
modal, cor quando houver erro e a respectiva mensagem. Na sequéncia, vem a chamada da

funcdo da biblioteca que retorna sucesso ou erro.

Figura 3 - Login

const handleLogin
const configs =
title: 'Autenticacao’,
color: ' .
sensorErrorDescription: 'Touch ID Invalido'

TouchID.authenticate("Login", configs).then(
console.log 'Seja bem-vindo'
setName 'Atirson Fabiano'
).catch( =
console.log 'Falha na Autenticacao’
)

Fonte: Os autores
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E por fim temos a chamada da funcdo que foi atrelada ao botdo entrar através do evento

onPress.

Figura 4 - onPress

<TouchabIeHighIight style={styles.btn} onPress={ handleLogin }>

<Text style={{ color: ", fontWeight: 'bold' !}>Entrar</Text>
</ TouchableHighlight>

Fonte: Os autores

Ja no Java/Kotlin precisamos adicionar as dependéncias a biblioteca Biometric. Depois €
declarado as variaveis para execucdo, funcdo de biometria e de customizacdo do modal de
mensagem.

Figura 5 - Biometric

Executor

BiometricPrompt

BiometricPrompt.PromptInfo

Fonte: Os autores

Ap0s isso temos a chamada da funcdo que pode retornar erro, sucesso ou falha. Para executar
a funcdo passamos dois parametros, a variavel declarada com o tipo Executor e a funcdo de

Callback de autenticacao.

Figura 6 - Callback

onAuthenticationSucc
.onAuthenticationSuc

authStatusTv.

onAuthenticationFailed() {
.onAuthenticationFailed()

authStatusTv.

Fonte: Os autores
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E por fim temos a customizacdo das mensagens no modal e respostas mediante a erros

e a declaracdo da funcdo que ir& ficar monitorando o evento de click para executar.

Figura 7 — Monitoramento do evento de click

BiometricPrompt.PromptInfo.Builder()

Fonte: Os autores
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3. RESULTADOS

Uma pesquisa realizada para consultar a quantidade de desenvolvedores que estdo
disponiveis para cada tecnologia, sendo que a disponibilidade deles impacta diretamente no
custo, construcdo e manutenibilidade do software foi feita usando o Linkedin, uma rede social
de negdcios fundada em 2002 que conta com mais de 575 milhGes de usuéarios (OSMAN,
2021). Como podemos ver na Gréfico 5, foram utilizadas as palavras chaves (Desenvolvedor
React Native, Desenvolvedor Android) com filtro de localidade no Brasil e (React Native
Developer, Android Developer) com filtro de localidade nos Estados Unidos: Pesquisa

realizada em novembro de 2021.

Grafico 5— Quantitativo de desenvolvedores

Quantidade de desenvolvedores de acordo com as Palavras Chaves/Filtros

200.000

150.000

100.000

Quantidade de desenvolvedores

50.000

Desenvolvedor React React Mative Developer/EUA Desenvolvedor Android Developer/EUA
Native/Brasil Android/Brasil

Palavras chaves/Filiros

Fonte os Autores

Podemos notar que a quantidade de desenvolvedores Android nos Estados Unidos é
bem superior, o que reflete onde se deve procurar quando sua equipe de desenvolvimento for
montada, e 0 que complementa essa visdo é o Grafico 6 a seguir que mostra a distribui¢do de
desenvolvedores Android pelos paises mais relevantes no ambito do desenvolvimento de
software, segundo a pesquisa do STATISTA, apenas 3,47% de todos os desenvolvedores

Android atuam no Brasil.
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Gréfico 6 - Distribution of Android app developers worldwide as of 1st quarter 2018,
by country

United States 21.23%
India

Cermany

United Kingdom
South Korea
Spain

Brazil

France

Canada

Russia

Fonte adaptado do STATISTA, 2021

Outro ponto crucial para avaliar o desenvolvimento de um software é a
manutenibilidade do mesmo, no caso o Android possui uma documentacao propria focada em
Java/Kotlin e possui um historico de versdes que pode ser visto no Apéndice C. O historico se
encontra na documentacdo oficial da ferramenta em Android Versions ou em sites como
Javapoint Android Versions. Ja o React Native possui mais de 800 versdes sendo mais de 50
estaveis e todas possuem sua documentacdo no site oficial da ferramenta em React Native
Version, e também podem ser encontradas no gerenciador de pacotes NPM ao pesquisar por

React Native e verificar as especificacbes em Versions.
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Para demonstrar os principais fatores que colaboram para determinar o custo do

desenvolvimento de aplicativos moéveis multiplataforma, segundo Denysov (2020), listamos

abaixo juntamente com uma tabela, os valores para construcdo de aplicativos dentro de um

conceito base de MVP (Minimo do Produto Viavel) baseado nos estudos do CEO Vitaly
Makhov da Doit Software.

