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Resumo 1 Indroducao

Nos Gltimos anos, o paradigma de prograngec Esh em desenvolvimento o Projet&irtuosi
mais utilizado para a constr@p de software foioori-  sob coordendp do Professor Alcides Calsavara
entado a objetos. Cada vez mais tem aumentado &no PPGIA-PUCPR o qual visa construir uma
pesquisa sobre programag orientada a objetos, sis- plataforma de exec@g distribida de sistemas de
temas distribidos e linguagens que possuem suporte software orientados a objetos. ©digo interpretado
a refle@do computacional. Contudo, no 6eigo ob-  por uma naquina virtual davirtuosi consiste em uma
jeto” gerado pelas linguagens atuaisidigo nativode  colego de objetos correspondentes a defies; de
méaquina ou ak “byte-code” no caso de Java[3]) tem- classes, devidamente interligados, a fim de preservar
se uma perda sedntica e isso limita a refléo que  toda a serintica da aplicaio em tempo de execaq,
se pode ter. O@digo gerado de acordo com o meta- e assim, aumentar o potencial de refl@xcomputa-
modeld do ambienteVirtuosi[2] n&o tem perda al-  cional. Os objetos que representam uma clagse s
guma de seémntica. A linguagem Araré um subcon-  instanciados a partir de um meta-modelo[4], istom
junto da linguagem Java e segue os conceitos do metamodelo de classes que representam todos os conceitos
modelo daVvirtuosi. A linguagem abrange um con- de orientado a objetos que podem estar presentes
junto nminimo de funcionalidades que possibilite a0s em uma aplica&o. Uma colego de objetos que
futuros usarios da mesma implementar unddigo  representa uma certa apliéag denominadaérvore
que atenda aos requisitos funcionais de um sistemade programa”.
mesmo que para isso ele tenha que fazer combesc
de sentengas para alcangar os objetivos desejados na Aramé uma linguagem de progranaconstrida
representago sendntica escrita no odigo fonte. com o intuito de facilitar o aprendizado do desenvolvi-

mento orientado a objetos. Ela tem cardstaras
de uma linguagem orientada a objetos, seguindo as

Palavras-chaves:{Programago Orientada a definiges do meta-modelo dértuosi

Objetos, Maquinas Virtuais, Compiladorgs

A linguagem propostado permite o uso de recur-
sos de programag imperativa, obrigando a utilizag
rigorosa do paradigma de progrardacorientada a
objetos. Pais, foi observado nas aulas de monitoria
de programa®@o orientada a objetos que os alunos
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iniciantes nesse paradigma, quase todas as vezes e classes;
gue rado conseguiam encontrar um modelo orientado

a objetos para um problema qualquer, acabavam © atributos;
utilizando soluges imperativas para resolver esse métodos:
problema.

o if eelse

Nesse primeiro trabalho, Ara@ um subconjunto _
da linguagem Java[3], contendo urimero mnimo e while;
de caractdsticas que possibilite um programador
implementar um @digo que atenda aos requisitos
funcionais de um sistema. e Vvariaveis locais;

e encapsulamento baseado em lista de expbesc

Procurou-se definir a sintaxe a maisoxima e comparadoresbgicos - E (), OU (v), Nega@o
pos$vel de Java, devido ao fato que na grande maioria ();
dos casos a primeira linguagem ensinada nas univer-
sidades Java, C/C++[6] ou Pascal. &h disso, Java
tem muito mais aceit@&p no mercado e no mundo
aca@mico que outras linguagens, tal como Eiffel[5], e atribuico;
mesmo essa sendo considerada a linguagem atual
mais ‘pura’ orientada a objetos. e chamada de &todos

e comparadores relacionais - Igualdade) (e
Diferenca ¢);

. , . . . literais.
Este artigo eétorganizado da seguinte maneira: na terais

se@o 2 §.0 mostrados os trabalhos relacionados, na
se@o 3 uma breve desclg do escopo da linguagem
€ apresentado, na $&x4 €10 mostrados os elementos
Iéxicos e na 5 os elementos gramaticais, n&ces;
sa0 mostradas as pdsgsis sentencas da linguagem, na
se@o 7€é apresentada uma breve desmiclo compi-
lador e finalmente na sa&g 8 as conclues deste tra-
balho €0 apresentadas.

Foram implementadas as classagéger’, “ Char-
acter’, “Boolearie “String’, disponibilizando classes
basicas ao programador.

