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Conceltos Gerals

“Embora nunca tenha sido fornecida claramente, uma filosofia emergiu
como recorrente na comunidade de orientacao a objetos, uma filosofia
qgue eu chamo de domain-driven design” - Eric Evans.

* Uma abordagem de desenvolvimento de software.

* Design (Projeto) orientado ao dominio.

» Software orientado a objeto da maneira correta.

* Inclui alguns valores e principios descritos no Manifesto Agil.



Terminologias do Domain - Driven

Para um completo entendimento
dos conceitos que compdem o
domain-driven design, € preciso
entender suas pecas
fundamentais e como elas se
inter-relacionam.

1. Domain.
2. Domain Model.

3. Domain Experts.



Domain

De todas as pecas, o domain € a mais importante, em virtude de que é
baseado nele que orientaremos nosso design.

Domain - “O campo de acao, conhecimento. Ex: O dominio da ciéncia”.
 Campo de acao, conhecimento e influéncia do software.

* N3o € um diagrama ou algo do tipo.

* Ele é abstrato e muitas vezes intangivel que deve ser percebido ao longo
do tempo em um esforco de descoberta e aprendizado, desvendando os
limites de uma operacao ou suas influéncias exercidas ou recebidas de

fatores externos.
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Foco

* O foco € no dominio, sao as regras de negocio, os comportamentos.
* O foco nao esta na tecnologia.

e Software de negdcios com regras complexas, que justifiguem a adesao
da filosofia Domain Driven Design.

“Dominio é a area de
conhecimento do software”
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Domain Model

 Estrutura do conhecimento adquirido até o presente momento que ira
evoluir a um entendimento mais profundo.

* Nao € um diagrama, mas uma ideias que o diagrama tenta representar.

* O domain é a situacao a ser resolvida, enquanto o domain model € uma
representacao estruturada do conhecimento.

Segundo Eric Evans, ha algumas consideracdes importantes:
1. O modelo e o coracao do design se encaixam.
2. O modelo é a base da linguagem utilizada pelos membros do time.

3. O modelo é conhecimento destilado.



Domain x Domain Model

Representa o modelo do dominio. Representa o dominio.



Domain Expert

* Domain Experts sao as pessoas que conhecem profundamente os
detalhes de um domains, que sabem por qué, quando e como um
problema deve ser resolvido pelo software.

* O sucesso de um bom software depende da comunicacao enntre os
desenvolvedores e os domain experts.

* Muitas vezes, os domain experts nao conhecem o domain inteiro, pois
existem varios domain experts para um mesmo domain, cada um com
expertise em uma parte do sistema.

* |sso diferencia um domain expert de um cliente e de um Product Owner.



Premissas

* O foco deve ser o dominio e a
l6gica do dominio.

* Projetos complexos devem ser
baseados em um modelo.

* Iniciar a colaboracao criativa
entre a area técnica e os domain
experts para iterativamente
estarem mais perto do coracao
conceitual do problema.



O Design do Software

* O objetivo do domain-driven é facilitar o controle da complexidade de
um sistema, impedindo que o design figue demasiadamente
complexo e incompreensivel, pois quando isso acontece, os
desenvolvedores evitam realizar manutencoes, com receio de
comprometer o seu funcionamento.

e Para evitar esse cenario, os desenvolvedores devem estar
familiarizados com o domain e os domain experts deve estar
disponivel e dispostos a compartilhar seu conhecimento.

* |sso sO é possivel se ambos falarem a mesma linguagem de negocio.



O Design do Software

Quantas vezes, ao iniciar um novo projeto nos deparamos com um domain

desconhecido?



O Design do Software
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Processo de Aprendizagem do Domain

 Uma das propostas do domain-driven design é que a disseminacao do
conhecimento comece pelo domain expert.

* Mesmo que eles estejam saturado de informacoes e detalhes sobre o
domain, inicialmente, o ideal é que a disseminacao comece de forma
mais simplificada, abstraindo alguns detalhes.

* O aprofundamento em detalhes do domain é uma decisao a ser feita
de acordo com o andamento do projeto.



Processo de Aprendizagem do Domain

Desenvolver um software que simule a alimentacao de um gaviao.

Escopo: “O software deve simular o
sistema de caca do gaviao para presas
pequenas e presas grandes”.

Quais seriam os possiveis alvos do gaviao??