Desenvolvimento sincronizado: Ao desenvolver aplicacdes hibridas durante este
processo, terd o beneficio de ter em uma base de codigo para duas plataformas
funcionando, quase que totalmente finalizado, faltando apenas alguns ajustes e

adaptacOes especificas para plataforma Android e iOS.

Caodigo reutilizavel: Além de ter um desenvolvimento sincronizado, tambem terd uma
base de codigo que pode ser reutilizada para ambas as plataformas, cortando os gastos

quase que pela metade quando comparado ao desenvolvimento nativo.

Frameworks/Biblioteca existentes: As bibliotecas e frameworks desenvolvidas para
estas ferramentas tem a tendéncia de trazer funcionalidades para ambas as
plataformas, ou seja, com uma biblioteca/framework vocé tera funcionalidade para
Android e iOS.

Equipe reduzida: Para o desenvolvimento multiplataforma vocé terd provavelmente
uma equipe menor do gue se tivesse que ter equipe para Android e uma para iOS o que

reduz os custos do desenvolvimento drasticamente.
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Tabela 1 - Relacéo de preco por APP (hibrido)

Tipo de App Preco
Aplicativo basico: aplicativos como calculadoras, reldgios e pequenos
jogos séo os aplicativos mais baratos para desenvolver. Estas séo $10.000 — 15,000

solucdes gue nao requerem uma conexéo de rede ou desenvolvimento
de back-end e levam cerca de um més para serem concluidas

Os aplicativos baseados em dados séo, por exemplo, calendarios,
mapas, solucdes meteoroldgicas, etc., que recebem muitas
informacoes, analisam e compartilham com os usuarios. Esses tipos $15,000 - $20,000
de aplicativos tém perdido seu valor nos Ultimos anos e séo lancados
principalmente como produtos.

Aplicativos com autenticagdo de usuario e dados personalizados:
um exemplo de aplicativo de autenticacdo &€ um aplicativo de fidelidade
em que 0s usuarios precisam fazer login para obter acesso aos $40.000 — $80.000
recursos. O aplicativo armazena dados do usuario e compartilha ' ’
informactes entre dispositivos. Este € um projeto mais sofisticado e,
portanto, caro, que exigira gerenciamento de usuarios.
Os aplicativos de redes sociais sdo autoexplicativos - Facebook,
Instagram, LinkedIn, etc. Eles precisam lidar com milhées de
interacbes, chats e permitir gue os usuarios compartilhem informacoes. $60,000 - $300,000
Tudo isso requer uma infraestrutura de back-end sélida e um
investimento maior.
Os aplicativos de comércio eletrénico: incluem Amazon, Alibaba e
outros mercados. Eles exigem uma lista extensa de recursos, como
registro de usuario, interacdes sociais, catalogos, paginas e descricdes $60,000 - $300,000
de produtos, opcbes de pagamento, etc. A estimativa de custo que
fornecemaos € para um pequeno aplicativo de comércio eletronico.
Aplicativos sob demanda como Uber ou Grubhub conectam
provedores de servicos com usuarios finais e satisfazem as
necessidades imediatas das pessoas. Esses tipos de aplicativos $80,000 - $150,000
combinam os recursos de soluctes de redes sociais e aplicativos de
comercio eletrénico e exigem um financiamento significativo.

Aplicativo de marketplace: aplicativos como o TripAdvisor s&o
chamados de plataformas de mercado que incorporam as
funC|9naI|dades _de eCommerce e a_pllcatwps_ sob demanga_ Ao $150,000 — $300,000
contrario dos aplicativos de comércio eletrénico, as soluctes de
mercado oferecem uma variedade de servicos diferentes e fornecem
acesso imediato ao provedor de servicos de escolha do usuario.