3.2 Restrigdes

Os itens mencionados abaix@m fazem parte do
escopo da linguagem nessa primeira &erspoem
pode#o ser adicionados na linguagem em trabalhos

- ) - futuros:
Para especificar a linguagem foram utilizadas

as especificaies das linguagens C36], Java[3]
Eiffel[5]. Aproveitando caracteristicas que cada uma 4 inner classes:
tinha de melhor.

2 Trabalhos Relacionados

e heranca;
3 Escopo da Linguagem . :
P guag e polimorfismo;
Essa sefio mostra os elementos que a linguagem 4 for-
Aram possui e as restiies que ela tem.
e pacotes;
3.1 Elementos da linguagem o o ) _
e variaveis globais (A0 existe esse conceito no

A linguagem Aram abrange 0s seguintesis: meta-modelo d¥irtuosi);

3Especificado feita pela IBM e interfaces e classes abstratas;



e vetores (arrays); 4.1 Operadores logicos

* pacotes; A linguagem Aramé composta apenas de cinco

operadores, sendds delesdgicos e dois relacionais.

Esses operadores @st divididos em dois grupos:

e “design by contract’[5]. operadores in-fixados e @fixados. Que podem ser
vistos nas Tabelas 1 e 2.

e tratamento de excepo;

Uma das maiores perdas nas reses da lin-
guagemeé a retirada da heranca entre objetos. Pois

com isso, uma das caradsticas mais importantes do Operador Descrip

paradigma orientado a objetoAmsea abrangida: a && OperadordgicoE (A).
extensibilidade ou especialiZzgs entre os relaciona- I OperadordgicoOU (V).
mentos das classes. == Operador relacionagyual.

I= Operador relacionaiferente

Nessa primeira veé® da linguagem ela abrange
apenas tipos nuérmicos inteiros, ao trabalhando com

tipos primitivos como ponto flutuante. Tabela 1. Operadores in-fixados

Operador Descrip

4 Elementos Léxicos ! OperadorbgicoNOT ().

Um elemento éxico & um caractere ou um grupo
de caracteres que aparece 1aligo fonte, onde esse Tabela 2. Operadores pr é-fixados
elemento tem um significado. Um elemené&xito
geralmentez chamado déokenda linguagem. Esta Diferente das linguagens C++ e Java, que &ont
se@o discute sobre os elementdsizos da estrutura UM nimero elevado de operadores (como, por exem-
lexica da linguagem. plo, 37 da linguagem Java), para deixar a linguagem

rigorosamente orientada a objetos, Aram procurou

Os programas em Aram@s escritos usando um definir um rimero mMnimo de operadoresélsicos,

conjunto de caracteres ASCIl (American Standard obrigando o programador implementaétodos para
Code for Information Interchange). resolver operdies entre elementos de uma mesma

classe.

Tokens:
Um exemplo patico seria 0 uso da ope@t de

A linguagem Aram pode ter os seguintes tipos de maior entre dois iimeros inteiros (em C++ seria
tokens usado o operador- para verificar essa condig).
Em Aram, procurando seguir a prograraacorien-
tada a objetos, o programador teria que fazer um
Operadores; opera@o de desvio condicionalt%.3.5) para fazer
essa comparag, obrigando-o usar umétodo de uma
classe em vez de um operador. @digos da Figura 1
Literais; exemplificam esse caso.

Palavras-reservadas;

Identificadores. 4.2 Palavras-reservadas

Esses tipos de element@xicos o discutidos nas
sub-sefes §4.1), §4.2), 34.3) e §4.4), respectiva-
mente.

Palavras-reservadas sao identificadores espe-
ciais reservados da linguagem para uso especial.

“Do inglés keyword.



Codigo escrito em C++:

int x = 3;
int y = 11;
if(x > y) {
}

Codigo escrito em Aram:

Inteiro X
Inteiro y

Inteiro.make(3);
Inteiro.make(11);

if(x.maior(y)) {

}

Figura 1. Diferen¢a do uso de operadores en-
tre C++ e Aram.

4.3.1 Literais Inteiros

Os literais inteiros&o rumeros cardinais com 32-bits.
Os literais inteiros podem ser expressados na forma
decimal ( base 10 ). Nessa primeira @rsto seéo
trados inteiros na forma hexadecimal (base 16) ou
octal ( base 8).

