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Prefacio

Por que a construgio de modelos é uma atividade tao divertida e com-
pensadora? Eu amo construir modelos desde crianga. Naquela época,
geralmente construia modelos de carros e avides. Nao sei onde estava a
LEGO naqueles tempos. Ainda assim, ela fez parte da vida do meu filho
desde muito jovem. E tdo fascinante idealizar e construir modelos com
aquelas pequenas pegas. E ficil criar modelos bdsicos, e parece possivel
estender a criatividade de forma quase ilimitada:

Vocé provavelmente deve se lembrar de algum tipo de construgao de
modelos na infincia.

Os modelos se aplicam a muitas situacoesina vida. Se vocé gosta de
jogos de tabuleiro, estd usando medelos:\Pode ser um modelo de bens
imobilidrios e proprietdrios de'iméveis, de ilhas e sobreviventes, terri-
térios e constru¢io, e muité mais, IDa mesma forma, Videogames s20
modelos. Talvez eles modelem um mundo de fantasia com personagens
extravagantes em papéis fantdsticos. Um baralho de cartas e jogos desse
tipo modelam poder. Utilizamos modelos o tempo todo e com tanta fre-
quéncia que nem sequer thes damos o devido reconhecimento. Os mode-
los simplesmente fazem parte da nossa vida.

Mas por qué? Todo mundo tem um estilo de aprendizagem. Existe
uma grande quantidade de estilos de aprendizagem, mas trés dos estilos
mais mencionados sdo o auditivo, o visual e o tdtil. Os aprendizes audi-
tivos aprendem ouvindo e escutando. Os aprendizes visuais aprendem
lendo ou vendo imagens. Os aprendizes téteis aprendem fazendo algo que
envolva o toque. E interessante notar que cada estilo de aprendizagem ¢
muito favorecido pelo individuo a partir do nivel de dificuldade que ele
ou ela tenha com os outros tipos de aprendizagem. Aprendizes tdteis, por
exemplo, tém facilidade de se lembrar do que fizeram, mas podem ter
dificuldade de lembrar do que foi dito durante o processo. Com a cons-
trugao de modelos, podemos imaginar que aprendizes visuais e tdteis
teriam uma enorme vantagem sobre os aprendizes auditivos, pois a cons-
tru¢do de modelos parece envolver muito estimulo visual e de toque.
Entretanto, isso nem sempre é verdade, especialmente se uma equipe de
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construtores de modelos usa a comunicagio audivel no processo de cons-
tru¢do. Em outras palavras, a construgao de modelos nos d4 a possibili-
dade de acomodar o estilo de aprendizagem da maioria dos individuos.

Com a afinidade natural que temos com o aprendizado por meio da
constru¢do de modelos, por que nio terfamos o desejo natural de mode-
lar os softwares que vém nos ajudando e influenciando cada vez mais
nossa vida? Na verdade, modelar softwares parece ser, bem, humano.
E deverfamos fazer isso. Acho que os humanos devem ser construtores de
modelos de software de elite.

E meu grande desejo ajudé-lo a ser o mais humano possivel ao fazer
a modelagem de software, utilizando algumas das melhores ferramen-
tas disponiveis para isso. Essas ferramentas sdo inclusas em uma catego-
ria que recebe 0 nome de “Domain-Driven Design”.ou DDD. Essa caixa
de ferramentas, que é, na verdade, um conjunto de padrées, foi codifi-
cada pela primeira vez por Eric Evans no livie Domain-Driven Design:
Atacando a complexidade no coragio do software//DDD]. Minha visio é
trazer o0 DDD ao médximo de pessoas possivel:\Para deixar bem claro,
se eu precisar dizer que quero levar.o, DDD), as massas, que assim seja.
E onde o DDD merece estar, e 0 DDD#é a caixa de ferramentas que os
seres humanos orientados a modelos merecem usar para criar modelos de
software mais avangados. Com este livro, estou determinado a tornar o
aprendizado e o uso do DDD simples e ficil e levar esse aprendizado ao
publico mais amplo pessivel.