Fonte: Adaptado de Makhov (2021)

Neste contexto para atender as duas plataformas de forma nativa estes custos podem
sofrer grandes alteracbes. Porém o desenvolvimento multiplataforma implica em alguns
aspectos negativos que devem ser avaliados se fazem diferenca no contexto ao qual a empresa
e projeto estdo inseridos o uso de React Native tem um uso de CPU e memoria
substancialmente maior quando comparado com o aplicativo nativo e em relacdo ao uso de
bateria devido a esse consumo maior do React Native a elevou 0 uso de energia em cerca de

6% a 8% (DORFER; DEMETZ; HUBER, 2020)
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Abaixo podemos notar uma média de salario em algumas regibes e esta visao colabora para
quando for contratar uma empresa, freelancer ou um desenvolvedor interno temos essa
relacdo de valores atualmente o que influenciam diretamente nos custos do desenvolvimento

de software.

Tabela 2 - Relagéo Pre¢o por Regido do Engenheiro de Software

Regido Preco por Hora
USA $100-150/hora
EUROPA OCIDENTAL $65-100/hora
EUROPA ORIENTAL $50-60/hora
UCRANIA $40-60/hora
iNDIA 520-30/hora
BRASIL $35-570/hora

Fonte: Adaptado de Makhov (2021) e Geerligs (2021)

Concluimos que, como fator importante para a escolha dos frameworks, colocamos a
disponibilidade de pacotes e plugins para colaborar com o desenvolvimento de
funcionalidades. E foi pesquisado no gerenciador de pacotes NPM todos os disponiveis para
ambas as ferramentas Java/Kotlin e React Native. E observavel que os plugins diretamente
focados em React Native sdo o dobro dos especificos direcionados ao Android e devido ao
Kotlin ser uma ferramenta ainda muito nova, vemos uma escassez de pacotes diretamente

para esta linguagem, demonstrado assim no grafico abaixo.

Gréfico 5 — Distribuigdo de Plugins por Linguagem

Quantidade

Kotiin

Android

React Mative

Java

Javascript

Fonte: Adaptado do NPM (2021)
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4. CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Ao quantificar os dados que sdo relevantes para demonstrar de forma eficiente as
opcoes benéficas e os contrapontos de implementar o uso de framework hibrido em relagdo ao
nativo, com foco no React Native e Java/Kotlin, demonstramos as potencialidades de ambas e

0 crescimento de cada uma no mercado de tecnologia.

A pesquisa impacta positivamente no ambito do desenvolvimento de software e
colabora com empresas e profissionais que podem usar esta pesquisa como uma fonte de
referéncia para auxiliar a fazer a melhor escolha de tecnologia para desenvolver seus
produtos. Colocando de forma clara as vantagens e desvantagens de cada escolha. E ajudar a
diminuir o indice de fracassos das construcdes de softwares por incompatibilidade de

problema de negocio e recursos ofertados pelas ferramentas.

Ampliamos a gama de conhecimentos técnicos de desenvolvimento de software na
atualidade relacionados aos métodos nativos e hibridos, com React Native e Java/Kotlin,
apresentamos a idealizacdo do desenvolvimento multiplataforma como uma forma de

otimizacdo de processos e métodos para uma empresa ou organizacao.

Demonstramos o crescimento da metodologia hibrida nos ultimos anos com o objetivo
de apresentar seu impacto positivo na atualidade. E analisamos a sua projecao de crescimento
a longo prazo usando os dados coletados. Provendo assim uma Vvisdo critica aos leitores deste
estudo para que facam as devidas ressalvas quando estiverem em posicGes cruciais em relagédo

ao planejamento do desenvolvimento de software.

Reforcando nossos objetivos, podemos aferir que o custo do desenvolvimento
multiplataforma pode ser 50% mais barato que o nativo, devido o reaproveitamento de codigo
para dois sistemas operacionais Android e i0S. As limitacbes identificadas foram
principalmente a escassez de bibliotecas para Kotlin, e também uma dependéncia muito
grande dos recursos disponibilizados pela Google que é a prépria mantenedora da
documentacdo, e ja 0 React Native possui o contrario, as bibliotecas sdo inimeras e sdo

mantidas pela comunidade, tendo como ponto negativo dessas bibliotecas a possibilidade de
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serem descontinuada a qualquer momento. J& a oferta de profissionais é limitada para ambas
as tecnologias, impulsionando os salarios e aumentando as oportunidades para 0s
desenvolvedores que querem ingressar na area. A manutenibilidade das ferramentas é bem
clara e pode ser analisada pela documentacdo oficial o que é perfeito em ambos 0s casos no
qual vocé sempre tera acesso as informacgdes e especificacdes na versdo em que estiver
trabalhando. J& a produtividade ndo possui um parecer direto, pois depende muito do que
podemos afirmar, observando que o desenvolvimento nativo vai gastar mais tempo ou uma
quantidade maior de mao de obra, ja que o multiplataforma necessita de um desenvolvedor

para codificar para as duas.
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APENDICE A - Estimativa de Esforco Baseado em Pontos de Caso de Uso - React Native

