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    Prefácio

    
        
        
            Quando comecei a programar — e isso já faz algum tempo —, sempre procurei novas
e melhores formas de me expressar em termos de linguagens.
Tentava torcer a linguagem de modos novos para extrair formas mais elegantes e eficientes.
Já falhei miseravelmente. Confundi mais que esclareci. 
Mas apesar de tudo, obtive alguns sucessos.
Consegui modelar minhas ideias em forma de linguagem de forma ótima.

Trabalhamos essencialmente com ideias e linguagem, e limitações nestas áreas são nossos paradoxos.
Vivemos dentro de nossos paradoxos de como as coisas devem ser.
E pior ainda, vivemos dentro de um paradoxo de como pensar para resolver nossos problemas.

O paradoxo é quebrado quando encontramos novas formas de pensar, novos algoritmos,
novos métodos e, sobretudo, novas linguagens.

São as linguagens, principalmente, que fazem você pensar diferente.
Sua linguagem nativa (por exemplo, o português ou o inglês) é mais complexa e flexível em várias ordens de grandeza do que uma linguagem de programação, mas ela também tem suas limitações.
Você só descobre que estas limitações existem quando aprende uma nova língua.

Existe um ponto de vista que diz que a profissão de programação é uma profissão de tradução.
Estamos sempre traduzindo o que os especialistas estão dizendo para uma língua que os
computadores entendam. Ou seja, capturamos as ideias de especialistas, as completamos
(pois normalmente eles eliminam detalhes) e traduzimos para outra linguagem.

Manter o código o mais próximo dos conceitos dos especialistas é um passo importante,
mas este pode ser expandido ainda mais com o uso de Linguagens Específicas de Domínio (DSLs). 
Aprendendo como construí-las, ganhamos a capacidade criar softwares mais simples,
mais comunicativos e com uma melhor manutenção.

Este livro vai lhe ensinar como utilizar e criar DSLs internas para obter o código
mais expressivo possível. A comunicação com os especialistas de domínio se tornará um desafio muito mais interessante depois de conhecer estas técnicas.

Em muitas áreas, e principalmente em tecnologia, não existe uma teoria completa.
Este livro não é o mais completo guia sobre DSLs, se é que algum dia algum livro
vai estar totalmente completo.

É um livro focado, e introdutório, a um assunto fascinante, que são DSLs.
É um passeio guiado em um lugar totalmente novo.
E espero que você volte muitas vezes a ele.  

A quem se destina este livro?

Este livro se destina principalmente a desenvolvedores de software com experiência intermediária e/ou avançada.
Desenvolvedores que desejam entrar no mundo das DSLs internas e também adicionar mais uma
ferramenta de expressão ao seu trabalho.

Ele é particularmente útil para desenvolvedores que querem melhorar suas APIs, usuários do domínio que queiram se comunicar melhor com os times de desenvolvimento, como também para desenvolvedores que queiram verificar, de uma forma mais clara, se as implementações de regras de negócios estão corretas.

Se o leitor já tiver uma formação acadêmica relacionada ou alguma experiência em
compiladores, terá uma visão adicional sobre o conteúdo.

Os exemplos do livro utilizam as linguagens de programação Java e Scala.
É necessário apenas ter uma experiência intermediária com a linguagem Java,
mas não é necessário ter experiência prévia com Scala. É necessário também ter conhecimento básico da linguagem XML.

O livro possui um apêndice demostrando as principais características
da linguagem Scala, e esta demonstração já é suficiente para aproveitar os exemplos.
Devido a algumas similaridades entre a linguagem Java e a Scala, o leitor vai sentir
uma transição suave quando começar a desenvolver utilizando Scala.
Se o leitor já tiver experiência em Scala, pode pular este apêndice sem problemas.


Nomes e siglas

Neste livro, uso sempre a sigla do termo em inglês para definir Linguagens Específicas de Domínio, ou seja, Domain Specific Language (DSL). Para especificar as linguagens como um conjunto, utilizo a sigla DSLs.