Para aprendizesrauditivos, o DDD oferece a perspectiva de aprendiza-
gem pela comunicagio da equipe de construcio de um modelo baseado
no desenvolvimento de uma Linguagem Ubigua. Para alunos visuais e
tdteis, o processo de utiliza¢ao das ferramentas do DDD ¢ muito visual
e prético, pois sua equipe modela tanto estratégica quanto taticamente.
Isso se mostra verdade especialmente ao elaborarmos Mapas de Contexto
e modelar o processo de neg6cio usando Tempestade de Eventos. Assim,
acredito que o DDD pode apoiar a todos que queiram aprender e alcan-
car a grandeza por meio da construgao de modelos.

Para Quem E Este Livro?

Este livro é para todos os interessados em aprender sobre os aspectos e
as ferramentas mais importantes do DDD e em aprender rapidamente.
Os leitores mais comuns sao arquitetos e desenvolvedores de software
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que colocardo o DDD em prética em seus projetos. Muito frequente-
mente, os desenvolvedores de software rapidamente descobrem a beleza
do DDD e se sentem atraidos por suas poderosas ferramentas. Mesmo
assim, tornei o assunto compreensivel para os executivos, especialistas de
dominio, gerentes, analistas de negdcios, arquitetos de informacio e tes-
tadores. Realmente, ndo hd limite para aqueles que estao na industria da
tecnologia da informagao (TT) e nos ambientes de pesquisa e desenvolvi-
mento (P&D), que podem se beneficiar da leitura deste livro.

Se vocé for consultor e estiver trabalhando com um cliente para o
qual recomendou o uso do DDD, recomende este livro como forma de
acelerar o processo de atualizagio das principais partes interessadas. Se
tiver desenvolvedores — talvez de nivel junior ou médio ou mesmo de
nivel sénior — trabalhando no seu projeto que nao estao familiarizados
com o DDD, mas que precisario usi-lo muito em'breve, certifique-se de
que eles leiam este livro. Se fizerem isso, no.minimio, todos os interessa-
dos e desenvolvedores do projeto terdo o'vocabuldrio e compreenderao
as principais ferramentas do DDD qué estdo sendo utilizadas. Isso lhes
permitird compartilhar as coisas de forma significativa 3 medida que
0 projeto avanga.

Independentemente do seunivel deexperiéncia ou papel, leia este livro
e depois coloque 0 DDD em pritica em um projeto. Em seguida, releia
este livro e veja o que podeiaprender com suas experiéncias e onde vocé
pode melhorar no futuro.

O Que Este Livro Abrange

O primeiro capitulo, “O DDD para Mim”, explica o que o DDD pode
fazer por vocé e sua organizacao e fornece uma visao mais detalhada do
que serd aprendido e por que isso é importante.

O Capitulo 2, “Design Estratégico com Contextos Delimitados e
Linguagem Ubiqua”, apresenta o design estratégico e ensina sobre os
fundamentos do DDD, os Contextos Delimitados e a Linguagem Ubiqua.
O Capitulo 3, “Design Estratégico com Subdominios”, explica os
Subdominios e como vocé pode uséd-los para lidar com a complexidade de
integragao com os sistemas existentes 3 medida que modela suas novas
aplicacoes. O Capitulo 4, “Design Estratégico com Mapeamento de
Contexto”, ensina a variedade de formas em que as equipes trabalham
em conjunto e de modo estratégico e como seu software pode se integrar.
Isso é chamado de Mapeamento de Contexto.
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O Capitulo 5, “Design Tatico com Agregados”, volta sua aten¢io para
a modelagem tdtica com Agregados. Uma importante e poderosa ferra-
menta de modelagem tdtica a ser usada com os Agregados sao os Eventos
de Dominio, tema do Capitulo 6, “Design Titico com Eventos de Dominio”.

Finalmente, no Capitulo 7, “Ferramentas de Aceleracio e Gestao”, o
livro destaca algumas ferramentas de aceleragao e gestao de projeto que
podem ajudar as equipes a estabelecer e manter um bom ritmo. Esses
dois tépicos raramente sao discutidos em outras fontes de contetdo sobre
DDD e sdo extremamente necessdrios para quem estd determinado a
colocar o DDD em pritica.