1 - Mensurando Complexidade dos Atores

Interface
Simples Interface de Programa (API) 1
Médio Outro sistema interagindo através de um protocolo de comunicacao, como TCP/IP ou FTP 2
Complexo Um usuario interagindo através de uma interface grafica (stand-alone ou Web) 3

2 - Mensurando Complexidade dos Use Cases (PCUNA - Pontos de Casos de Uso Niao Ajustados)

Tipo de Caso de Uso Numero de Trasacoes
Simples Até3 1
Meédio 4a7 2
Complexo 7 ou mais 3

3 - Considerando Fatores Técnicos (FCT - Fatores de Complexidade Técnica)

Fator Descricao Peso
Tl Sistema distribuido 2
T2 Tempo de Resposta 2
T3 Eficiéncia 1
T4 Processamento complexo 1
TS Codigo reusavel 1
T6 Facilidade de instalacao 0.5
T7 Facilidade de uso 0.5
T8 Portabilidade 2
T9 Facilidade de mudanca 1

T10 Concorréncia 1
TI1 Recursos de seguranca 1
T12 Acessivel por terceiros 1
T13 Requer treinamento especial 1

Fl1
F2
F3
F4
F5
F6
F7
F8

4 - Considerando Fatores Ambientais (FA - Fator Ambiental)

Descricao
Familiaridade da equipe com os ambientes e frameworks de Desenvolvimento
Experiéncia com a Aplicagao em desenvolvimento
Experiéncia em Orientacao a Objetos
Presenca de analista experiente
Motivagao
Requisitos estaveis
Desenvolvedores em meio-expediente
Linguagem de programacao dificil

S - Pontos de Caso de Uso (PCU - Pontos de Caso de Uso)

PCU PCUNA * FCT * FA
Pessoa-hora por unidade de PCU 1
Estimativa em pessoa-hora 1
Tamanho da Equipe 1

Estimativa em horas




| "
w

Atores Peso
0 1
0 2
1 3
Total || 3 ||
Foérmula para Caculo AP = Atores X Peso (Depois soma todos os valores que foram multiplicados)

1 1
0 2
0 3
Total | 1 [
Formula para Caculo QP = Qtd. de Caso de Uso X Peso (Depois soma todos os valores que foram multiplicados)
Pontos de Caso de Uso Nao Ajustados PCUNA = AP + TP (Neste caso é 4)
Atribuido Peso
0 2
1 2
1 1
0 1
4 1
4 0.5
4 0.5
0 2
1 1
0 1
0 1
0 1
0 1
Total | 12 [
Formula para Caculo 0.6+ (0.01 x Total) (Neste caso o valor é 0.72)
1 1.5
4 0.5
4 1
0 0.5
4 1
1 2
0 -1
0 -1
Total (Atribuido x Peso) | 13.5 [i
Férmula para Caculo 1.4 + (-0.03 x Total) (Neste caso o valor € 0.995)
R do Fin i1 G dade do tempo g 0
2.8
1
2.8
1
2.8hrs




Usuario

Caso de Uso

Cadastra sua
biometria no sistema
operacional

O sistema reconhece
e autoriza o acesso
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APENDICE B - Estimativa de Esforco Baseado em Pontos de Caso de Uso - Java/Kotlin

Simples
Médio
Complexo

1 - Mensurando Complexidade dos Atores

Interface

Interface de Programa (API)
Outro sistema interagindo através de um protocolo de comunicagio, como TCP/IP ou FTP
Um usuario interagindo através de uma interface grafica (stand-alone ou Web)

W

2 - Mensurando Complexidade dos Use Cases (PCUNA - Pontos de Casos de Uso Niao Ajustados)

Tipo de Caso de Uso

Numero de Trasacoes

Simples Ate3 1

Meédio 4a7 2

Complexo 7 ou mais 3
3 - Considerando Fatores Técnicos (FCT - Fatores de Complexidade Técnica)

Fator Descricao Peso
Tl Sistema distribuido 2
T2 Tempo de Resposta 2
T3 Eficiéncia 1
T4 Processamento complexo 1
T5 Cédigo reusavel 1
T6 Facilidade de instalacdo 0.5
T7 Facilidade de uso 0.5
T8 Portabilidade 2
T9 Facilidade de mudanca 1