Processo de Aprendizagem do Domain

Desenvolver um software que simule a alimentacao de um gaviao.

Escopo: “O software deve simular o
sistema de caca do gaviao para presas
pequenas e presas grandes”.

Vertebrado «——Ave <«—— Gavido

Animal

\ Invertebrado «—— Inseto «—— Barata

Lé-se: “Gaviao é uma Ave que é um Vertebrado que ¢ um Animal”. “Barata € um Inseto que € um
Invertebrado que € um Animal”.



Processo de Aprendizagem do Domain

Desenvolver um software que simule a alimentacao de um gaviao.

Escopo: “O software deve simular o
sistema de caca do gaviao para presas
pequenas e presas grandes”.
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Processo de Aprendizagem do Domain

Desenvolver um software que simule a alimentacao de um gaviao.

Escopo: “O software deve simular o
sistema de caca do gavidao para presas gaviao.cacar()

pequenas e presas grandes”. dol
presa = gaviao.procuraPresal);

gaviao sobrevoaPresa(presa)

, ) i o N \{(presa.escapam\
ApOs a finalizagao da compreensao do

continue;
domain, validada pelo domain expert, o time
de desenvolvimento pode da inicio a ) el
. ~ . ~ . o v130.CO
implementacao da simulacao da alimentacao gaviao

do gaviao.



Linguagem e Comunicacao

* Os domains experts tém dificuldade para entender a linguagem
técnica dos desenvolvedores, e € comum que os times de
desenvolvimento tentem impor seus termos a eles.

* Em contrapartida, os domain experts podem tentar sobrepor-se aos
desenvolvedores, definindo como fazer tecnicamente, em vez de
focar em explicar o domain e deixar a parte técnica aos
desenvolvedores.

* O ideal, é que nos, os desenvolvedores, facamos uma ponte inicial,
abstraindo a parte técnica para os domain experts.

* O domain model pode ser a base da linguagem comum em um
projeto de software.



Linguagem Ubigua

* A linguagem ubiqua é uma linguagem presente em todas as facetas do
desenvolvimento, sendo utilizadas por todos os envolvidos com o
objetivo de eliminar a necessidade de traducoes.

* Traducoes ajudam a comunicacao, mas nao a deixam perfeita, ja que
termos e detalhes sao perdidos.

* Para uma comunicacao perfeita, € preciso que se utilize a mesma
linguagem, o que, em muitos casos, requer um aprendizado.

Quando isso acontece:

1. Mudancas na linguagem sao reconhecidas como mudanc¢as no domain
model.

2. Os desenvolvedores sao capazes de apontar imprecisao e pontos de
contradicao no domain.



SUFERTE_

Linguagem Ubiqua

COMO VOCE
CONSEGUE TANTOS
ELOGIOS POR PARTE

DOS USUARIOS?

5
ﬁjgﬁfgé%ﬁ

SR.

o
COM

SISTEMA TA FORA DO
AR PORQUE O PROVEDOR TA

A

MEMORIA CHEIA.

TRADUCAO: O banco de dados foi
danificado porque o servidor ficou sem
espaco em disco.

O SEGREDO E SABER
FALAR A LINGUA
DELES.

L
VR g

vidadesuporte.com.br



Modelando em voz alta

* Uma vez que todos estejam utilizando uma linguagem comum, uma
das melhores formas de explorar um design e por meio da fala.

* Tentar expressar o design em frases coerentes resulta em um
refinamento dos objetos e um melhor entendimento nos detalhes.

Alguns exemplos extraidos do livro de Evans (2004):

1. “Um Servico de Rotas (RoutingService) encontra um Itinerario que
satisfaz uma Especificacao de Rota (RouteSpecification)”.

2. “A origem, destino e assim por diante ... tudo isso se encaixano
Servico de Rotas (RoutingService) e obtemos, entao, um ltinerario
gue tem tudo que noés precisamos”.



Diagramas

e Os diagramas podem ser utilizados para auxiliar na obtencao de
feedback e confirmacao do entendimento obtido.

* Ao desenharmos em frente a um domain expert, ativamos partes
cognitivas do cérebro, fazendo todos terem outro ponto de vista em

relacao ao que esta sendo explicado, o que facilita muito a
comunicacao.