Convengoes

H4 apenas algumas conven¢oes que devemes ter em mente ao ler este
livro. Todas as ferramentas de DDD sobreas quais discorro estao impres-
sas em itdlico. Por exemplo, vocé lerd sobre Contextos Delimitados e
Eventos de Dominio. Outra convengao ¢ que todo codigo-fonte é apresen-
tado na fonte Courier monoespacadas«Siglas e abreviaturas para as obras
listadas nas Referéncias aparegémentre.colchetes ao longo dos capitulos.

Mesmo assim, o que este livro mais enfatiza, e do que seu cérebro gos-
tard muito, é a aprendizagem visual com muitos diagramas e figuras.
Vocé notard que nao ha ntmeros de figuras no livro, pois nao queria dis-
trai-los com eles. Emutodos os casos, as figuras e os diagramas precedem
o texto que as discute; o que significa que os visuais gréficos introduzem
pensamentos 2 medida que vocé 1€ o livro. Isso significa que, quando esti-
ver lendo o texto, vocé poderd contar com a referéncia a figura ou ao dia-
grama anterior como auxilio visual.
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Capitulo 1

O DDD para Mim

Vocé quer aprimorar seu oficio e ser mais bem-sucedido nos projetos.
Estd ansioso para ajudar sua empresa a competir em novos patamares
usando os softwares que cria. Quer implementar um software que nio s6
modele corretamente as necessidades de sua empresa, mas que também
atue em grande escala utilizando as mais avancadasarquiteturas de soft-
ware. Aprender sobre o Domain-Driven Design (DDD) pode ajudé-lo a

realizar rapidamente tudo isso e mais.

O DDD ¢ um conjunto de ferramentas que auxiliam na concepgio
e implementacdo de softwares quie oferecem alto valor, tanto estratégica
como taticamente. Sua organiza¢do nao pode ser a melhor em tudo, por
isso ¢ melhor escolher cuidadosamente no que deve se destacar. As fer-
ramentas de desenvolvimento estratégico do DDD ajudam vocé e sua
equipe a fazer as melhoresiescolhas de design de software de forma com-
petitiva e a tomar boas decisoes de integragdo para sua empresa. Sua
organizacao se beneficiard mais dos modelos de software que refletem
explicitamente sua§ competéncias centrais. As ferramentas de desenvolvi-
mento tdtico do DDD podem ajudar vocé e sua equipe a projetar softwa-
res Uteis que modelam com precisao as operagdes especificas da empresa.
Sua organizacao deverd se beneficiar das amplas opgdes para implantar
suas solugoes em uma variedade de infraestruturas, seja localmente ou
na nuvem. Com o DDD, vocé e sua equipe poderao realizar os projetos
e implementagdes de software mais eficazes necessdrios para o sucesso no
atual cendrio empresarial competitivo.

Neste livro, eu destilei o DDD para vocé, com o tratamento conden-
sado das ferramentas de modelagem estratégica e tdtica. Compreendo as
demandas particulares do desenvolvimento de software e os desafios que
enfrentamos ao trabalhar para melhorar nosso oficio em um setor cujo
ritmo ¢é acelerado. Nem sempre é possivel passar meses lendo sobre um
assunto como o DDD, ainda mais se queremos por o DDD em prética
o mais rdpido possivel.
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Sou o autor do best-seller Implementando Domain-Driven Design
[IDDD], e também criei e ministro a Oficina IDDD, que dura trés dias.
E agora também escrevi este livro para lhe trazer o DDD de forma agres-
sivamente condensada. Tudo isso faz parte do meu compromisso de levar
0 DDD a todas as equipes de desenvolvimento de software, onde merece
estar. Meu objetivo, naturalmente, inclui trazer o DDD até vocés.

O DDD Vai Doer?

