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RESUMO

O termo Domain Driven Design (DDD) é uma abordagem de criagdo de software,
fundamentada na elaboragao de que cada aplicacdo que se pretende construir pertence a
um dominio. Entre as diversas formas de criar softwares de facil implementagdo,
empregando variadas linguagens de programacdo, técnicas e abordagens de
desenvolvimento, o DDD agrega conceitos, técnicas e principios, do qual o destaque da
programacao esta no Dominio. Percebe-se, no mercado de desenvolvimento de software
a necessidade de atender aos requisitos do cliente e a essencialidade das constantes
mudangas desses requisitos, sendo assim, se faz necessario aprofundar os conhecimentos
sobre a linguagem e o funcionamento do DDD. O objetivo deste trabalho foi analisar os
padrdes existentes de aplicacdo do DDD a fim de analisar suas principais vantagens
quando comparado com as outras abordagens ja existentes. Foi criado um prototipo,
visando a melhoria e organizacdo de uma empresa de decoracdo de festa, de aplicagdo
back-end utilizando as praticas do DDD e ndo houve implementacao da parte web (front-
end) da aplicacdo, desenvolvendo apenas a parte back-end. Concluiu-se que a aplicagdo
conseguiu obter com éxito a implementacio do DDD e teve os propdsitos dessa
abordagem implementados, como testes de unidades, desenvolvimento iterativo,
separagdo de codigo em camadas e modelagem de dominio sendo colocados em pratica.

Palavras chaves: Domain Driven Design, Engenharia de Software; Arquitetura de
Software; Vantagens DDD; Desvantagens DDD;.



ABSTRACT

The term Domain Driven Design (DDD) is a software creation approach based on the
elaboration that each application aspires to build, belongs to a domain. Between the many
ways to create software that is easy to implement, use varied programming languages,
development techniques and approaches, the DDD put together concepts, techniques and
principles, of which the highlight of the program is in the Domain. Perceives, in the
software development market the need to answer customer requirements and the
essentiality of the constant changes of these requirements, therefore, it is necessary to
deepen the knowledge about the language and how DDD works. The objective of this
work was to analyze the existing patterns of DDD application in order to analyze its main
advantages, when compared to other existing approaches. A prototype was created,
directing at improving and organization of a party decoration company, of back-end
application using the DDD practices and there was no implementation of the web (front-
end) part of the application, developing only the back-end part. It was concluded that the
application managed to obtain successfully implementing DDD and had the purposes of
that approach implemented, like unit tests, iterative development, code separation in
layers and domain modeling being put into practice.

Keywords: Domain Driven Design; Software Engineering; Software Architecture; DDD
advantages;.
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1 INTRODUCAO

Durante as décadas de 50 e 60 os sistemas de softwares eram bem triviais e, o
desenvolvimento desses sistemas eram realizados de maneira manual, orientado em
habilidades individuais e sem um tratamento especifico (VICTORINO; BRASCHER,
2009).

Ao final desses periodos, observou-se a necessidade de dispositivos mais
complexos e novos procedimentos e processos foram estruturados, originando os
principios do desenvolvimento do software (VICTORINO; BRASCHER, 2009).

Com a crescente evolucdo tecnoldgica observam-se significativas mudangas na
maneira de intera¢do dos usuarios e seus acessos as informagdes, contribuindo assim para
o aparecimento de novos paradigmas associados ao acesso a informagdo e na forma de
aprendizado do usuério (MEIRELES; BONIFACIO, 2015).

O periodo contemporaneo em que estamos inseridos se evidencia pela sucessiva
evolucdo da tecnologia e a crescente urgéncia em se desenvolver novos sistemas que
respondam as necessidades de uma sociedade onde o novo velozmente se torna
ultrapassado (VIEIRA; REIS, 2014).

E inexaurivel o crescente avango da tecnologia e a crescente exigéncia dos
usudrios para que os sistemas computacionais fiquem cada vez mais complexos, assim, a
evolugio e a elaboragdo de sistemas ficam cada vez mais relevantes (CORTES, 2013).

Partindo da necessidade em acelerar o processo de desenvolvimento de software
vista ao imediato crescimento da demanda, criaram-se técnicas e metodologias que se
destinam a diminuic¢ao de tempo e custo, aliadas a crescente produtividade, usabilidade e
qualidade (VIEIRA; REIS, 2014).

Ligada a area da Ciéncia da Computacdo, a Engenharia de Software veio para
apoiar esse processo, objetivando o desenvolvimento de produtos de software assim como
uma relagio custo beneficio adequada (CORTES, 2013). Possui o centro nos aspectos da
criacdo de softwares, englobando desde as etapas iniciais da especificagao dos sistemas
até sua conservagao (LIMA, 2018).

A habitual Engenharia de Software vem aprimorando técnicas e ferramentas
propicias para a criacdo de sistemas de computacdo em que o software desempenha
precisamente aquilo que foi programado, objetivado e estruturado na criagdo do sistema

(GIRARDI, 2004).



Uma das fungdes mais comuns no design de software ¢ elaborar um prototipo do
aplicativo de software. Ao projetar software de dominio especifico, o designer tem a
op¢do de usar o conhecimento sobre o dominio, além dos requisitos do usuario e
principios de design orientado a objetos (HRUBY, 2005).

Para a criacao de um software confidvel ndo pode haver informagdes confusas ou
com erros e para isso ¢ fundamental criar um modelo do dominio. Este modelo ¢ definido
como modelos incompletos da realidade, que tem como objetivo deliberar uma
imperfei¢do em especial, onde o codigo das aplicagdes deve conduzir o modelo, levando
informacdes claras sobre o dominio (MACEDO, 2009)

Werk (2017) define dominio como sendo o “assunto do qual a aplicacdo trata e da
forma como ela deve se comportar, o que ¢ usualmente chamado de logica de negdcio”,
onde todo o ambito de entendimento e funcionamento deve vir a reverter na logica de
uma aplica¢do, ou seja, seu dominio.

Inventado em 2004 por Eric Evans, o termo Domain Driven Design (DDD) é uma
abordagem de criacdo de software, fundamentada na elaboracdo de que cada aplicagdo
que se pretende construir pertence a um dominio (WERK, 2017).