* O domain-drive design nao sugere uma forma ou sintaxe especifica
para os diagramas. Na maioria dos casos, um diagrama simples que
represente a interacao entre os objetos é suficiente: alguns
retangulos que representem objetos, linhas que os conectam,
comentarios ligados por uma seta, etc.



Diagramas

O mais importante € a mensagem que um
diagrama quer passar.



Documentacao

* O codigo escrito e a comunicacao falada representam o domain e
complementam um ao outro.

e Para times grandes, pode ser que seja necessario documentos escritos. Um
grande desafio, nesse caso, € manter os documentos atualizados.

Algumas diretrizes para escrever documentos:

1. Documentos devem complementar o codigo e a comunicacao falada.
2. Um documento nao deve tentar fazer o que um codigo fez bem.

3. Documentos devem ser sempre atualizados.

4. Um documento deve estar envolvido nas atividades do projeto.



Documentacao




Implementacao

* E importante que o cddigo expresse os detalhes do domain de forma clara
e objetiva.

e Da se origem a uma nova sigla: MDD (Model-Driven Design)

O MDD consiste em uma filosofia de modelagem que sugere que foquemos
o domain ao modelar um software, de forma a expressa-lo tanto nos
diagramas quanto no codigo.

* O resultado esperado do MDD nao é um diagrama ou documento, mas a
organizacao e o design dos componentes do codigo.

* O design € a forma como o cadigo é disposto e, por isso, € necessario um
paradigma de programacao, por exemplo, o paradigma orientado a
objetos. Nesse caso, teremos objetos representando os conceitos do
domain.



Modelagem e Desenvolvedores

* Os desenvolvedores devem ser os responsaveis pela modelagem do
software, pois precisam sentir-se responsaveis pelo modelo.

e Se as pessoas que escrevem o codigo nao assumirem a
responsabilidade pelo design e pelo domain modelou mesmo nao
entenderem como fazer o model funcionar, entdao o model nao tera
nada a ver com o software.

* Ao mudarmos o cédigo, mudamos o domain model e seu design.

* Ao dividirmos o trabalho em fases com pessoas diferentes realizando-
0, estamos tornando impossivel alcancar um domain model coerente.
Pois a compreensao de um domain, € um processo que leva tempo.



Modelagem e Desenvolvedores
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“... Averdade esta no cddigo”



Os blocos do MDD

 Para facilitar o design, o MDD nos fornece estereotipos de objetos e
artefatos gie mps ajudam a representar, via codigo, os conceitos do
domain.

* Alguns desses artefatos mapeiam diretamente os artefatos do
domain, enquanto outros, cuidam dos ciclos de vida de artefatos do
domain.

* Todo o projeto de software tera detalhhes técnicos de niveis variados,
como conexdes com banco de dados e protocolos de rede, abstracoes
causadas por mistura de paradigmas (como no caso de ORMs).

* Esses detalhes continuarao a existir, porém devem ser separados da
|6gica de negocios.



Os blocos do MDD

* O objetivo, € que o domain
esteja isolado com o intuito de
manter sua coeréncia,
simplicidade e clareza.

e Camadas devem estar
separadas.

* Separacao de responsabilidades.
e Arquitetura flexivel.




Os blocos do MDD

Usuario pode ser outro sistema.
Camada de apresentacdo

Coordena as atividades (workflow)
da aplicacao. Transformacao de
objetos (DTOs). Transacao,
auditoria e seguranca.

‘A camada de dominio € o
coracao do software”

Persisténcia de dados.
Conceitos transversais:
autenticacao, autorizacao,
cache, gerenciamento de

T excecoes, log, validacao.
O principio essencial & que qualquer elemento de uma camada dependa
apenas de outros elementos da mesma camada ou de camadas inferiores.




Interface de Usuario

 Camada mais alta em abstracao.

e Responsavel por mostrar ao usuario a informacao necessaria e por
interpretar as acoes e os comandos emitidos pelo usuario.

* Nem sempre o usudrio serd uma pessoa, pode ser um sistema
externo.




Aplicacao

* Tem a responsabilidade de adaptar as acoes da camada inferior aos
diversos tipos de Ul.

* Nesta camada sao tratadas as conversoes e traducao de dados, além
de detalhes de seguranca nas operacoes.
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Aplicacao

* Tem a responsabilidade de adaptar as acoes da camada inferior aos
diversos tipos de Ul.