Vocé ji deve ter ouvido falar que o DDD ¢ uma abordagem compli-
cada ao desenvolvimento de software. Complicada? Decerto, ndo neces-
sariamente complicada. Na verdade, o DDD ¢é um conjunto de técnicas
avangadas a serem utilizadas em projetos de software complexos. Devido
ao seu poder e ao quanto ¢ preciso aprender, sem instrugoes de especia-
listas, pode ser assustador pér o DDD em prdtica por conta prépria.



O DDD rara Mim

Vocé provavelmente jd descobriu também que alguns dos outros livros
de DDD tém muitas centenas de pdginas e estao longe de ser ficeis de
consumir e executar. Foram necessdrias muitas palavras para explicar o
DDD em detalhes, a fim de fornecer uma referéncia de implementacao
abrangente sobre mais de uma dizia de tépicos e ferramentas do DDD.
Esse esforco resultou no Implementando Domain-Driven Design [IDDD].
Este livro novo e mais condensado foi escrito para familiarizé-lo com as
partes mais importantes do DDD da maneira mais simples e ripida pos-
sivel. Por qué? Porque algumas pessoas se sentem sobrecarregadas com
os textos maiores e precisam de um guia destilado para ajudéd-las a dar
os primeiros passos para aderir ao DDD. Descobri que quem utiliza o
DDD revisita a literatura sobre o assunto vdrias vezes. Na verdade, vocé
pode até concluir que nunca aprenderd o suficiente, de modo que pre-
cisard utilizar este livro como referéncia rdpida e.consultar outros livros
para maiores detalhes conforme aprimora seu trabalhe. Outras pessoas
tém tido dificuldade de convencer seus colégas e sua equipe administra-
tiva a usar o DDD. Este livro o ajudardynioapenas por explicar o DDD
em um formato condensado, mas também mestrando que existem ferra-
mentas disponiveis para acelerar eadministrar seu uso.

Naturalmente, ndo é possivel'ensinar tudo sobre o DDD neste livro,
pois destilei propositadamente as téenicas de DDD para vocé. Para uma
abordagem mais aprofundada, veja meu livro Implementando Domain-
Driven Design [IDDD]'e considere participar da minha Oficina IDDD.
Esse curso intensivode trés dias, que tenho ministrado no mundo
todo para um@mplo publico de centenas de desenvolvedores, vai aju-
dd-lo a se informar rapidamente sobre 0 DDD. Também realizo trei-
namento de DDD online pelo site http://ForComprehension.com
[contetido em inglés].

A boa noticia é que o0 DDD nio tem que doer. Como vocé provavel-
mente jd lida com a complexidade de seus projetos, poderd aprender a
usar o0 DDD para reduzir a dor de vencer a complexidade.

O Design Bom, o Ruim e o Eficiente

Muitas vezes, as pessoas falam sobre design bom e design ruim. De qual
tipo vocé projeta? Diversas equipes de desenvolvimento de software nem
sequer pensam no design. Em vez disso, elas executam o que chamo de
<« » . .
embaralhamento do quadro de tarefas”. Nele, a equipe tem uma lista
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de tarefas de desenvolvimento, com backlog de tarefas pendentes de pro-
dutos Scrum, onde simplesmente movem uma nota adesiva da coluna
“Para fazer” para a coluna “Em andamento”. A criagao do backlog de
tarefas pendentes e a realizacio do “embaralhamento do quadro de tare-
fas” constituem a totalidade dos cuidadosos insights sobre o assunto, e
o resto ¢ deixado para os heréis da codificacio, a medida que os progra-
madores criticam a fonte. Isso raramente funciona tao bem quanto deve-
ria, e o custo para o negécio é geralmente o preco mais alto pago por tais
designs inexistentes.

Isso costuma acontecer devido a pressao para entregar versoes de soft-
ware em um prazo inflexivel, em que a geréncia usa Scrum principal-
mente para controlar o cronograma em vez de permitir um dos principios
mais importantes do Scrum: @ aquisi¢io de conhecimento.