Todos os exemplos deste livro podem ser encontrados em: https://bitbucket.org/leonardootto/dsl-exemplos/src.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Batendo uma bola com sua DSL

    
        
        
            
O Monty Python é um grupo humorístico inglês da década de 70, criador do programa
Monty Python's Flying Circus. Este grupo tem vários esquetes bem humoradas e inteligentes
sobre diversos assuntos. Em uma delas, é narrado um hipotético jogo de futebol entre filósofos falecidos.

Por exemplo, Karl Marx que faz o aquecimento, mas nunca entra em campo — uma
analogia sobre a vida de Karl Marx que sempre teorizou, mas nunca fez nada prático.
Como gosto de Monty Python, vamos utilizar uma analogia similar ao seu Futebol dos Filósofos
para demonstrar um exemplo do que seria uma linguagem específica de domínio ou, para simplificar, DSL.

Conhecer este esquete do Monty Python não é pré-requisito
para entender este exemplo.
Mas como curiosidade, saibam que vem daí o nome da linguagem Python

1.1 Copa do mundo dos programadores

Imagine que, em uma realidade paralela, existe algo como: A Copa do mundo de Futebol dos Programadores! Copa é uma versão dos jogos que você faz com seus amigos, só que com muito mais gente, mas não tão divertida.

Se é que dizer isto é necessário, futebol é um esporte jogado com os pés.
Nele se tenta vencer as leis físicas de um objeto poder estar em apenas um lugar.
Cada time conflitantemente tenta deixar o objeto em uma área do time oposto.
Seria mais fácil se cada time tivesse seu próprio objeto, mas não teria muita graça.

Com o óbvio já esclarecido, podemos voltar ao exemplo.
Nesta Copa do Mundo de Futebol, os mais famosos programadores competem em busca do título.
Normalmente, você acompanha este evento como espectador, mas este ano vai ser diferente.
Agora você participará da estruturação do evento: a empresa na qual você trabalha fechou um contrato com a organização da copa, e você foi escalado para desenvolver uma parte do sistema.

Como os programadores são exigentes, vai existir
um conjunto grande de jogos com diversos times e vários jogadores.
No final de cada jogo, é necessário compilar um resumo da partida e enviar estes dados para um servidor remoto.

Os eventos que podem ser enviados durante uma partida são os seguintes:


	Início da partida;

	Gol;

	Substituição;

	Cartão;

	Intervalo;

	Início do segundo tempo;

	Fim do jogo.



Como você resolveria este problema? Como mapear este modelo de negócio para um
modelo de software de forma mais clara?

1.2 Um modelo para o problema

O primeiro passo para tratarmos do problema é criar um modelo do nosso domínio.
Para os não iniciados, um modelo de domínio é o modelo conceitual de todos os tópicos que envolvem nosso problema.

Este modelo de domínio possui um vocabulário próprio. Por exemplo, não precisamos dizer a um especialista de futebol o que é um jogador, o que é uma bola, um tempo, uma falta etc.
Este vocabulário já é conhecido pelos especialistas, e utilizar a linguagem que os especialistas utilizam é a ideia por trás das linguagens específicas de domínio.

Para o nosso problema, então, podemos ter a seguinte modelagem:




[image: Modelo do Futebol dos Programadores ]Figura 1.1: Modelo do Futebol dos Programadores



O modelo é bem direto. A classe Game representa um jogo entre dois times
em uma determinada data. A classe Event representa todo um conjunto de eventos dentro de um jogo.
Temos também a classe Team, que representa um time com seus jogadores e reservas.

Dentro do jogo, podemos ter os seguintes acontecimentos:




[image: Eventos do Futebol dos Programadores ]Figura 1.2: Eventos do Futebol dos Programadores



Cada uma destas classes representa um evento. Temos CardEvent para cartões, Interval para o intervalo entre os tempos, StartMatch para iniciar a partida e assim por diante.
Todos estes eventos são tipos mais especializados do supertipo Event.

Este modelo é bem simples e você mesmo pode desenvolvê-lo em seu computador.
Mas se você quiser, pode baixar este exemplo diretamente do repositório com os exemplos do livro, em https://bitbucket.org/leonardootto/dsl-exemplos/src.