Um numeral decimal pode ser um simples caractere
ASCII 0, representando o inteiro zero, ou consistir de
um dgito ASCIl 1 agé 9, opcionalmente seguido de
um ou mais @jitos ASCIl de 0 & 9. representando
um inteiro positivo.

O valor maximo que um literal inteiro decimal pode
ter & 21474836472"). Ou seja, todo literal pode ter
um valor entre 0 e 2147483647. O bit denmero 32
esh reservado para trabalhos futuros como operador
de sinal.

Exemplos de Literais Inteiros:

0 2 372 2004

As sediéncias de caracteres mostrada na Tabela 3
sa0 reservadas para serem usadas como palavrag-3.2 Literais Caracteres

reservadas da linguagem @mpodem ser usadadas

como nome de idendificadoregi(4).

action export
association if

class literal
composition method
constructor null
datablock return
default skip
else this
enum void
execute while

Tabela 3. Palavras-reservadas da linguagem

4.3 Literais

Um caractere literak expressado por um caractere
ou uma setencia de escape, circundado do caractere
plica.

Caracteres de escape:

Pode ser representado qualquer tipo de caractere
usando uma sé@ncia de escape. Esse tipo de carac-
tere & usado para colocar caracteres gqae podem
ser impressos em caracteres ou literais do 8ping
(§4.3.3). Por exemplo, pode-se usar umaigegia
para colocar o caractere de tab@agretorno de carro
e retorno de espaco em um fluxo dedsede wdeo.

Uma sedjéncia de escape camh o $mbolo de
“barra invertida® (\) seguido por um caractere de
escape. Observando que a contifitade uma linha
naoé uma segencia de escape.

Os tipos de sdincia de escape que podem existir

Um literal & uma representag no ©digo fonte de
um valor que pode ser do tipo nénico $4.3.1), ca-
ractere §{4.3.2) ouString (§4.3.3).

na linguagem&o mostrados na Tabela 4.

Do inglésBackslash



Escape Caractere correspondente
\b Apagar caractere anterior.
\f Nova pagina.
\n Nova linha.
\r Retorno de carro.
\t Tabula@o horizontal.
\V Plica.
\” Aspas.
\ Barra Invertida.

Tabela 4. Caracteres de Escape

O valor de uma sd@ncia de escape representa
um membro de um conjunto de caracteres usados em

tempo de execudp; Essa sd@nciaé traduzida para

o codigo de caractere ASCIl correspondente.

exemplo, o caractere de escapeé traduzido para o

caractere delmero 13 da tabelas ASCII denbolos.
Exemplos de Literais Caracter:

1a1 111 [ 1zr 1\t1

4.3.3 Literais String

Um literal string consiste em zero ou mais caracteres

Por

literal null(§4.3.4).

Os identificadoresz® senwreisas letras maisculas
e minisculas. Podem conter os caracteres al-
fanunéricos e ditos e tambm “undescorg

Nao sedo tratados caracteres do tipo Unicode[7].
Sendo assim, idiomas que usam esse tipo de caractere
(como Japoés, Chires etc) @o sedo tratados nessa
primeira ver&o da linguagem.

Exemplos de Idenficadores ¥lidos:

isLetterOrDigit i3 MAX_VALUE

5 Elementos Gramaticais

Essa sefo descreve detalhadamente os elementos
da granatica da linguagem. S&rsado o @digo de
exemplo da Figura 2 para demonstrar a sintaxe e as
caracteisticas que a linguagem Aram possu

5.1 Classe

ou sedjéncias de escape circundados pelo caractere Uma declarago de uma classe especifica um novo

aspas.
Exemplos de LiteraisString:

"10” "Isto & um texto” N

4.3.4 Literal null

Para que uma reféncia de um objeto ou de uda-
tablock§5.2.3) possa ser nula (vazi&)preciso acres-
centara linguagem o literahull. O literal nulo coném
apenas um valor @ nico na linguagem.
4.4 ldentificadores

Um identificador& uma segencia ilimitada de
letras e Glgitos, poém o primeiro caracter obrigatori-

amente tem que ser uma letra. Um identificad®o n
pode ser uma palavra chay@ (2) da linguagem, ou o

tipo abstrato de dados, possibilitando ao programador
criar novos tipos de dados. Uma classe pode ser com-
posta de zero ouarios elementos. Esses elementos
podem ser atributos, @odos ou aes. Onde esses
itens @0 especificados nas s £5.2), §5.3) e
(8§5.3.5), respectivamente.