Quando fago consultoria ou dou palestras, algumas emiempresas indi-
viduais, geralmente encontro as mesmas situa¢oes. Os projetos de soft-
ware estdo em perigo, e equipes inteiras sio, contratadas para manter
os sistemas em funcionamento, corrigindo o cédigo e os dados diaria-
mente. Seguem alguns dos problemas insidiosos que encontro e que,
curiosamente, o DDD pode facilmente-ajudar as equipes a evitar. Vou
comecar com os problemas comeiciais de nivel mais alto e passar para
os mais técnicos:

* O desenvolvimento de software é considerado um centro de custos
em vez de um centronde lucro. Geralmente, isso acontece porque
as empresas veem, osicomputadores e o software como incémo-
dos necessdrios ém vez de fontes de vantagem estratégica. (Infeliz-
mente pode nao haver cura para isso se a cultura empresarial for
firmemente fixada.)

Os desenvolvedores estao muito envolvidos com a tecnologia e, em
vez do design e do pensamento detalhado, preferem tentar usé-la
para resolver problemas. Isso faz com que os desenvolvedores es-
tejam constantemente perseguindo novos “objetos brilhantes”, que
s20 os mais recentes modismos da tecnologia.

O banco de dados tem prioridade exagerada, e a maioria das discus-
soes sobre as solugoes giram em torno do banco de dados e de um
modelo de dados em vez de processos e operagdes comerciais.

Os desenvolvedores nio dio a devida énfase 2 nomeacio de objetos
e operagoes de acordo com o propésito do negbcio que atendem.
Isso leva a um grande abismo entre o modelo mental que o negdcio
possui e o software que os desenvolvedores entregam.
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* O problema anterior geralmente ¢é resultado da md colaboragao com
o neg6cio. Muitas vezes, as partes interessadas dos negdcios também
gastam muito tempo em trabalhos isolados, produzindo especifica-
¢oes que ninguém utiliza ou que sdo apenas parcialmente consumi-
das pelos desenvolvedores.

* As estimativas do projeto estdo em alta demanda e, muito frequen-
temente, sua produgao pode acrescentar tempo e esfor¢o consider-
veis, resultando no atraso de entrega do software. Os desenvolve-
dores usam o “embaralhamento do quadro de tarefas” no lugar de
um design cuidadoso. Eles produzem uma Grande Bola de Lama
(discutida nos capitulos seguintes) em vez de segregar os modelos de
forma apropriada, de acordo com os drivers de negdcios.

Os desenvolvedores incorporam a légica de negdcios nos compo-
nentes da interface do usudrio e nos componentes de persisténcia.
Além disso, os desenvolvedores frequentemente realizam operagoes
de persisténcia no meio da légica de negécios:

* Hd consultas quebradas, lentas e bloqueadas de bancos de dados
que impedem os usudrios de'tealizar operacoes de negdcio urgentes.

* H4d abstragoes erradas, em que os desenvolvedores tentam atender
a todas as necessidades atuais e imagindrias futuras, generalizando
excessivamente solticoes emwvez de atender as necessidades concretas
e reais do negdcio.

Existem seryicosifortemente acoplados, em que uma operagao é
realizada em umsservico, que liga diretamente para outro servigo
para causar uma operac¢io de equilibrio. Esse acoplamento costuma
resultar em processos de negdcios quebrados e dados nio reconcilia-
dos, sem contar os sistemas que sao muito dificeis de manter.

Isso tudo parece acontecer no espirito de “nenhum design rende um
software de baixo custo”. E, muitas vezes, é simplesmente uma questio
de negécios e de os desenvolvedores de software nao saberem que existe
uma alternativa muito melhor. “O software estd devorando o mundo”
[WS]], e o fato de que o software também pode devorar seus lucros ou
alimentd-los com um banquete também deve ser importante para vocé.

E importante entender que a economia imaginada do “No Design”
¢ uma faldcia que astutamente enganou as pessoas que insistem na pro-
ducio de software sem um design cuidadoso. Isso porque o design
ainda flui do cérebro dos desenvolvedores individuais pelas pontas de
seus dedos, enquanto eles se confrontam com o cdédigo, sem nenhuma