1.3 Java e Scala

Utilizei neste livro as linguagens Java e Scala.
Java é a segunda mais usada em tecnologia, segundo o site Tiobe (http://tiobe.com).
Além disso, é uma das linguagens com que estou bem familiarizado.

A linguagem C# foi amplamente baseada na Java, e os exemplos em Java
podem ser facilmente convertidos para C#.
Esta conversão pode até melhorar a DSL, visto que C# tem uma maior flexibilidade
do que Java para algumas construções.
Não é necessário conhecer C#, mas se você tiver conhecimento nesta linguagem, acredito
que não terá problemas de compreensão nos exemplos em Java, ou até em Scala.

Scala também foi escolhida para representar as DSL internas aqui presentes, principalmente
porque é uma linguagem que vem ganhando muito destaque dentro da comunidade Java.
É estaticamente tipada e combina de forma muito transparente com programas escritos em Java.

A migração de Java para Scala é muito fluida, apesar de criticarem sua complexidade.
Em boa parte, é uma linguagem bem simples para quem já tem conhecimento intermediário ou avançado em Java.

1.4 Utilizando o modelo

Definido o modelo, como o utilizamos?
Primeiramente, precisamos usar alguma linguagem para implementar este modelo.
Neste livro, escolhi usar Java e Scala. Para simplificar, vamos usar Java para fazer esta modelagem.

Inicialmente, criamos os times que vão se enfrentar.
O código poderia ser algo como o seguinte:

public class Main {
    public static void main(String[] args) {
        //Define Teams
        Team languageTeam = new Team("Language Team");
        Team doItTeam = new Team("Do it Team");
    }
}


Uma vez que temos os times, precisamos dos jogadores que participarão deles:

public class Main {
    public static void main(String[] args) {
        //Define Teams
        Team languageTeam = new Team("Language Team");
        Team doItTeam = new Team("Do it Team");

        // Define languageTeam Players

        // C Creator
        Player ritchie = new Player("Dennis Ritchie");
        // Java
        Player gosling = new Player("James Gosling");
        // Python
        Player guido = new Player("Guido van Rossum");

        //Define doItTeam Players

        // Tdd creator
        Player beck = new Player("Kent Beck");
        // Many Many Books
        Player fowler = new Player("Martin Fowler");
        // Stackoverflow
        Player atwood = new Player("Jeff Atwood");
    }
}


Nesse momento, já temos alguns jogadores, mas eles não fazem parte de nenhum time. Vamos escalá-los nos times corretos pelo método addPlayer da classe Team:

public class Main {
    public static void main(String[] args) {
        // Define Teams
        // ...

        // Define languageTeam Players
        // ...

        // Define doItTeam Players
        // ...

        //Wire Players
        languageTeam.addPlayer(ritchie);
        languageTeam.addPlayer(gosling);
        languageTeam.addPlayer(guido);

        //Wire Players
        doItTeam.addPlayer(beck);
        doItTeam.addPlayer(fowler);
        doItTeam.addPlayer(atwood);
    }
}


Se quisermos escalar algum jogador como reserva, podemos chamar o método addReserves:

languageTeam.addReserves(bjarne);


Veja como fica a escalação completa dos times. O código é longo, mas também bem simples:

public class Main {
    public static void main(String[] args) {
        //Define Teams
        Team languageTeam = new Team("Language Team");
        Team doItTeam = new Team("Do it Team");

        //Define languageTeam Players
        // C Creator
        Player ritchie = new Player("Dennis Ritchie");
        // Java
        Player gosling = new Player("James Gosling");
        // Python
        Player guido = new Player("Guido van Rossum");
        // LISP
        Player mcCarthy = new Player("John McCarthy");
        // Ruby
        Player matsumoto = new Player("Yukihiro Matsumoto");
        // Swift
        Player lattner = new Player("Chris Lattner");
        // Perl
        Player wall = new Player("Larry Wall");
        // Javascript
        Player eich = new Player("Brendan Eich");
        // SmallTalk
        Player kan = new Player("Alan kan");
        // Scala
        Player odersky = new Player("Martin Odersky");
        // Fortran
        Player backus = new Player("John Backus");
        // C++ creator;
        Player bjarne = new Player("Bjarne Stroustrup");