Tal nomenclatura provém de uma metodologia de “modelo de dominio”, que se
define como um agrupamento de ideias provenientes dos individuos que pertencem ao
projeto, com termos e relagdes que representam a visdo do dominio. Desta maneira,
elabora-se uma linguagem tnica, exata para o desenvolvimento técnico (DA SILVA;
FILHO; DA SILVA, 2018).

Entre as diversas formas de criar softwares de facil implementagdo, empregando
variadas linguagens de programagao, técnicas e abordagens de desenvolvimento, o DDD
agrega conceitos, técnicas e principios, do qual o destaque da programacdo estd no
Dominio ou Domain Model. (FIRMINO; ZANELATO, 2014).

Com o aumento de métodos orientados para o projeto e desenvolvimento de
software, o DDD quando executado em conjunto com essas técnicas, de forma moderada
se torna altamente eficaz, podendo garantir desde a qualidade até a agilidade e
objetividade do projeto (MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010).

Nao necessitando de estar unido as atuais tecnologias, o DDD foca em dominar
as regras de negocio e a maneira em que elas estardo refletidas no cddigo e no modelo de
dominio (CUKIER, 2010).

As técnicas de DDD sdo utilizadas com éxito em diversos projetos. Um exemplo

sdo Hu e Peng (2007), que demonstram por meio de uma aplicagdo o uso de DDD no



dominio do mercado cambial. Eles utilizam quatro conceitos principais: dinheiro; moeda;
taxa de cambio e markup (conceito do valor do custo para a formacgao do preco de venda).
Deixando explicito que estes conceitos no modelo de dominio aumentam a facilidade na
manuteng¢ado e entendimento do codigo.

Outro exemplo para a aplicacao do uso de DDD ¢ o da empresa Norueguesa de
exploracdo de gas e petroleo, a Statoil. Este modelo foi dividido em varios submodelos,
pois o dominio desta aplicagdo € muito extenso e com muitas regras de negocio. O contato
entre os especialistas e os desenvolvedores gerou a criagdo de um modelo bem definido
a partir dos modelos abstrusos do dominio (LANDRE et al.; 2006).

Diante do exposto, observa-se que o uso de métodos se tornou necessario para o
desenvolvimento de sistemas, onde o DDD emprega uma facil defini¢do em funcdo dos

beneficios que sao oferecido as empresas de desenvolvimento.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar os padroes existentes de aplicacdo do Domain Driven Design (DDD) a
fim de analisar suas principais vantagens quando comparado com as outras abordagens ja

existentes.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Compreender a linguagem da abordagem DDD

e Realizar o estudo do DDD em um prot6tipo aplicando as abordagens do mesmo.

1.3 JUSTIFICATIVA

Parte-se da premissa que o principal objetivo do DDD ¢ manter em conformidade
as caracteristicas dos softwares de necessidade complexas, sendo assim quando ndo
controlada esta complexidade eleva o custo de desenvolvimento, evolugdo e de

manuten¢do diminuindo a qualidade e a performance.



O DDD ¢ um mecanismo que pode assessorar a comunicagao, no que envolve os
desenvolvedores e os profissionais especialistas no dominio do sistema, gerando mais
facilidade ao processo de levantamento de requisitos essenciais para a criagdo do sistema.

E importante salientar que DDD ndo se trata de um framework nem de uma
metodologia, e sim de abordagem para a modelagem de software, isto ¢, uma sequéncia
de ideias e principios que podem acrescer valor ao produto final, ou mesmo simplificar,
uma vez que forem aplicados no processo de desenvolvimento de software. A ideia
basilar do DDD ¢ a de que o seu codigo fonte ndo ¢ o mais importante em um software,
nem a arquitetura utilizada, nem a tecnologia sobre a qual foi desenvolvido, ¢ sim a
dificuldade que o mesmo se sugere a esclarecer, ou em outras palavras, a regra de negdcio
(DE SOUZA, 2016).

Diante do exposto, percebe-se, no mercado de desenvolvimento de software a
necessidade de atender aos requisitos do cliente ¢ a essencialidade das constantes
mudangas desses requisitos.

Sendo assim, se faz necessario aprofundar os conhecimentos sobre a linguagem e

o funcionamento do Domain Driven Designer.

O presente trabalho esté estruturado em capitulos e, além desta introdugao tedrica

que traz os objetivos e a justificativa do trabalho, ele serd dividido da seguinte forma:

- Capitulo 2: apresenta a fundamentagdo tedrica sobre o tema, explorando a Engenharia

de Software, Arquiteturas de Software e o Domain Driven Desing (DDD);
- Capitulo 3: descreve o desenvolvimento do trabalho, e

- Capitulo 4: possui as consideragdes finais.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Para acompanhar o crescente avango tecnoldgico, a maneira de criagdo de
tecnologias de software alterou 0 método como as solugdes sao produzidas, acrescentando
assim novos desafios no sistema de ensino da Engenharia de Software (ES) (MEIRELES;
BONIFACIO, 2015).

Devido a sua amplitude de conhecimentos, a area ES ¢ frequentemente abordada
por meio de disciplinas no decorrer do curso de Ciéncia da Computacao (ALVES;
BENITTI, 2006). Ela é uma disciplina que envolve todos os aspectos da producdo de
software, a contar dos estdgios iniciais de especificacdo até a manutengdo do sistema
(VICTORINO; BRASCHER, 2009).

A Engenharia de Software representa uma das matérias de maior relevancia na
area da Computacao e, tem como proposito, execucao de teoria, conhecimento e pratica
para o desenvolvimento eficiente e competente de sistemas de software que respondam
aos requisitos dos usudrios (PORTELA, VASCONCELOS, OLIVEIRA; 2017).

E uma das areas com maior relevancia, sendo indispensavel para a formagio de
engenheiros de software, onde sua finalidade € corroborar para o desenvolvimento
profissional (SOUZA; FRANCA, 2016).

A aprendizagem da ES deriva de varias areas de conhecimento, fundamentando-
se em uma atuacdo interdisciplinar e com conhecimentos prévios adquiridos através de
outras disciplinas. Outro ponto significativo ¢ o seu aspecto tecnicista, que estabelece
comportamentos éticos, trabalho em equipe e experi€ncias praticas em aspectos técnicos
no desenvolvimento de solugdes em software (ALVES; BENITTI, 2006).