* Nesta camada sao tratadas as conversoes e traducao de dados, além
de detalhes de seguranca nas operacoes.
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Dominio

* E a camada em que os artefatos
gue expressam o domain model
estao.

* E responsdvel por representar os
conceitos de negocio, as
informacdes de negocio e as
regras do negocio.

* E 0 coracdo do software.




Infraestrutura

 Camada com mais baixo nivel de abstracao.

* Fornece suporte técnico e capacidades de mais baixo nivel técnico as
outras camadas, como tratamento de armazenamento, log e
auditoria, etc.




Domain Objects

O MDD sugere alguns esteredtipos de objetos para trabalharmos com
linguagens orientada a objetos.

* O model-driven design € isolado através de uma arquitetura em
camadas, sua camada correspondente € a camada de Domain, na
qgual os objetos referentes ao negocio estao.

* O MDD sugere alguns esteredtipos para utilizarmos em nosso design.
Podemos utilizar os conceitos de Entities, Value Objects e Services.



Domain Objects
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Entities

* Semelhantemente a conotacao orientacao a objetos (Classe e
Objetos).

* Entidades tem significado em um dominio.

Exemplos:
1. Cliente.
2. Carro.

3. Produto.



Exemplo Entities

A2 WorkihopOOO Dormurwo Cliente I g Abstracao para entidades

nascspace WorkshopO0O.Dominlo iatars @ X
( 4 Wk shopU00 Dorvirvo Litidede
public class Clliente viing Systew;
( - mamespace WorkshoplOD . Dosinio
(
Ml‘( int 1d ( get) set) ) :wllt sbstract class ot Ldade
public int 14 ( get) protected set; )
public string Nome { get; set; ) . public override soel Equals{object obi)
public Fndereco Endereco { get; set; } | A
} 1 . public stetic Mol operator ee(intidade left, fntidade rl'ﬂ'
' } - . public stetic ool cperstor Te(lotidads left, tntidede right)

5w , '
Entidade simpies |



Value Objects

* Nao tem identidade para o dominio, como tem uma entidade.
e S3o reconhecidos pelos seus atributos.

e Equivale a uma instancia de uma classe.

Exemplos:

1. Cores.

2. Coordenadas.

3. Enderecos.



Exemplo Value Objects

P 43 WerkshopDDD Dormnse Endersco

-~ mamespace WorkshoplOD.Dominio
{
- public class Indereco

{

public string Cidede ( get; set; )
Objeto de valor simples public string Logradouro { get; set;
public int Numero { get; set; )

public string Complemento { pet; set; )

Torm ten b FTLTL
*3 Workshop DD Domime ObjetaDeVaion 7> « W op
using Systes;

nanespace NorkshoplOD . Dominde

{

sublic class ObietoDeValor<Ty : I1fguntasbiec
whare T | Db irtaevalor<™

: ) bstracao para
- ' i
sublic bool Eeuals(T other) bjetos de valor

. public override bool fguals(ebject obj)
" public overside Int GetMaahCode( )
- public static bool cperetor s={0 jetoleva 7> left, (B jetoluva «T» 'tl"l(

. publiie static bool eperater To(OhirtoloValoraTy lefr, OhintolevalnraTy rlp()[
rerTTepTETl




Aggregates

* Reune entidades e objetos de valor que fazem sentido no dominio.
* S3ao delineadas pela raiz da agregacao.
Regras:

1. Todas as atualizacdes passam pela raiz.

2. Todas as referéncias obtidas para os objetos recupera-se pela raiz.
3. Exclusao apaga todos os filhos da agregacao.
4. Regras de negdcio sao garantidas pela raiz.



Aggregates

Customer aggregate




Servicos

e Resolvem problemas de negdcio, mas nao sao entidades ou objetos
de valor.

Um bom servico tem trés caracteristicas:

1. A operacao é relacionada a um conceito do dominio que nao é
naturalmente parte de uma entidade ou objeto de valor.

A interface é baseada em outros objetos do modelo do dominio.
A operacao é Stateless.



Servicos

A3 WorkyhopDDO Dormvirwn Servic oDeDesc omns
wsing Systesm.Ling;

“naneipace WorkshopDOO. Dominlo
{

- public class ServicoleDescomtos 1 [ServicoDeDescontos

{
public decimal CalcularDesconto(vends venda)

{
if (venda.Cliente . Compras.ihere(c => c.valorTotal »= 1008).Count() » 18)
return @.20m; // 20N

if (venda.valorTotal >= 2000)
return @.15#; // 158

if (venda.valorTotal »>= 1009)
return 0.1m; // 10N

return §;



Fabricas

e A criacao de um domain object pode ser simples ou complexa. O
MDD sugere a aplicacao do padrao Factory para encapsular essa
operacao.