O Identificador na declarag de uma classe especi-
fica 0 nome que essa classe possui.

E importante observar, que nesse primeira a@rs
da linguagem, &0 devem existir classes com 0 mesmo
nome em um mesmoddigo fonte, devido ao fato
que a linguagem “ainda”do trabalha com ia de
agrupamento de classes em pacotes.

Um exemplo de @digo que faz a declarag de
classe pode ser visto nas linhas 1, 25 e 39 da Figura
2.



5.2 Atributo em Aram uma enumeraQ apenas possibilita fazer
verificages de rela@es entre literais. Pois, uma vez
Um atributoé uma propriedade de uma classe quedefinido o dorinio pode-se saber se uma atritaoc
define uma rel&o entre dois elementos. Os tipos de entre literaisé \alida, por que o conhecidos o0s
atributos podseis na linguagem Arama® espefi- elementos que ele pode se relacionar.
cifados nas Séigs £5.2.1), £5.2.2), £5.2.3), £5.2.4).
Um codigo de exemplo de decladg de uma
enumerago pode ser vista na linha 3 da Figura 2.
5.2.1 Associago

Um associa&oé um tipo de relaio entre o objeto e o -3 Método
seu atributo, onde o atributdia faz parte dele. Um

exemplo seria a relap entre uma pessoa a um carro, Um método & uma oper&o em um objeto que
onde uma pessoa tem um carro,graro carro &o faz  jmplementa um servico que pode ser invocado por
parte da pessoa. gualquer objeto, desde que sua classe tenha acesso

definido na sua “lista de exportag’ (§5.3.3) desse
Um exemplo de@digo pode ser visto nalinha 26 da método.

Figura 2, onde um carro pode transportar uma pessoa,

porem a pessoaao faz parte desse carro. Um codigo de exemplo de declaggde um ratodo

pode ser vista nas linhas 21 e 30 da Figura 2.
5.2.2 Composi@o

Uma composigo € uma relago entre o objeto e o
seu atributo, onde fica exXplto que o atributo desse
objeto faz parte dele (éstcontido), diferentemente Na linguagem Aram um @todo pode &o ter

de uma assoclag. Esses quahﬂcadoreg das_ r_em paametro algum ou possuir uma lista de um ou mais
entre os objetos e os seus atributos foi definido par%arémetros sendo que essesimaetros & podem ser
]E)oc:er tf_er urga sean:_t |c_:ta malacir aot_se edscre\ief @go refe@ncias para classes ou literaisad\sea posével
onte, ficando explicito quae 0 tipo de relago que — yaginr gualquer outro tipo &m das refémcias. Isso

eles possuem. para obrigar o programador a sempre usar classes nas
mensagens entre 0s objetos.

5.3.1 Lista de Paametros do Método

Um codigo de exemplo de decladg de uma

composi@o pode ser vista na linha 2 da Figura 2. Um obdigo de exemplo de decladm dos

paametros de uma opeiag pode ser vista na linha
5.2.3 Bloco de Dados 4 da Figura 2.

Um bloco dados @ata blocK) consiste em um uma
refe@ncia para um conjunto de dados diiks em _
mendria que pode ser manipulado pelas chamadas d&-3.2 Tipo de Retorno

sistema. (System cally. _ o _
Existem dois tipos posgeis de retorno em um

método, um vazio {foid”) onde & definido assim um
procedimento e o outro tipé o retorno de uma re-
Uma enumerado consiste em uma asso@acentre feréncia para um objeto, definindo assim uratado.
literais, onde define-se um conjunto de literais que

fazem parte de um ddmo e qual literal pode-se Um cbdigo de exemplo de decla@g de uma
associar aos elementos desse conjunto. Diferente depera@o que o tipo de retorne vazio (‘void”") pode
enumerago de C++ e Java, que define um novo tipo, ser vista na linha 21 da Figura 2.

5.2.4 Enumera@o



5.3.3 Lista de Exportago 6 Sentencas da Linguagem

Diferente das definiges de encapsulamento de Java Todos as sentencas que podem existir em @aigo
e C++ que 80 as mais utilizadas hoje em dia e fonte escrito na linguagem Arame discutidos nessa
conhecidas (f@todos privados,{blicos e protegidos). sego.