De modo geral, as atividades ligadas a ES que apresentam fungdes associadas a
modelagem de dados ou da informacdo sdo execugdes de levantamento e analise de
requisitos, onde no seu principio nao ha interesse em uso de linguagens documentarias
ou definicdes consensuais e seu foco ¢ a automagdo dos processos através do
desenvolvimento de software (VICTORINO; BRASCHER, 2009).

A ES se cria por meio de um conjunto de fases, onde cada uma dessas pode
abranger métodos, ferramentas e procedimentos, das quais as formas de organizagao sao
referidas como modelo de Engenharia de Software, integrando trés fases: defini¢do,

desenvolvimento e manutengdo (AZEVEDO JUNIOR; CAMPOS, 2008).



2.2 ARQUITETURA DE SOFTWARE

Incorporado na Engenharia de Software, a Arquitetura de software procura
assessorar o gerenciamento da complexidade do desenvolvimento de sistemas, propondo
o ensinamento das estruturas desses sistemas e suas correlacdes e forma a organizar o
entendimento, com intencdo de alcancar as qualidades do desenvolvimento
(DOMINGOS, 2004).

A expressdo “arquitetura de software” foi apresentada pela primeira vez no fim
da década de 60 por Edsger Dijkstra, entretanto s6 obteve relevancia na década de 90 e,
desde entdo, varias defini¢cdes surgiram, porém todas com ideias em comum e que se
completam (NHIMI, 2016).

Amui (2015) refere-se a arquitetura de software como uma “organizacao geral do
software e aos modos pelos quais disponibiliza integridade conceitual para um sistema”.

De acordo com Perry e Wolf (1992), a Arquitetura de Software ¢ um agrupamento
de elementos arquiteturais que contém alguma organizacao e, dentre esses constituintes,
estdo os elementos de processamento, que empregam ou modificam a informagdo; os
componentes de dados, que possuem a mensagem a ser usada ¢ modificada e os
componentes de conexado, que conectam elementos de qualquer tipo entre si.

E imprescindivel para a Engenharia de Software esta voltada para as demandas
estruturais e tecnoldgicas do desenvolvimento (DOMINGOS, 2004). Como seus
objetivos, podem-se citar a diminui¢do dos riscos associados ao projeto e as fungdes que
o rodeiam e, evidenciam-se entre os beneficios obtidos a contencdao de risco
correlacionado ao desenvolvimento e manutengdo; a construcao de aplicagdes flexiveis e

de qualidade e a criag@o de valor aos negocios do cliente (NHIMI, 2016).

2.3 DDD - DOMAIN DRIVEN DESIGN

A criacao de um software nao ¢ algo simples, uma vez que se deve adquirir um
bom modelo de dominio para monitorar a complexidade do software que serd
desenvolvido. Tal modelo deve abranger elementos relevantes significativos para a
constru¢do do dominio, de forma que os desenvolvedores venham a conseguir um

aproveitamento suficiente (SANTOS, 2015).



Na incessante busca de assegurar a agilidade nas técnicas para o desenvolvimento
de um software surgiram varias técnicas e métodos criados para as inumeras fases ligadas
ao desenvolvimento do projeto. Entre elas, apresentando uma abordagem voltada para o
dominio do problema nomeada Domain Driven Design (DDD) (MATTOS; DOLL;
ALMEIDA, 2010).

Agregado na Engenharia de Software, essa abordagem de desenvolvimento de
sistemas engloba técnicas e métodos que salientam a associagdo com o cliente, onde o
sucesso e/ou a aceitabilidade de um software estdo intimamente ligados ao
relacionamento das metodologias utilizadas pelo DDD (DA SILVA; FILHO; DA SILVA,
2018).

O DDD ¢ executado como uma maneira de guiar métodos de desenvolvimento de
modo agil (EVANS, 2003) oferecendo uma alternativa de representar o mundo auténtico
na arquitetura, focando e reconhecendo o dominio central, que sdo por sua vez
caracteristicas relevantes para se obter uma qualidade superior da arquitetura de software
(HIPPCHEN et.al., 2018).

Mattos; Doll; Almeida (2010) ratificam que a primeira apari¢ao do termo Domain
Driven Desing foi em 2004, no livro de Eric Evans, com titulo “Domain Driven Desing:
atacando as complexidades no coracdo do software”, onde o autor conceitua DDD como
uma forma de pensar e um agrupamento de principios que irdo cooperar na criacdo de
sistemas potentes pelos desenvolvedores.

Evans ¢ dono de uma empresa especializada em assessoria para desenvolvimento
de software, e seu livro ¢ fundamentado em suas experiéncias no decorrer de mais de 20
anos trabalhando na é4rea de desenvolvimento de software (CUKIER, 2010).

Uma das distingdes do DDD em comparag@o com outras filosofias de projeto € o
panorama dado a modelagem, onde a modelagem de dominio e a implementacdo de
aplicacdo ndo sao consideradas como atividades diferentes, mas sim que se apresenta em
outros métodos, sendo um modelo apresentado em codigos (MACEDO, 2009).

Alguns dominios compreendem o mundo fisico, outros podem ser atingiveis, a
carga de informagdes pode ser grande, porém, alguns modelos sdo considerados
dispositivos redutores dessa sobrecarga de informagdes (SANTOS, 2015).

Na figura 1, pode-se observar as quatro camadas essenciais seguindo os principios
do DDD, sendo elas:

1 — Camada de interface de Usudrio: Camada que exibe informacdes do sistema e

executa comandos do usuario (CUKIER, 2010; MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010).



2 — Camada de aplicagdo: Nao possui a logicidade do negocio, limitando apenas
por ser encarregada por vincular a Interface de Usudrio com as camadas inferiores
(CUKIER, 2010; MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010).

3 — Camada de dominio: onde todo o centro do DDD se encontra, deve se manter
o mais isolado possivel de todas as outras camadas (CUKIER, 2010; SANTOS, 2015)

4 — Camada de Infra estrutura: oferece recursos técnicos que dardo suporte as
camadas superiores, atuando como uma biblioteca e concedendo informacgdes entre elas

(CUKIER, 2010; MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010).