* Criam objetos de negocio.

* E responsabilidade de um objeto construir a si mesmo?
* Regras complexas para construcao.

* Fabrica cria objetos consistentes.



Fabricas
Fabricaecientescs < x [

3 WorkshopDDO.Domunic. FabncaDeClientes
| “inamespace WorkshopDOD.Dominio

{
I-' public stetic cless FabricaDeClientes
{
= public static Cliente CriarCliente(string nome, fndereco endereco)
{
var cliente = new Cliente();
cliente.Nome = nome;
cliente. Endereco = endereco;
return cliente;
)
}



Repositorio

* Tem como objetivo encapsular e esconder a complexidade dos
detalhes técnicos da persisténcia de dados.

* Representam uma lista de itens em memoria.

* Nao tem logica de negdcio. No maximo valida uma consisténcia do
objeto.

* Geralmente, sao especificados para Agregacdes e nao para Entidades.



Repositorio
RepostoricDeChentescs = x [N

*0 WorkshopDDD . Dormmc IRepostonoDeChentes
using System.Collections . Generic;

“Inamespace WorkshopDODD.Dominio

-.( public interface IRepositoricDeClientes
( [Enumerable<C | lente> ObterTodos();
Cliente ObterPelold(int id);
i void Armazenar(Cliente cliente);

void Remsover{int id);




Repositorio - Entity Framework
bepmtuscomciuotr s < x|

*3 WorkihepD 0O Inhsestruturs Dador RepertonoDel hendest !
uring Systew;
wiling Syttes. Collections Generic)
Wiing System. iLing)
uring NarbahopQO0 . Dosinio )

Asnespace WortshoplOD, Infreestruture, Datos

{
public class NepositorioDet Lisntast? 1 Thepesit { T
{
public 1fnmerablisdClinnte> ObterTodos()
{
walng (ver contest = Comnect lonf e tory CresteContext())
{
Feturn Context. Setallionten( ). Astnumerable())
)
)
. peblic Cllente ObterPelold(int i4d).
’ public void Armazenar(Cilents cliente)
» public veld Resover(ist L4) . |
!
)



Q1) [CESPE STJ 2015] Acerca de arquitetura de software e Domain-
Driven Design, julgue o seguinte item.

Domain-Driven Design pode ser aplicada ao processo de concepcao
arquitetural de um sistema de software, sendo que domain, em um
software, designa o campo de acao, conhecimento e influéncia.

Q2) [CESPE SLU DF 2019] Julgue o proximo item, a respeito de domain-

driven design, design patterns, emergent design, enterprise content
management e REST.

No desenvolvimento embasado em domain-driven design, a definicao da
tecnologia a ser utilizada tem importancia secundaria no projeto.



Q1) [CESPE STJ 2015] Acerca de arquitetura de software e Domain-
Driven Design, julgue o seguinte item.

Domain-Driven Design pode ser aplicada ao processo de concepcao
arquitetural de um sistema de software, sendo que domain, em um
software, designa o campo de acao, conhecimento e influéncia. CERTO.

Q2) [CESPE SLU DF 2019] Julgue o proximo item, a respeito de domain-

driven design, design patterns, emergent design, enterprise content
management e REST.

No desenvolvimento embasado em domain-driven design, a definicao da
tecnologia a ser utilizada tem importancia secundaria no projeto. CERTO.



Q3) [CESPE MPC PA 2019] No Domain-Driven Design, a Ubiquitous Language é
considerada

a) uma linguagem de programacao utilizada pelos desenvolvedores para
escrever os codigos.

b) uma linguagem de modelagem utilizada pelos analistas para representar os
processos de negaocio.

c) uma linguagem do projeto de desenvolvimento de software utilizada para
comunicacao de todos os envolvidos no projeto.

d) uma linguagem de notacao utilizada pelos arquitetos para representar as
funcionalidades do software.

e) uma linguagem de semantica utilizada pelos especialistas para definir as
especificacoes de negocio.
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Q4) [CESPE STJ 2015] Julgue o proximo item, relativo a Domain-Driven
Design e design patterns.