T10 Concorréncia 1
T11 Recursos de seguranca 1
T12 Acessivel por terceiros 1
T13 Requer treinamento especial 1

F1
F2
E3
F4
F5
F6
F7
F8

4 - Considerando Fatores Ambientais (FA - Fator Ambiental)

Descricao

Familiaridade da equipe com os ambientes e frameworks de Desenvolvimento
Experiéncia com a Aplicacdo em desenvolvimento
Experiéncia em Orientagdo a Objetos
Presenca de analista experiente
Motivagio
Requisitos estavels
Desenvolvedores em meio-expediente
Linguagem de programacio dificil

PCU

Pessoa-hora por unidade de PCU

Estimativa em pessoa-hora

Tamanho da Equipe
Estimativa em horas

5 - Pontos de Caso de Uso (PCU - Pontos de Caso de Uso)

PCUNA *FCT * FA




0 1
0 2
1 3
Total 3
AP = Atores X Peso (Depois soma todos os valores que foram
Férmula para Céculo multiplicados)

Qtd. de Caso de Uso

1 1

0 2

0 3

Total 1
QP = Qtd. de Caso de Uso X Peso (Depois soma todos os valores que
Férmula para Céculo foram multiplicados)
Pontos de Caso de Uso N&do Ajustados PCUNA = AP + QP (Neste caso é 4)
Atribuido Peso

0 D)

1 2

1 1

0 1

4 1

4 0.5

4 0.5

0 2

1 1

0 1

0 1

0 1

0 1

Total | 12 |

Férmula para Caculo 0.6 + (0.01 x Total) (Neste caso o valor é 0.72)

0 15

2 0.5

4 1

0 0.5

4 1

1 2

0 -1

0 -1

Total (Atribuido x Peso) || 12.5 ||
Férmula para Céaculo 1.4 + (-0.03 x Total) (Neste caso o valor € 1.025)
Resultado Final Estimativa Realidade do tempo gasto

4.5hrs




Usuario

Caso de Uso

Cadastra sua
biometria no sistema
operacional

O sistema reconhece
e autoriza o acesso
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APENDICE C — Histérico de Manutenibilidade Android

Nome da Versao

Numero da Versao

Data de Lancamento
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Sem codinome oficial 1.0 23 de setembro de 2008 (13 anos)
11 9 de fevereiro de 2009 (12 anos)
Cupcake 1.5 27 de abril de 2009 (12 anos)
Donut 1.6 15 de setembro de 2009 (12 anos)
Eclair 2.0 27 de outubro de 2009 (12 anos)
2.01 3 de dezembro de 2009 (11 anos)
2.1 11 de janeiro de 2010 (11 anos)
Froyo 22-223 20 de maio de 2010 (11 anos)
Gingerbread 23-23.2 6 de dezembro de 2010 (10 anos)
2:3:3-23.T 9 de fevereiro de 2011 (10 anos)
Honeycomb 3.0 22 de fevereiro de 2011 (10 anos)
34 10 de maio de 2011 (10 anos)
3.2-3.2.6 15 de julho de 2011 (10 anos)
Ice Cream Sandwich 4.0 -4.0.2 18 de outubro de 2011 (10 anos)
4.0.3-4.0.4 16 de dezembro de 2011 (9 anos)
Jelly Bean 41-41.2 9 de julho de 2012 (9 anos)
4.2-422 13 de novembro de 2012 (9 anos)
4.3-431 24 de julho de 2013 (8 anos)
KitKat 44 -44.4 31 de outubro de 2013 (8 anos)
4.4W - 4.4W.2 25 de junho de 2014 (7 anos)
Lollipop 5.0 - 5.0.2 4 de novembro de 2014 (7 anos)
5.1-51.1 2 de marco de 2015 (6 anos)
Marshmallow 6.0 - 6.0.1 2 de outubro de 2015 (6 anos)
Nougat 7.0 22 de agosto de 2016 (5 anos)
71-712 4 de outubro de 2016 (5 anos)
Oreo 8.0 21 de agosto de 2017 (4 anos)
8.1 5 de dezembro de 2017 (3 anos)
Pie 9 6 de agosto de 2018 (3 anos)
Android 10 10 3 de setembro de 2019 (2 anos)
Android 11 1 8 de setembro de 2020 (1 ano)
Android 12 12 4 de outubro de 2021 (0 anos)
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