Figura 1: Arquitetura de camadas
Fonte: GOOGLE Imagens

Cada uma dessas camadas deve desempenhar apenas a func¢ao a qual se confere,
uma vez que que o isolamento da camada dominio ¢ uma premissa para o DDD, sendo
esta camada o centro do DDD (MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010).

Para que o software consiga servir otimamente a um dominio especifico, €
indispensavel que previamente que se estipule uma Linguagem Ubiqua, estabelecendo as
defini¢des que integram as conversas cotidianas entre os especialistas e o0s
desenvolvedores, sendo compreendido por todos, sem ambiguidades (COSTA; HILD,

s/d; CUKIER, 2010).



Evans (2003) define a Linguagem Ubiqua como sendo uma linguagem comum
com termos claramente definidos, que integram o dominio do negdcio e que sdo aplicados
por todos os envolvidos no processo do desenvolvimento do sistema.

Para que a Linguagem Ubiqua tenha positividade no desenvolvimento do
software, ela deve representar os desejos dos especialistas e desenvolvedores do dominio,
sendo assim, o seu uso gera elaboracdo do dominio do modelo, minimizando a
necessidade de analise e modelos de projetos e possibilitando a concentracdo da equipe
de projeto nas tarefas primordiais durante o desenvolvimento de uma funcionalidade
estabelecida (SANTOS, 2015).

Na figura 2, podem-se observar os padroes em DDD para criar a camada de

dominio, também conhecidos como blocos de construgao.

acessam com | REPOSITORIOS

SERVICOS

acessam com

" mantém integndade com
ENTIDADES )

expressam o modelo com 7 )
agem como raiz de

expressam o modelo com

—> AGREGADOS

expressam o modelo com

a/ OBJETOSDE e
{DESIGN DIRIGIDO VALOR encapsulam com
POR MODELOS / ?
encapsulam com
isolam o modelo com | encapsulam com
X
opgdes mutuamente ) _' : S N
exchusivas ESTRUTURA SRCAp— o ,
‘ EM CAMADAS / iy FABRICAS

\ TU INTELIGENTE

Figura 2: Mapa de navegacgdo da linguagem do Design Dirigido por Modelos
Fonte: SANTOS, 2015

1 - Entidades: Classes de objetos que carecem de uma identidade, a definicao
desse objeto deve ser simples, estabelecida pela sua identidade e ndo seus atributos.
Enquadra configuragdes especiais de modelagem e de design (CUKIER, 2010;
MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010; SANTOS, 2015). A identidade nao ¢ estabelecida
pela unido dos atributos ou pelo estado do objeto, mas sim por uma ininterrupcao
temporal, sendo que identidades mal acordadas podem gerar uma incongruéncia de dados

(MACEDO, 2009).



2 - Objetos de valor: Ao contrario do item anterior, os objetos de valor nao
possuem uma identidade ou descrevem alguma caracteristica, sendo que na maioria das
vezes sao imutaveis e possuem um curto ciclo de vida (MATTOS; DOLL; ALMEIDA,
2010; SANTOS, 2015).

3 - Servigos: Sao as classes que contém logica de negdcio, porém nao pertencem
a uma Entidade ou a um Objeto de valor (COSTA; HILD, s/d), devem apresentar algum
significado para o dominio (MACEDO, 2009).

4 - Médulos: No decorrer da evolu¢ao do modelo, cresce o numero de conceitos
com o qual o desenvolvedor ird lidar, assim como o niimero de classes e suas associagoes,
gerando assim a inevitabilidade de agrupar as classes em mddulos, que nada mais sdo do
que blocos logicos onde o conjunto de classes da aplicagdo ¢é particionado (MACEDO,
2009).

5 - Agregados: Este bloco exerce a manutencdo da integridade do modelo
(CUKIER, 2010); podem ser definidos como conjuntos de Entidades ou Objetos de
Valores que sdo agrupados em uma classe tinica (MATTOS; DOLL; ALMEIDA, 2010).

6- Fabricas: Sdo empregadas para agrupar a informacdo necessaria para a
elaboracdo de objetos complexos ou agregados, gerando uma interface que reproduz os
desejos do cliente e uma visao subjetiva do objeto a ser construido (MATTOS; DOLL,;
ALMEIDA, 2010; SANTOS, 2015).

7 - Repositdrios: Tém como objetivo agrupar toda a 16gica necessaria para atingir
a referéncia de um objeto, onde estes ndo necessitam lidar com a infraestrutura para
apanhar informacdes essenciais de outros objetos de dominio (COSTA; HILD, s/d). Sao
classes responsaveis por controlar o ciclo de vida dos outros objetos (Entidades, Objetos
de valor, Agregados); concentram operagdes de criacdo, alteracdo e remocdo de objetos
(CUKIER, 2010).

Um conceito importante para o DDD ¢ o Bounded Context que sdo delimitadores
ou agrupamentos de dominios de um determinado negocio, isso significa que as entidades
desse contexto devem ser construidas expressando as inten¢des do contexto para os quais
a entidade venha a pertencer.

A maior complexidade vista no desenvolvimento de um sistema ¢ compreender o
dominio do problema a ser solucionado e suas regras. Partindo do estudo do dominio,
cria-se 0 modelo, que pode ser definido como uma estrutura de conhecimento facilitado,

onde acomoda conhecimentos validos e evidencia o problema que serd introduzido. O



modelo de dominio ndo atua somente como um diagrama simples, mas sim da conceito
que o diagrama objetiva transferir (COSTA; HILD, s/d).

Uma vez que o desenvolvimento permanece evidenciado no modelo de dominio,
a etapa principal deve ser o isolamento dos conceitos que correspondem o entendimento
desse dominio, sendo o modo preferivel para atingir tal isolamento a utilizacao de uma
arquitetura multicamadas (MACEDO, 2009).

A viabilidade de isolar responsabilidades distintas em camadas diferenciadas ¢
uma das vantagens de se usar tal arquitetura. O projeto se beneficia especialmente do
isolamento da camada de dominio, possibilitando ao desenvolvedor se centralizar na
definicdo do dominio e em seu relacionamento. O isolamento dessa camada sustenta a
totalidade do projeto (MACEDO, 2009).