Procurou-se definir encapsulamento asade lista

de exportages como as de Eiffel, por serem mais 6.1 Composi@o de Sentencas

versateis que o outro tipo de encapsulamentoae n

conter \arias restriges que ele tem. Como por Para que se possam te@rios comandos em um
exemplo @o poder especificar apenas uma classe débloco de ©digo nas operdies de uma clas$epreciso
acesso a operag do objeto. introduzir na linguagem a compoaig de sentencas.

Para exportar uma opegg possibilitando que ©-2 Declago de Variavel
todas as classes de um programa tenham ad@sso

utilizada a palavra chavel”. Podem ser declaradas como w@agis locais:

classes e blocos de dados, o escopo dessas dédarac

L . fica restrito ao corpo da ope@
Para restringir que apenas i@stias da mesma P et

classe possam ter acesso a uma determinada @perac

. Um cbdigo de exemplo de declaég de varvel
é utilizada a palavra chave6né. g P .l

pode ser vista nas linhas 9, 41, 42, 43 e 44 da Figura 2.

Um codigo de exemplo de declaig da lista de 6.3 Instanciagio
exporta@o pode ser vista nas linhas 27 e 40 da Figura
2. Parar instanciar um objeto na linguagem Aram
€ preciso que na declag ou na atribuigo seja
invocado um construtor de uma classe.
5.3.4 Construtor
Um codigo de exemplo de instancég de uma
Um construtoré uma operap que possibilita a variavel pode ser vista nas linhas 41, 42 e 43 da Figura
instanciago de objetos da classe. 2.

Um cobdigo de exemplo de declaig de constru- 6.4 Atribuicao

tores pode ser vista nas linhas 4, 27 e 40 da Figura 2. . . . 3
P g Pode ser feita a atriblap da refegncia atrags de

identificadores, acesso a atribuisb) de inshncias
. de outros objetos da mesma classe, invoeacde
5.3.5 Ades métodos e no caso especial fazer uma gefeia nula.

Uma a@o é um tipo especial de ope@s que define Um obdigo de exemplo de atribdio de uma

um desvio cond|C|~onaI de uma sentenca. BI®  \ariavel para uma reféncia vazia pode ser vista nas
Unico tipo de operap que pode ser chamada em Uma ;4nas 5. 28 e 47 da Figura 2.

avaliago de expreg®. Ficando assim, a cargo da
instancia do objeto saber se o estado delerdadeiro g5  Acesso a Atributo
ou rao, preservando assim o encapsulamento do

mesmo. Existem situa@es, como por exemplo, a clonagem
de objetos e seus atributéspreciso que objetos de
Um codigo de exemplo de declaggde uma &p instancias diferentes da mesma classe possam aces-
pode ser vista na linha 8 da Figura 2. sar os atributos um do outro. Ron para preservar



a consiskncia da classe da qual@stsendo obtidas as 6.9 Desvio Condicional
informa@es, § podem se acessadas do lado direito de

uma atribui@o de refegncia (somente leitura). A sentencaf permite fazer uma execag condi-
cional desde que a avaléag de uma expreds
6.6 Refefncia Nula seja verdadeira. Fazendo uma escolha entre duas

sentencas, executando uma ou outra e nunca as duas.

Para poder atribuir a uma decladaquma refancia
nula (vazia)é utilizado o literalnull (§4.3.4). Com
isso, um retorno de um @bodo, uma vaével local e
um atributo podem referenciar o vazio.

Um codigo de exemplo do desvio condicionél
pode ser visto nas linhas 10 e 16 da Figura 2.

6.10 Repeti@o

A sentencawhile avalia uma expre&® e executa
6.7 Retorno das AQes uma sentenca repetidamente enquanto a a@aliag
dessa expre@s for verdadeira. Se inicialmente a
Em uma a@o podem existir dois tipos de resulta- avaliago ro for verdadeira a sentencaae execu-
dos, uma que define que adag verdadeira e deve tada nenhuma vez.
ser executada e outra que a coddigla ago rao é
verdadeira. Para isso existem duas palavras-chave Um cddigo de exemplo da sentenca de regetic
gue $0 executee skip para tomar essas @es. Essa  while pode ser visto na linha 45 da Figura 2.
sentenca restrita ao escopo dasias.
6.11 Vazio
Um cobdigo de exemplo de retorno de umaaac

vazia ser visto nas linhas 17 e 19 da Figura 2. Uma sentenca vazia quémfaz nada pode ser feita
no addigo fonte utilizando o ponto dngula.