        //Define doItTeam Players
        // Tdd creator
        Player beck = new Player("Kent Beck");
        // Many Many Books
        Player fowler = new Player("Martin Fowler ");
        // Stackoverflow
        Player atwood = new Player("Jeff Atwood");
        // Stackoverflow
        Player spolsky = new Player("Joel Spolsky");
        // LISP Hacker
        Player graham = new Player("Paul Graham");
        // Unix co-creator
        Player thompson = new Player("Ken Thompson");
        // Unix co-creator
        Player kernighan = new Player("Brian Kernighan");
        // Clean X
        Player martin = new Player("Robert C. Martin");
        // The art of Unix programming
        Player raymond = new Player("Eric C. Raymond");
        // GNU creator
        Player stallman = new Player("Richard Stallman");
        // Linux and Git creator
        Player linus = new Player("Linus Torvalds");

        //Wire Players
        languageTeam.addPlayer(ritchie);
        languageTeam.addPlayer(gosling);
        languageTeam.addPlayer(guido);
        languageTeam.addPlayer(mcCarthy);
        languageTeam.addPlayer(matsumoto);
        languageTeam.addPlayer(lattner);
        languageTeam.addPlayer(wall);
        languageTeam.addPlayer(eich);
        languageTeam.addPlayer(kan);
        languageTeam.addPlayer(odersky);
        languageTeam.addPlayer(backus);
        //Wire Reserves
        languageTeam.addReserves(bjarne);

        //Wire Players
        doItTeam.addPlayer(beck);
        doItTeam.addPlayer(fowler);
        doItTeam.addPlayer(atwood);
        doItTeam.addPlayer(spolsky);
        doItTeam.addPlayer(graham);
        doItTeam.addPlayer(thompson);
        doItTeam.addPlayer(kernighan);
        doItTeam.addPlayer(martin);
        doItTeam.addPlayer(raymond);
        doItTeam.addPlayer(stallman);
        doItTeam.addPlayer(linus);
    }
}


Uma vez que temos os times prontos e escalados, o jogo pode acontecer. No decorrer dele, alguns eventos vão acontecer, como faltas, gols, cartões, impedimentos etc. Nosso código precisa refletir isso também. Vamos usar a classe Game para adicionar seus diferentes eventos:

public class Main {
    public static void main(String[] args) {
        // Define players and teams

        // what happened in the game ?
        Game game = new Game("06/07/2014", languageTeam, doItTeam);
        game.addEvent(new StartMatch("14:00"));
        game.addEvent(new Gol(odersky, "14:33"));
        game.addEvent(new YellowCard("14:35", backus));
        game.addEvent(new IntervalStart("14:47"));
        game.addEvent(new IntervalEnd("15:00"));
        game.addEvent(new Gol(linus, "15:05"));
        game.addEvent(new YellowCard("15:15", stallman));
        game.addEvent(new Substitution("15:25", ritchie, bjarne));
        game.addEvent(new EndMatch("15:48"));
    }
}


Pronto, agora temos a partida completamente definida.

Este exemplo demonstra como é a utilização do modelo de software. Ele não tem nada de muito interessante, é um modelo direto e muito verboso.
Se ele fosse apresentado para alguma pessoa da área deste domínio, no caso futebol, 
seria bem provável que ela não teria um entendimento muito claro.

Como aumentamos a clareza da nossa solução? Podemos representar esta informação de outras formas.
Existem vários modelos de representação de informação, e conhecer mais modelos agrega no conhecimento como desenvolvedor e é um passo em direção à construção de DSLs. 

Vamos conhecer mais um modelo na próxima seção. Este é muito utilizado para representar informações e vai ajudar a deixar mais claro o que estamos fazendo.