A diferengca prevalecente entre o DDD e as demais abordagens de
desenvolvimento ¢ o mérito referido a modelagem de dominio, uma vez que esta
modelagem e a implementacdo sdo tratadas como atividades semelhantes que ndo

progridem mutuamente (COSTA; HILD, s/d).



3 PROTOTIPO CRIADO

3.1 METODOLOGIA

Em um primeiro momento foi realizada uma revisao de literatura, baseada em
consultas em livros, dissertacdes e artigos cientificos selecionados através de busca em
livros e sites da web, utilizando as plataformas de pesquisa Google Académico, Scielo e
Periddicos da CAPES.

Apos, foi identificada a demanda de negocio de uma empresa que realiza
decoragoes de festas, e, através desta necessidade foi criado um prototipo de aplicagao
back-end utilizando as praticas do DDD.

Neste protétipo nao houve implementagao da parte web (front-end) da aplicagao,

desenvolvendo apenas a parte back-end.

3.2 DESENVOLVIMENTO

3.2.1 Modelo de negocio
Prototipo criado visando a melhoria e organizagdo de uma empresa de decoragao

de festa, de pequeno porte e familiar. Atualmente todo o controle ¢ feito de forma manual
anotado em agendas, o que pode gerar confusdo na hora de alugar materiais e decoragoes
de festas, uma vez que a empresa presta servigo em mais de um local no mesmo dia.

Foi desenvolvido no prototipo os topicos referentes a (figura 3):

1) Festa: Contempla os itens referentes a identificacdo do evento, data do evento,
buffet, quantidade de convidados e forma de pagamento.

2) Tema: decoracao escolhida.

3) Pecas decorativas: materiais que serdo usados na decoracao da festa.

4) Cliente: dados do cliente como nome, CPF, enderego.

5) Saldo: identificacao do endereco da festa.

6) Telefone: contato do cliente e do responsavel pelo local da festa.
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Figura 3: Modelo Banco de Dados
Fonte: O autor

3.2.2 Ferramentas utilizadas na implementacio
e _NET Core: O .NET ¢ uma plataforma de desenvolvimento de software livre

gratuita para a criagdo de diversos tipos de aplicativos que compartilha a
funcionalidade entre diferentes aplicativos usando bibliotecas de classes

(MICROSOFT, 2020).

e Linguagem C#: E uma linguagem de programagdo moderna, orientada a objeto e
de tipo seguro. Foi desenvolvida pela Microsoft como uma parte do framework
Net. O C# oferece muitos recursos para os desenvolvedores, permitindo que
criem muitos tipos de aplicativos seguros e robustos que sdo executados no

ecossistema do .NET. (MICROSOFT, 2021).

e Visual Studio: O ambiente de desenvolvimento integrado do Visual Studio ¢ um
painel de inicializagdo criativo que possui diversas ferramentas, utilizadas para
editar, depurar e compilar o cddigo e, em seguida, publicar um aplicativo. Um

IDE (ambiente de desenvolvimento integrado) ¢ um programa com muitos



recursos que pode ser usado por muitos aspectos do desenvolvimento de software

(MICROSOFT, 2019).

e Dapper: E um mapeador de objetos simples para .NET, sendo um ORM que em
termos de velocidade e ¢ virtualmente tao rapido quanto usar um leitor de dados
ADO.NET bruto. Um ORM ¢ um Mapeador Relacional de Objeto, que ¢
responsavel pelo mapeamento entre banco de dados e linguagem de programagao

(DAPPER, s/d).

e Flunt: E uma biblioteca do .NET Core que implementa um padrio de notificagdes
em sua aplicagdo para concentrar erros € mutagdo em determinadas acdes e

entidades (BALTA.IO, s/d).

3.2.3 Aplicando conceitos do DDD

No protétipo foi implementado a arquitetura em camadas proposta pelo DDD,
aplicando todos esses conceito a um unico bounded context, utilizando da estrutura de
classes representada pela figura 4 que serd explicada com mais detalhes nas proximas
sessoes desse capitulo.
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Figura 4: Camadas e classes do DDD
Fonte: O autor

3.2.3.1 Camada API (Application Programming Interface)

Nessa camada da aplicacdo foi desenvolvida toda a parte de interface com os
sistemas externos que utilizam o protdtipo. Nessa camada temos os arquivos Program.cs
e Startup.cs que sdo as classes responsaveis por iniciar o nosso sistema e também temos

uma pasta chamada Controllers que dentro dessa temos todas as controllers do que podem



ser utilizadas no nosso sistema. Atendendo a seguinte estrutura de pastas e classes (Figura

4 7] DecoracaoFestas.Api

@ Connected Services

i Dependencies

7 Properties

[ Controllers

»  # ClienteController.cs
c# FestaController.cs
c# PecasDecorativasController.cs
c# SalacController.cs

» % TemaController.cs

£T appsettings.js

c* Program.cs

c#* Startup.cs

Figura 5: Estruturagdo de pastas e classes da camada de API
Fonte: O autor

E nessa camada que foi definida toda a parte de configuragdes de injecdo de
dependéncia do .NET Core localizada na classe Startup, como se vé na figura 6:
ConfigureServices({IServiceCollection services)
.AddControllers();
.RegisterAplicationServices();

.RegisterInfraservices();
.RegisterDataBase(Configuration);

.AddswaggerGen();

Figura 6: Registrando inje¢ao de dependéncia
Fonte: O autor

Também na mesma camada foi desenvolvido as controllers da API. Como o
exemplo de uma consulta de todas as festas que foram realizadas com o mesmo tema.
Nessa classe em especifico podemos observar toda a injecao de dependéncia das classes

de interfaces que foram implementadas na camada de aplicagdo do protdtipo, toda a

padronizacao de logs do sistema e retornos esperados pelo cliente, conforme a figura 7.
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tual
cadastrarFestalseCase;

5. Status2e ]
des.Status4e Request)]
Status5eeInternalServerError)]
stasPorTema(
nomeTema)

logger.LogDebug( "I ", nomeTema);
festas = consultarFestalseCase.ConsultarFestasPorTema(nomeTema);

if (festas.IsSuccess)

s
L

1o

festas.Error);

Figura 7: Controller para consulta de todas as festas sobre um tema
Fonte: O autor

Na figura 7 temos todas as interfaces dos casos de uso sendo definidas e
posteriormente recebidas via injecdo de dependéncia no construtor da classe. Também foi
definido um método ConsultarFestaPorTema onde esse método consulta o caso de uso
consultarFestaUseCase e trata o retorno para apresentar para o cliente.

