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Gramatica del Lenguaje BOOP

A continuacién, se presenta algunos ejemplos de la gramatica manejada por el lenguaje implementado.

1. Clase @Principal

La clase principal es la clase inicial, es decir es la clase que se ejecutara e interpretara primero.
Dentro de ésta clase se podran definir atributos y métodos; sin embargo, cabe resaltar que su
método de inicio es el método "#ejecutar”. La llustracion 4.1 muestra la estructura basica de la

clase principal.

fprincipal |

llustracién 1.1. Definicion de Métodos

2. Comentarios

Un comentario es un conjunto de caracteres delimitados por la nomenclatura barra-asterisco " /* "
y " * " | todo el codigo introducido dentro de estos delimitadores no serdn considerados al
momento de compilacién y ejecucion. La llustracion 4.2 muestra un ejemplo del uso de

comentarios.

tentero edad;
tentero dni;

llustracion 2.1. Uso de Comentarios en BOOP

3. Definiciéon de Atributos
Para definir un atributo dentro de una clase, se debe colocar el identificador #atributo seguido

del simbolo : , seguido de las caracteristicas del atributo. Las caracteristicas del atributo son
(identificador de acceso, tipo de dato y nombre).

La llustracion 4.3 muestra como se debe realizar la definicion de atributos.
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sclase [EPersona |
#atributo:
tpublico fentero edad;

#atributo:
tprivado fentero dni;

llustracion 3.1. Definiciéon de Atributos

4. Definicién de Métodos

Para definir un método dentro de una clase, se debe colocar el identificador "#metodo" seguido
del signo dos puntos ":" , seguido de las caracteristicas del método. Las caracteristicas del

método son (identificador de acceso, tipo de dato a devolver, nombre del método, lista de
parametros limitados por paréntesis y su bloque de codigo correspondiente).

La llustracion 4.4 muestra como se debe realizar la definicion de métodos.

$clase [EFersons |
gmetodo:
tpublico fnada imprimeEdad() |

gmetodo:
ftpublico fentero duplicaEdad($enterc edad) {

llustracion 4.1. Definicion de Métodos

5. Declaracién de Variables

Para la definicion de variables se procede con colocar el tipo de dato seguido de la variable a
declarar y finalizar la sentencia con un punto y coma.

Los tipos de datos con los que se cuentan $entero que hace referencia a nimeros enteros,
$decimal que hace referencia a numeros reales. Asimismo, una variable es un conjunto de letras
alfanuméricas, teniendo como restriccion que la letra inicial no puede ser un nimero.

La llustracion 4.5 muestra como se debe realizar la declaracién de variables.

sentero edad;
fentero dni;
$decimal estaturar
tdecimal pesc;

llustracion 5.1. Declaracion de Variables en BOOP
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Asignacion de Valores

Para la asignacion de valores, se hara uso del signo igual "=". La llustracion 4.6 muestra como
se debe realizar la asignacion de valores a las variables definidas.

edad = 22;
dni = 46410&847;
eatatura = 1.69;

llustracion 6.1. Asignacion de Valores en BOOP

Definicién de Clases

Para definir una clase, se debe colocar el identificador $clase seguido del nombre de la clase (los
nombres de las clases deben empezar con el simbolo arroba "@", seguido del su bloque de
caodigo correspondiente ( blogue delimitado por dos llaves "{"y "}").

La llustracion 4.7 muestra un ejemplo de la definicion de clases.

tclase EPerzona]

fatributo:
(publico #enteroc xX=3;

#metodo:
tpublico fnoBetorno miPrimerMetodo() |

llustracion 7.1. Definicion de Clase Simple en BOOP

Asimismo si una clase quiere hacer uso de la herencia, se debe colocar la seccidén de herencia
después del nombre de la clase; esta seccion se denota colocando el identificador "$hereda”
seguido de las clases a heredar. La llustracion 4.8 muestra dos ejemplos de la herencia de
clases.

tclase [EPerro shereda [ERnimal{

$clase [EInstructor shereda ERlumno , EFrofesor]
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llustracion 7.2. Definicion de Clases con Herencia

En caso de querer hacer uso de la implementacidn de interfaces, se debera colocar después del
nombre de la clase, el identificador "$implementa" seguido de la interfaz a implementar.

La llustracién 4.9 muestra dos ejemplos de la implementacion de clases:

b

tclase [BoletalePago fimplementa Elmprimible |

¢clase [EAnimal simplementa EMovimiento , BSonido |

llustracion 7.3. Definicion de Clases con Interfaces

8. Llamar a Atributos

Para utilizar un atributo definido dentro de la clase en la que se esta trabajando, se tiene que

hacer uso del identificador "$entorno"”, el cual se acompafia del signo punto "." y es seguido por
el nombre del atributo.

Asimismo, en el caso de querer llamar a un atributo perteneciente a un objeto, se nombrara al
objeto seguido del signo punto y se colocara el nombre del atributo

La llustracion 4.10 muestra un ejemplo de la llamada a atributos.
fprincipal |
fgatributo:

tpublico fenterc miNumero:

#=jecutar{
ftentorno.milumerc = 20;

llustracién 8.1. Llamar a Atributo de la Clase

La llustracién 4.11 muestra un ejemplo de la llamada a atributos pertenecientes a un objeto.
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tclase [EPFersonz |
gatributo:
fpublico fenterc edad:

fprincipal |
#atributo:
tpublico [EPersona per3cnal:
#ejecuctar]
fentorno.perscnal .edad = 50;

llustracion 8.2. Llamar a Atributo de un Objeto

0. Llamar a Métodos

Para realizar una llamada a un método se tiene que hacer uso del identificador "$llamar",
seguido de dos corchetes "[" y "]" que contengan el nombre de la funcién a llamar.