Representação XML

O XML é um formato comum muito usado para representação de informações.
Poderíamos usá-lo para representar a informação dos nossos jogos também.
Uma possível representação seria a seguinte:

<teamOne>
    <name>Language Team</name>
</teamOne>
<teamTwo>
    <name>Do it Team</name>
</teamTwo>


Depois, como no exemplo anterior, definimos os jogadores que participarão de cada time:

<teamOne>
    <name>Language Team</name>
    <players>
        <player>Dennis Ritchie</player>
        <player>James Gosling</player>
        <player>Guido van Rossum</player>
    <players>
</teamOne>
<teamTwo>
    <name>Do it Team</name>
    <players>
        <player>Kent Beck</player>
        <player>Martin Fowler</player>
        <player>Jeff Atwood</player>
    </players>
</teamTwo>


Como o XML já define a estrutura dos dados, cada jogador está adicionado corretamente em seu respectivo time.
Para adicionar os reservas, fazemos de forma similar, da seguinte maneira:

<teamOne>
    <name>Language Team</name>
    <players>
        ...
    <players>
    <reserves>
        <player>Bjarne Stroustrup</player>
    </reserves>
</teamOne>


A escalação completa é um pouco longa, mas menor do que a representação em Java que tínhamos anteriormente.
Podemos ver toda a estrutura representada a seguir:

<teamOne>
    <name>Language Tools</name>
    <players>
        <player>Dennis Ritchie</player>
        <player>James Gosling</player>
        <player>Guido van Rossum</player>
        <player>John McCarthy</player>
        <player>Yukihiro Matsumoto</player>
        <player>Chris Lattner</player>
        <player>Larry Wall</player>
        <player>Brendan Eich</player>
        <player>Alan kan</player>
        <player>Martin Odersky</player>
        <player>John Backus</player>
    </players>
    <reserves>
        <player>Bjarne Stroustrup</player>
    </reserves>
</teamOne>
<teamTwo>
    <name>Do it Team</name>
    <players>
        <player>Kent Beck</player>
        <player>Martin Fowler</player>
        <player>Jeff Atwood</player>
        <player>Joel Spolsky</player>
        <player>Paul Graham</player>
        <player>Ken Thompson</player>
        <player>Brian Kernighan</player>
        <player>Robert C. Martin</player>
        <player>Eric C. Raymond</player>
        <player>Richard Stallman</player>
        <player>Linus Torvalds</player>
    </players>
</teamTwo>


Um jogo é formado por dois times. Já definimos os times, então falta definir a partida que os contém.

<game>
    <date>06/07/2014</date>
    <teamOne>
    ...
    </teamOne>
    <teamTwo>
    ...
    </teamTwo>
</game>


Nenhuma partida é interessante se não tiver nenhum acontecimento. Então, vamos adicionar os eventos (acontecimentos) da partida.

<game>
    <date>06/07/2014</date>
    <teamOne> ... </teamOne>
    <teamTwo> ... </teamTwo>
    <events>
       <startMatch>14:00</startMatch>
       <endMatch>15:47</endMatch>
       ...
    </events>
</game>


Uma lista mais completa de eventos poderia ser a seguinte:

...
    <events>
        <startMatch>14:00</startMatch>
        <gol>
            <time>14:33</time>
            <player>Martin Odersky</player>
        </gol>
        <yellowCard>
            <time>14:35</time>
            <player>John Backus</player>
        </yellowCard>
        <intervalStart>14:47</intervalStart>
        <intervalEnd>15:00</intervalEnd>
        <gol>
            <time>15:05</time>
            <player>Linus Torvalds</player>
        </gol>
        <yellowCard>
            <time>15:15</time>
            <player>Richard Stallman</player>
        </yellowCard>
        <substitution>
            <time>15:25</time>
            <in>
                <player>Bjarne Stroustrup</player>
            </in>
            <out>
                <player>Dennis Ritchie</player>
            </out>
        </substitution>
        <endMatch>15:48</endMatch>
    </events>
...


Uma representação compacta seria então:

<game>
    <date>06/07/2014</date>
    <teamOne>
        ...
    </teamOne>
    <teamTwo>
        ...
    </teamTwo>
    <events>
       ...
    </events>
</game>


A representação em XML é bastante familiar para a maioria dos leitores.
XML é uma linguagem bem comum para estruturar dados.
Representar a estrutura de um jogo desta maneira teria suas vantagens, como por exemplo,
não precisar de uma nova compilação para alterar configurações,
ou transmitir estas configurações por outros meios mais facilmente.