Ainda sobre o exemplo da figura 7 foram desenvolvidos os testes unitarios, no
qual foi utilizado a biblioteca Moq para conseguir fazer o setup de cada teste de unidade.
Na figura 8 temos um exemplo de uma classe de testes unitarios, onde estdo sendo criados
diversos mocks para os casos de usos que sdo utilizados na classe FestaController. Ne

figura 9 temos temos um caso de teste que implementa o método



ConsultarFestasPorTema FluxoSucesso OkObjectResult, nesse método utilizamos os
mocks gerados para configurar um retorno para o caso de uso utilizado, realiza a chamada
para a controller e valida se o retorno esta de acordo com o esperado para esse caso de

teste.

ase> atualizarFestaUseCaseMock;
e> cadastrarFestalUseCaseMock;
festacontroller;

FestaControllerTest()

.loggerMock = Mock<ILo « 1ler>>();
.consultarFestaUseCaseMock Mock sultarFestau
.atualizarFestaUseCaseMock al
.cadastrarFestaUseCaseMock

festaController = estaController(loggerMock.Object,
consultarFestaUseCaseMock.0Object,
atualizarFestaUseCaseMock.0Object,
cadastrarFestaUseCaseMock.0Object);

Figura 8: Construtor teste controller
Fonte: O autor
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consultarFestalseCaseMock.Setu => f.ConsultarFestasPorTema(It.IsAny<
.ReturnsAsync(Result.Success< E ult>>(listaRetorno));

resultado = festaController.ConsultarFestasPorTema
resultado.Wait();

tipoResultado = Assert.IsType
valor = (List<FestaResult>)tip
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Assert.Equal( E
Assert.Equal(5e
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Figura 9: Teste controller
Fonte: O autor

3.2.3.2 Camada Aplicacgao

A camada de aplicagdo ¢ responsavel por receber todas as requisicdes da camada
de API e repassa-las para a os casos de uso corretos. Ela € quem da o acesso a todas as
camadas inferiores do sistema e foi implementada com a estrutura de pastas e fontes
(Figura 10). Nessa estrutura podemos notar que temos as interfaces de casos de uso, 0s
proprios casos de uso que implementam essas interfaces, os modelos utilizados (objetos

de requisi¢do e de resposta para cada caso de uso) e também as extensdes que estdo os



métodos para transformagdes de objetos (objetos de
objetos de aplicagdo).

4 DecoracacFestas.Application
P @ Dependencies
4 [md Extentions
4 [ DePara
P o ClienteExtentions.cs
P FestaToFestaResult.cs
I o RegisterApplicationExtention.cs
4 [m@ Interfaces
4 [md Cliente
P o |AtualizarClientellseCase.cs
P o |CadastrarClientelseCase.cs
b ©* [ConsultarClienteCompletolseCase.cs
P o |ConsultarClientellseCase.cs
Bl Festa
B PecasDecorativas
il Salac
B Tema
[ Models
4 [a# Cliente
P o* ClienteRequest.cs
. ©* ClienteResponse.cs
Bl Festa
B PecasDecorativas
i Salac
B Tema
[t UseCases
4 [a# Cliente

c# AtualizarClientellseCase.cs

c# ConsultarClienteCompletoUseCase.cs

B
o CadastrarClientellseCase.cs
P
P

» €% ConsultarClientellseCase.cs
B Festa

B PecasDecorativas

Bl Salao

B Tema

dominio sendo

Figura 10: Estruturacdo de pastas e classes da camada de Aplicagdo

Fonte: O autor

Utilizando o mesmo exemplo dado na

secao 4.2.2.1

transformados em

temos a classe

ConsultarFestaUseCase.cs nessa classe foi codificado todo o caso de uso para consultar

todas as festas realizadas com um tema em especifico. Na figura 11 podemos ver essa

codificagdo e observar que temos a injecdo de dependéncia das classes de interface da

camada de dominio que nesse caso tem o nome de gateway.



No método ConsultarFestasPorTema temos a orquestracdo dos recursos da
camada de infraestrutura pois as classes que implementam esses gateways estdo na
camada de infra. Nesse exemplo primeiro € consultado o tema e apds essa consulta ¢ feita
uma validacao desse tema retornado e somente depois de ter certeza de que ¢ um tema
valido ¢ realizado a consulta de todas as festas que foram realizadas com esse tema e
retornado para a controller solicitante.

ctal

se> logger;

alseCase(I ltar U » logger,
emaGateway,
festaGateway)

.logger = logger;
.temaGateway = temaGateway,;

»»» ConsultarFestasPorTema( nomeTema )

logger. LogDebug( "Requi ebida no us 81", GetType().Name);

tema = temaGateway.BuscarTema(nomeTema);

festas =
resultado = fe

turn Result.Success(resultado);

turn Result.Failure<lList<Fe 1t»>(tema.Error);

Figura 11: Exemplo do caso de uso para consultas de todas as festas
Fonte: O autor



Para 0 mesmo método acima foi implementado os testes unitarios (Figura 12).
Onde ¢ definido todos os mocks necessarios para esse caso de uso, no teste
ConsultarFestasPorTema FluxoSucesso ResultSuccessFestaResult podemos ver que foi
utilizado do mock para configurar um retorno sempre que o gateway for consultado.
Sendo assim garantimos que testaremos somente o método ConsultarFestaPorTema do

caso de uso consultarFestaUseCase.

>> loggerMock;
temaGateway;

consultarfFestalseCase = s loggerMock.Object, temaGateway.Object, festaGateway.Object);

Elad
ConsultarFestasPorTema_FluxoSucesso ResultSuccessFestaResult()

(RetornalListaFestavalida()));

resultado = consultarFestalseCase.ConsultarFestasPorTema( " Te

Assert.True(resultado.IsSuccess);

Figura 12: Teste unitario do caso de uso para consultas de todas as festas
Fonte: O autor

3.2.3.3 Camada Dominio

Essa ¢ uma camada fundamental para o DDD essa camada foi implementada com
a estrutura de pastas e classes da Figura 13, onde temos as entidades, objetos de valor e

também as interfaces que serdo implementadas pela camada de infraestrutura.