Um dos principios-chave do Domain-Driven Design é o uso de uma
linguagem ubiqua com termos bem definidos, que integram o dominio
do negdcio e que sao utilizados entre desenvolvedores especialistas de
negocio.

Q5) [CESPE MPE Pl 2018] Julgue o item subsequente, referente a
Domain Driven Design e a Design Patterns.

No Domain Driven Design, o projeto de software baseia sua reacao em
eventos externos e internos, tendo como premissa uma quantidade
finita de estados que enfatizam a separacao entre os modelos abstratos
independentes de implementacao e os especificos de implementacao.



Q4) [CESPE STJ 2015] Julgue o proximo item, relativo a Domain-Driven Design
e design patterns.

Um dos principios-chave do Domain-Driven Designh € o uso de uma linguagem
ubiqgua com termos bem definidos, que integram o dominio do negdcio e que
sao utilizados entre desenvolvedores especialistas de negdcio. CERTO.

Q5) [CESPE MPE PI 2018] Julgue o item subsequente, referente a Domain
Driven Design e a Design Patterns.

No Domain Driven Design, o projeto de software baseia sua reacao em
eventos externos e internos, tendo como premissa uma quantidade finita de
estados que enfatizam a separacao entre os modelos abstratos independentes
de implementacao e os especificos de implementacao. ERRADO.



Q6) [CESPE TRE PE 2017] O DDD (domain-driven design)

a) consiste em uma técnica que trata os elementos de dominio e que garante
seguranca a aplicacao em uma programacao orientada a objetos na medida em
gue esconde as propriedades desses objetos.

b) nao tem como foco principal a tecnologia, mas o entendimento das regras de
negocio e de como elas devem estar refletidas no codigo e no modelo de
dominio.

c) prioriza a simplicidade do codigo, sendo descartados quaisquer usos de
linguagem ubiqua que fujam ao dominio da solucao.

d) constitui-se de varios tratadores e(ou) programas que processam os eventos
para produzir respostas e de um disparador que invoca os pequenos tratadores.

e) define-se como uma interface de dominio normalmente especificada e um
conjunto de operacdes que permite acesso a uma funcionalidade da aplicacao.



Q6) [CESPE TRE PE 2017] O DDD (domain-driven design)

a) consiste em uma técnica que trata os elementos de dominio e que garante
seguranca a aplicacao em uma programacao orientada a objetos na medida em
gue esconde as propriedades desses objetos.

b) nao tem como foco principal a tecnologia, mas o entendimento das regras de
negocio e de como elas devem estar refletidas no codigo e no modelo de
dominio.

c) prioriza a simplicidade do codigo, sendo descartados quaisquer usos de
linguagem ubiqua que fujam ao dominio da solucao.

d) constitui-se de varios tratadores e(ou) programas que processam os eventos
para produzir respostas e de um disparador que invoca os pequenos tratadores.

e) define-se como uma interface de dominio normalmente especificada e um
conjunto de operacoes que permite acesso a uma funcionalidade da aplicacao.



Q7) [CESPE TRT 8] Assinale a opcao correta com relacao a modelagem
orientada a dominio (DDD — domain driven design).

a) Fabricas sao classes que contém a légica do negdcio, mas que nao
pertencem a nenhuma entidade ou objeto de valores.

b) O uso de DDD sera aplicavel quando o software atender uma area de
negocio muito especifica e complexa.

c) DDD oferece uma série de conceitos e padroes que auxiliam o
desenvolvedor no projeto da solucao, exclusivamente no nivel
estratégico.

d) Capacidade de desenvolvimento iterativo e regras de negocio simples
sao requisitos basicos para a aplicacao efetiva da modelagem DDD.

e) DDD utiliza os mesmos conceitos e premissas do processo de analise e
projeto em orientacao a objetos.
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Q8) [ESAF 2015] O Domain-Driven Design — DDD utiliza o conceito de
divisao do sistema em camadas. As camadas desse modelo sao:
a) aplicacao, apresentacao, sessao, transporte, rede, enlace e fisica.

b) de apresentacao, de negdcio e de dados.

c) do modelo, da visualizacao e de controle..

d) dominio de usuario, dominio de negdcio e dominio de dados.
e) Interface com usuario, aplicacao, dominio e infraestrutura.
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