Utilizei XML para exemplificar como descrever o modelo de forma mais simples.
Para casos simples, modelar em XML é uma melhor escolha de implementação. Mas
se for necessário mais expressividade e flexibilidade, podemos melhorar a implementação.

Melhorando o modelo

Podemos começar a utilizar XML para descrever todos os modelos dentro de nosso sistema.
Mas será que isso resolve nossos problemas de expressividade?

Um problema do XML para representar DSL é que XML é um formato de dados, e ele não foi feito para 
descrever comportamento.
Então, precisamos das ideias de modelagem da informação do XML e da flexibilidade de uma linguagem de propósito geral.

Para simplificar, poderíamos modificar nosso modelo, deixando-o de uma forma mais fluida dentro do Java.
Algo que poderia ser próximo do seguinte:

game()
.schedule("06/07/2014")
.team("Language Team",
        player("Dennis Ritchie"),
        player("James Gosling"),
        player("John Backus"),
        reserve("Bjarne Stroustrup")
).team("Do it Team",
        player("Kent Beck"),
        player("Martin Fowler"),
        player("Jeff Atwood")
).events(
        start("14:00"),
        yellowCard("15:05").to("John Backus"),
        intervalStart("14:47"),
        intervalEnd("15:00"),
        substitution("15:25",
                      out("Dennis Ritchie"),
                      in("Bjarne stroustrup")),
        end("15:27")
);


Neste exemplo, utilizamos funções aninhadas com encadeamento de métodos, mas não se preocupe com
isso por enquanto. Posteriormente, vamos retornar a cada uma destas técnicas para
você compreendê-las mais profundamente. Removi alguns jogadores apenas para melhorar a representação.

Esta versão de código é muito mais compacta, direta e simples de ser usada.
Entretanto, existe um pouco de ruído por causa da sintaxe Java.
Esta fluência é encontrada em algumas APIs, como por exemplo, a JMock ou a Fluent Mail Api.
Mas será que conseguimos simplificar mais ainda esta API se utilizássemos alguma linguagem mais flexível e com menos ruído?

Que tal tentarmos com Scala? É uma linguagem superflexível e amigável para programadores Java.

Scala

Scala será a outra linguagem usada neste livro. É uma linguagem compilada, estaticamente tipada e com muitas funcionalidades interessantes.
Temos um apêndice para explicar as funcionalidades usadas neste livro, então
não é necessário compreender todos os detalhes agora.
Se tiver alguma dúvida pode consultar o Apêndice ─ Scala. Lá teremos uma descrição um pouco mais
detalhada sobre as funcionalidades da linguagem que utilizamos aqui.

Estamos convertendo o código Java para Scala para reduzir a verbosidade do Java e aproveitar
a flexibilidade do Scala para fazer um modelo muito próximo da linguagem do especialista de domínio.
O exemplo anterior em Java poderia ser escrito da seguinte maneira, utilizando Scala:

game("06/07/2014",
    team("Language Tools") {
        players(
          "Dennis Ritchie",
          "James Gosling",
          "Guido van Rossum",
          "John McCarthy",
          "Yukihiro Matsumoto",
          "Chris Lattner",
          "Larry Wall",
          "Brendan Eich",
          "Alan kan",
          "Martin Odersky",
          "John Backus"
        ) reserves (
          "Bjarne Stroustrup"
        )
    },
    team("Do it Team") {
        players(
          "Kent Beck",
          "Martin Fowler",
          "Jeff Atwood",
          "Joel Spolsky",
          "Paul Graham",
          "Ken Thompson",
          "Brian Kernighan",
          "Robert C. Martin",
          "Eric C. Raymond",
          "Richard Stallman",
          "Linus Torvalds"
        )
    },
    events(
        start at "14:00",
        gol from "John Backus" at "14:33",
        yellowCard at "14:35" to "John Backus",
        intervalStart at "14:47",
        intervalEnd at "15:00",
        gol from "Linus Torvalds" at "15:05",
        yellowCard at "15:15" to "Richard Stallman",
        substitution at "15:25" out "Dennis Ritchie" in "Bjarne stroustrup",
        end at "15:48"
    )


O exemplo Scala simplifica um pouco do ruído da linguagem. Os ruídos de linguagem são
todos estes símbolos extras que temos de adicionar em um código para ele funcionar
dentro da nossa linguagem. Veremos mais sobre isso por todo o livro, mas por enquanto imagine que,
quanto menor a quantidade de símbolos extras que adicionamos, mais clara fica a leitura.