P DecoracacFestas.Domain
I @ Dependencies
4 [=¢ Entidades
Cliente.cs
Festa.cs
PecaDecorativas.cs

b
b
b
b

Salao.cs

4 [ G
> € |ClienteGateway.cs

c* |FestaGatew

c* |PecasDecora

c# |SalaoGateway.

c# |TemaGateway.cs

ValueObjects

c* Enderego.cs

c# Telefone.cs

c# Tema.cs

Figura 13: Estruturag@o de pastas e classes da camada de Dominio
Fonte: O autor

Ap6s um estudo prévio a respeito do dominio foi possivel identificar o que ¢
objeto de valor e o que ¢ entidade. Um exemplo de Entidade ¢ a classe Cliente pois pode
ser considerado um objeto mutéavel, ¢ possivel identificar fazendo algumas perguntas
como: “Se um cliente mudar de enderego ou telefone isso afetara o contato com ele?”. Ja
0s objetos de valores em caso de alteragdo eles podem ser descartados pois o novo objeto
acaba sobrescrevendo o antigo. Um exemplo disso ¢ o Telefone, quando alteramos o
codigo de discagem direta ele assume um valor totalmente novo. Com esse estudo

podemos observar na figura 14 o que sao objetos de valor e o que ¢ entidade no protétipo.

4 N

> Saldo e Endereco
Temas T Festa — > Cliiente — > Teleione
) Legenda:
Pecas decorativas <——
Entidades

\ Objetos de valores /

Figura 14: Modelo de classes
Fonte: O autor




Tanto para as entidades quanto para os objetos de valores ¢ necessario garantir
que estdo validos antes se utilizar um objeto instanciado, para isso foi utilizado um pacote
chamado Flunt, esse pacote possibilita a utilizacao de notificagdes em caso de um objeto

invalido. Como se vé no exemplo da imagem 15

Nome {
Descricao {
Quantidade {

UrlImagem {

nome, descricao, quantidade, urlImagem)

Nome = nome;

Descricao = descricao;
Quantidade = quantidade;
UrlImagem = urlImagem;

if (Nome.Length <= 158)
Addnotification("No

f (Nome.Length > 5)
AddNotification("NomeLengthMinimo",

f (Descricao.Length
AddNotification

f (Descricao.lLength
AddNotification(

f (UrlImagem.Length <
AddNotification(”

f (UrlImagem.Length
AddMotification(”

f (Quantidade <= @)
AddNotification("Qu: ositiva "A quanti d e iva pre er um valor positivo e

Figura 15: Validadores Flunt
Fonte: O autor

3.2.3.4 Camada Infraestrutura

Essa camada ¢ responsavel por comunicar com recursos externos a aplicacao que
s30 necessarios para execu¢do, como banco de dados e API’s externas. No Protétipo

temos uma camada de infra desenvolvida com a estrutura de pastas e classes (imagem 16)



4 DecoracaoFestas.nfra
P @ Dependencies
4 [m Adapters
4 [ Interfaces
B |ApiConsultaCpfAdapter.cs
4 [m Models
4 [m3 Response
B o ConsultaCpfRe
[ o TokenR
c# ApiConsultaCpfAdapter.cs
DataProvider
c# ClienteDataProvider.cs
c* FestaDataProvider.cs
c# PecaDecorativaDataProvider.cs
c# SalaoDataProvider.cs
c# TemaDataProvider.cs
[ Extentions
P c* RegisterDatabaseExtention.cs
P ©* Registerinfrabxtention.cs
= Repository
4 [z DePara
B # ClienteExtentions.cs
4 [md Interfaces

»  c# |ClienteReposito
c* |FestaRepos
c# |PecaDecorativaRepository.cs

c# |SalacRepository.cs
c# |TelefoneRepository.cs
Model

ClienteRepository.cs

TelefoneRepository.cs

Figura 16: Estruturacdo de pastas e classes da camada de Infraestrutura
Fonte: O autor

Com essa estrutura podemos ver que temos os repositores, as classes responsaveis
por acessar o banco de dados como representado pela imagem 17. Nessas classes temos
o método ConsultaCompletaCliente que utilizad de um codigo SQL para execugdo do
comando de consulta no banco de dados. Apos essa consulta temos o objeto da consulta

sendo transformado em um objeto de dominio para entdo fazer o retorno da funcao.



ClienteRepository : IClienteRepository

IDbConnection conexao { g H

i "ILogger<ClienteRepositc“y) logger { 3 ; }

ienteRepository(IDbConnection conexao, IlLogger<ClienteRepository> logger)

.CONexao = CONexao;
.logger = logger;

Task<Result<Cliente, cpf)

query = $@"select cli.IdCliente, cli.NomeCompleto, cli.Cpf, cli.DataNascimento

,ende.IdEndereco, ende.Cep, ende.Estado, ende.Cidade, ende.Bairro, endg
,tel.IdTelefone, tel.Ddd, tel.NumeroTelefone

from [GerenciadorFestas].[dbo].[Cliente] cli

inner join [GerenciadorFestas].[dbo].[Endereco] ende
on ende.IdEndereco = cli.IdEndereco

inner join [GerenciadorFestas].[dbo].RelacaoClienteTelefone rel
on rel.IdCliente = cli.IdCliente

inner join [GerenciadorFestas].[dbo].Telefone tel
on tel.IdTelefone = rel.IdTelefone

where Cpf = "11258397676"";

conexao.0pen();

comando = SqlCommand(query,
resultado = comando.ExecuteReader();
ListaRetorno =

while (resultado.Read())
{

retorno = new ClienteCompletoResult();

retorno.IdCliente = resultado.GetInt64(@);
retorno.NomeCompleto = resultado.GetString(1);
retorno.Cpf = resultado.GetString(2);
retorno.DataNascimento = resultado.GetDateTime(3);
retorno.IdEndereco = resultado.GetInt64(4);
retorno.Cep = resultado.GetString(5);
retorno.Estade = resultado.GetString(6);
retorno.Cidade = resultado.GetString(7);
retorno.Bairre = resultado.GetS5tring(8);
retorno.Logradouro = resultado.GetString(9);
retorno.Numere = resultado.GetString(18);
retorno.PontoReferencia = resultado.GetString(11);
retorno.Complemento = resultado.GetString(12);
retorno.IdTelefone = resultado.GetInt64(13);
retorno.Ddd = resultado.GetInt32(14);
retorno.NumeroTelefone = resultado.GetInt64(15);