Para colocar el nombre de la funcidn, se debe utilizar la misma estructura utilizada para el
llamado de atributos (uso de $entorno o llamada desde objeto).

La llustracion 4.12 muestra un ejemplo de llamada a métodos propios de una clase. Mientras que
la llustracion 4.13 muestra un ejemplo de llamada a métodos pertenecientes a un objeto.

fprincipel {
#metodo:
tpublico fentero imprimelabezeral) |

#ejecutar
£llamar[fentorno. irprimeCabezera() ] »

llustracion 9.1. Llamar a Método de la Clase
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sclase [EPersonal

#gmetodo:
(publico fenterc imprimeNombre () |

fprincipal |
#ejecutar]
[Perzong miPersona:

£llamar [miPersona.imprimeNombre ()]

llustracion 9.2. Llamar a Método de un Objeto

En caso de que el método a llamar retorne un valor, se har4 uso del signo igual "=" antes de
realizar la llamada al método. La llustracion 4.14 muestra un ejemplo de llamada a un método
con retorno.
Eprincipal |
fmetodo:
(tpublico fenterc calculaSuma ($enterc a, entero b){
sretorna (a+b);

fentero sumalB;
sumahB = §llamar([fentorno.calculasuma{10,15)]r

llustracion 9.3. Llamar a Método con Retorno

10. Operaciones Matematicas

El lenguaje también cuenta con funciones matematicas propias. Entre ellas estan las funciones
bésicas, tales como suma, resta, multiplicacion, division, divisién entera, residuo, potencia.

La llustracién 4.15 muestra un ejemplo del uso de todas las operaciones matematicas posibles.
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Eprincipal |
#ejecutar|
sentero ar sentero b;
fentero sumziB; fentero restalB;
fentero multiplicacionfBy fdecimal divisionlB:
fentero divisionEnteralB; fentero residuchB:
fentero potencialB;

SumaliB = at+b;
restalkB = a-b;

rultiplicacioniB = a*b;
divisionhkB= a/b;

divizicnEnterallB = a $divisionEntera b;
regiduchB = a $residuoc b

potencialB = Spotenciar{a,b):

llustracién 10.1. Llamar a Método con Retorno

11. Otras Funcionalidades

Al igual que otros lenguajes de programacion, el lenguaje BOOP también cuenta con
funcionalidades de apoyo al usuario. A continuacion se dar4 un ejemplo de las principales
funciones que posee este lenguaje:

11.1  Incrementar y Decrementar

Se cuenta con las funciones "$inc" y "$dec" cuyas finalidades son aumentar en 1 y disminuir en
1 el valor de una variable dada como parametro de entrada.

La llustracién 4.16 muestra un ejemplo del uso de estas funciones.

Eprincipal {
#ejecutar]
fentero a;
a=3;
sinc{a):
gdecia):

llustracion 11.1. Incrementar y Decrementar
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11.2  Métodos de Impresién

Se cuenta con dos funciones, la funcién "$impr" que permite imprimir un texto en consola y la
funcién "$imprime" que permite imprimir un texto en consola y realizar inmediatamente un salto

de linea.

La llustracién 4.17 muestra un ejemplo del uso de las funciones de impresion.

EDITOR DE TEXTO
g | fprincipal { -
] #ejecutar]
10 fenteroc x;
11 X = 5;
12 Simpr{"Valor de X=");
13 fimprime (x):
14 $impr("en lz linez anterior imprimid X");
15 1
16 | } v
SALIDA
o A
Resultado de |a ejecucion
Valor de X=5
en la linea anterior imprimia X ||r

llustracion 11.2. Métodos de Impresién

11.3 Condicionales

Por medio de los identificadores "$si" y "$sino" permite condicionar acciones acorde al
cumplimiento o no cumplimiento de una sentencia.

La ilustracion 4.18 muestra un ejemplo del manejo de condicionales.
Bprincipal |
#ejecutar|
fentero edad;

edad = 15;

$31 (edad>=18) {

$imprime ("MAYOR DE EDAD");:
1$3ino|
$imprime ("MENOR DE EDAD");

llustracion 11.3. Condicional SI-SINO
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11.4 Iterativas

Con la funcién “$mientras” podremos generar bucles asociados a una condiciéon cualquiera,
mientras que la funcién “$para” es mejor aprovechada al realizar bucles asociados al ascenso o
descenso de un nimero.

La llustracién 4.19 muestra un ejemplo del manejo de la funcion $mientras.

Eprincipal |
gejecutar{
fenteroc puntalje;
runtaje = 12;
ftmientras (puntaje<=18) {
fimprime ("puntaje kajo"):
finc{puntaje)

llustracion 11.4. lterativa Mientras

La llustracion 4.20 muestra un ejemplo del manejo de la funcion $para.
fprincipal |
#ejecutar]

fenteroc pa3oca:
tpara({pascs=1l; pascs<li0:Sinc{pasos)){

llustracion 11.5. Iterativa Para
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