Por exemplo, anteriormente tínhamos no código Java o seguinte:

   ...
   substitution("15:25",
                 out("Dennis Ritchie"),
                 in("Bjarne stroustrup")),
   ...


E posteriormente, convertemos este código para Scala da seguinte maneira:

  ...
  substitution at "15:25" out "Dennis Ritchie" in "Bjarne stroustrup",
  ...


Este exemplo também nos aproxima mais de algo próximo do que um especialista de domínio
usaria para representar este caso. Por exemplo, se ele fosse um comentarista esportivo, ele diria algo assim em linguagem nativa:

    Ocorreu uma substituição aos 15 minutos de jogo trocando o jogador Dennis Ritchie 
    e entrando o jogardor Bjarne stroustrup


Temos, por fim, o seguinte exemplo:

    game
        schedule 06/07/2014
        team Language Team
            Dennis Ritchie
            James Gosling
            Guido van Rossum
            John Backus
        reserves
            Bjarne Stroustrup
        team Do it Team
            Kent Beck
            Martin Fowler
            Jeff Atwood
        event
          start 14:00
          gol 15:05 Linus Torvalds
          yellowCard 15:05 John Backus
          intervalStart 14:47
          intervalEnd 15:00
          substitution 15:25 out Dennis Ritchie in Bjarne Stroustrup
          end 15:47


Este exemplo simplifica ao máximo o que queremos modelar, praticamente da mesma forma
que um especialista utilizaria para descrever o evento.
Estes últimos exemplos, ao contrário do primeiro,
são exemplos de Linguagens Específicas de Domínio (DSLs).

Estas linguagens não fazem nada além de descrever um domínio específico, que
no nosso caso é uma partida de futebol.
Mas não se preocupe em entender a fundo ainda sobre DSLs, teremos uma descrição mais 
detalhada e formal no capítulo 2.

Esta simplicidade torna os programas mais fáceis de serem compreendidos e editados.
Algumas vezes, ela também torna o comportamento visível
para além dos desenvolvedores, chegando até aos especialistas de domínio.


Neste exemplo, estamos realizando apenas a modelagem da DSL. Não adicionei ou fiz menção a códigos que tratam de requisições para servidores, banco de dados ou qualquer outro assunto que não seja relacionado a DSL. Isso apenas atrapalharia o entendimento com coisas desnecessárias e fora do escopo do livro.



1.5 Foco nas DSLs internas


O exemplo em XML e o último têm características especiais, porque eles não executam
dentro de uma linguagem, não estão dentro do arquivo fonte — são arquivos separados.
Ou seja, eles não possuem uma linguagem que os hospeda, não têm linguagem hospedeira.
Estes exemplos não seguem a sintaxe da linguagem hospedeira, no caso Java e Scala, e utilizam
sua própria sintaxe.

Isso cria a primeira divisão dentro das DSLs.
Dizemos que DSLs internas são as que estão dentro de uma linguagem hospedeira,
enquanto as DSLs externas são arquivos separados de arquivos fonte e processados de forma diferenciada.

Um outro termo que talvez você tenha escutado é interface fluente (Fluent interface),
que designa DSLs internas que possuem uma certa fluência na sua utilização.
Um termo usado para contrastar com a interface fluente seria a interface padrão que
usamos normalmente, nomeada por alguns autores como API Comando consulta.
Para deixar mais claro, esta interface padrão, ou comando consulta, é onde temos métodos get and set para definir atributos
junto com outros métodos que realizam comportamentos.

As DSL externas necessitam de um conhecimento teórico maior e são mais complexas para criar,
por isso este livro é focado principalmente em DSLs internas.
Isso é feito para trazer um conteúdo mais leve e fácil de absorver.
Entretanto, linguagens externas e internas têm uma sinergia e, quando necessário, discuto como elas interagem.
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