ListaRetorno.Add(retorno);
conexao.Close();
conexao.Dispose();

return ListaRetorno.ToClienteDomain();

Figura 17: Exemplo repositor Consulta informagdes do cliente
Fonte: O autor




Também temos os data providers que sdo os servicos que sabem todo o fluxo e
locais dentro da infraestrutura para devolver ou consolidar uma informagdo, o data
provider ¢ responsavel por conhecer os bancos de dados e aplicagdes externas. Como na

figura 18:

~ apiConsultaCpfaAdapter;
ienteRepository;

ClienteDataProvider{IApiConsultaCpfAdapter apiConsultaCpfAdapter,
¢ clienteRepository)

.apiConsultaCpfAdapter = apiConsultaCpfAdapter;
.clienteRepository = clienteRepository;

Task<Resu >» AtualizarCliente{Cliente cliente)

return clienteRepository.AtualizarCliente(cliente);

Task<Result »» CadastrarCliente{Cliente cliente)

return clienteRepository.CadastrarCliente(cliente};

Task<Result<Cliente, »» ConsultarCliente(

return clienteRepository.ConsultarCliente(cpf);

»> ConsultarCompletaCliente(

return clienteRepository.ConsultarCompletaCliente(cpf);

Task<Result< »» ConsultarSituacaoCpf(

return apiConsultaCpfAdapter.ConsultarSituacaoCpf{cpf};

Figura 18: Exemplo data provider Cliente
Fonte: O autor



Ainda na camada de infraestrutura temos também os adapters, que sdo
responsaveis por garantir a comunicacao com sistemas esternos, como por exemplo na
imagem 19 temos a implementagdo da comunica¢do com a API de Consulta do CPF.

Primeiramente o método ConsultarSituacaiCpf obtem um token valido para a
comunicacdo HTTP, tendo esse token ¢ criado uma nova requisi¢ao de consulta de CPF
utilizando o protocolo HTTP e executada essa requisi¢ao. Tendo realizado essa requisi¢ao

¢ tratado o retorno e disponibilizado para o requisitante.

er<Api sultaCpfAdapter> logger;
ApiConsultaCpfAdapter(ICon ion config, IL
.config = config;

logger;

» ConsultarSituacaoCpf(

token = BuscarToken();

client testClient (config.GetSection("UrlCpf™").Value + cpf);
client.Timeout
request
" + token);

client.Execute(request);

if (response.StatusCode == HttpStatusCode.OK)

cpfResponse = or al se>(response.Content);
eturn Result.Succes

Figura 19: Exemplo adapter consulta CPF.
Fonte: O autor



3.4 RESULTADOS OBTIDOS

Dado o que todos os cenarios apresentados na sessao 4.2, podemos identificar que

o protétipo criado, utilizando das tecnologias apresentadas na sessdao 3.2.2, obteve

sucesso na implementagdo do DDD e na abordagem implementada, apresentando

vantagens e desvantagens na utilizagdo do DDD, sendo elas:

Vantagens:

Utilizagdo de entidades com dominio rico, onde temos informagdes do
dominio centralizadas, isoladas e independentes. Garantindo que todas as
regras dessa entidade estdo contidas nela mesma.

Codigo menos acoplado e mais coeso, um exemplo € caso seja necessario
trocar uma base de dados a unica camada alterada ¢ de infraestrutura as
outras continuam iguais.

Realizar testes de unidade se torna muito mais facil, pois temos diversos
modulos do sistema que sdo injetados com utilizacdo de classes de
interface, sendo assim fica fécil utilizar ferramentas para setup de codigo.
Com a utilizagdo de linguagem ubiqua torna-se mais facil o entendimento

do negdcio por parte da equipe de desenvolvimento.

Desvantagens:

Notamos que o DDD nao ¢ algo trivial e que precisa ser estudado, para
conseguir aplicar todos os seus conceitos isso causa uma curva de
aprendizagem para o desenvolvedor.

E notavel que o DDD tem uma complexidade de codigo maior, portanto
deverd ser indicado para projetos com um dominio rico e uma

complexidade grande de negdcio.



E de acordo com o apresentado podemos notar que o DDD nao ¢ somente
vantagens, ele traz consigo algumas desvantagens que também terdo que ser levadas em
consideragdo ao optar por essa abordagem.

Durante o desenvolvimento foram levadas essas desvantagens em consideragao
porém conseguimos entender que as vantagens se sobrepuseram, pois conseguimos
atingir riqueza de dominio, apresentando um codigo fonte desacoplado, testavel e de facil

de facil manutengao.



4 CONCLUSAO

Conclui-se que no protdtipo desenvolvido utilizando da abordagem de DDD
conseguiu alcangar os resultados esperados. A aplicacdo conseguiu obter com éxito a
implementa¢do do DDD e teve os propositos dessa abordagem implementados, como
testes de unidades, desenvolvimento iterativo, separagdo de codigo em camadas e
modelagem de dominio sendo colocados em pratica.

Também podemos observar que o DDD nao ¢ sempre o indicado, pois se o projeto
que estd sendo implementado ndo tem um dominio rico e uma complexidade grande ¢
possivel aplicar outras técnicas mais simples e que terdo uma entrega mais rapida.

Neste trabalho foi realizado a implementagdo do modelo de negocio voltado para
decoracdo de festas, que pode auxiliar o nodo de negdcio a conseguir expor de forma mais
simples e pratica para os seus clientes. E a partir desses resultados discutidos mostra-se a
importancia de trabalhos futuros, outros escopos € dominios poderiam ser abordados para
avaliagdo mais detalhada do DDD em comparacdo com outras abordagens de

desenvolvimento.
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