Observa@o: Em uma ago sempre deve ser _
tomada pelo menos uma deis 7 Compilador

6.8 Invocago de Método Para testar a especifiéag da linguagem e o
mapeamento da mesma para odigo objeto do

meta-modelo da Virtuosi, foi implementado um
compilador usando a linguagem Java e gerador de
“parser’earvores graraticas ANTLR[1].

Podem existir dois tipos de invodag de nétodos,
um gque tenha um retorno, sendo assim umadoncg
e outro que Ao tenha retorno algum, definindo um
procedimento. Pode ser utilizado o qualificattuis

. , L . Com o auxilio da ferramenta, todgparte de analise
para invocar ratodos da ppria insncia.

Iéxica e sirdtica foi constrida a partir das regras
gramaticas feitas na especifiGeg formal. Dada a
arvore granatical gerada pelo ANTLR, foi implemen-
tados a verificao semntica do édigo fonte e 0 ma-
peamento para cocligo objeto usado naaquina vir-
tual da Virtuosi.

Um codigo de exemplo da invocag de um rétodo
pode ser vista na linha 46 da Figura 2.

6.8.1 Expresfio .
8 Conclues

Uma avaliago de expreg® © pode ser feita para

comparar reféncias e enumerées e invocaio de Todas as fases de desenvolvimento de uma lin-
agdes. Tambm podem ser utilizados os operados es-guagem e um compilador foram implementadas, desde
pecificados na Sép 4.1. a primeira fase de especifiGagformal aé a gerago



de ddigo objeto. Desenvolvendo uma linguagem
"puramente”orientada a objetos, com uma sintaxe
proxima de Java e C++, com conceitos de Eiffel.
Atingindo o objetivo da linguagem destinada ao ensino
da programago orientada objetos, pois as linguagens
com esse pragsito, devem ser pximas das lingua-
gens usadas no ambiente de trabalho.

Mesmo tendo estabelecid@nas restriges no es-
copo da linguagem, o trabalho serve como base para
uma pesquisa futura, implementando novas carac-
teristicas.

Referéncias

[1] ANTLT. Another tool for language recognition. URL:
http://www.antlr.org/, Maio 2004.

[2] A. Calsavara. Virtuosi: Mquinas virtuais para objetos
distribuiidos. Trabalho apresentado em concurso para
professor titular, Ponfi€ia Universidade Cética do
Paraid, Fevereiro 2000.

[3] J. Gosling.The Java Language Specificatidkddison-
Wesley, second edition, June 2000.

[4] A. C. Leonardo R. Nunes. Estudos sobre a conagepc
de uma linguagem de prograndacreflexiva e corre-
spondente ambiente de exega¢Simpbsio Brasileiro
de Linguagens de Programag, (5):12, Maio 2001.

[5] B. Meyer. Object-oriented software construction
Prentice Hall, 1997.

[6] B. Stroustrup. The C++ Programming Language
Addison-Wesley, 1993.

[7] Unicode. The unicode standard: Worldwise charac-
ter encoding. URL: http://www.unicode.org/, Outubro
2003.



1 class Pessoa {

2 composition Integer peso;

3 enum { masculino, feminino } sexo = masculino;
4 constructor instanciar(Integer peso, literal sexo ) exports { all } {
5 this.peso = peso;

6 this.sexo = sexo;

7 }

8 action obeso() exports { all } {

9 Integer valor;

10 if (sexo==masculino) {

11 valor = Integer.make(1);

12 }

13 else {

14 valor = Integer.make(2);

15 }

16 if (massa.gt(h))

17 execute;

18 else

19 skip;

20 }

21 method void emagreca( Integer i ) exports { all } {
22 peso.subtract(i);

23 }

24 '}

25 class Taxi {

26 association Pessoa passageiro;

27 constructor instanciar() exports { Principal } {
28 passageiro = null;

29 }

30 method Boolean entrar(Pessoa p) exports { Principal } {
31 if ('p.obeso()) {

32 return Boolean.make(true);

33 }

34 else {

35 return Boolean.make(true);

36 }

37 }

38 }

39 class Principal {

40 constructor iniciar() exports { all } {

41 Taxi corsa = Taxi.instanciar();

42 Integer peso = Integer.make(3);

43 Pessoa andrea = Pessoa.instanciar( peso, masculino );
44 Boolean valor = corsa.entrar(andrea);

45 while(!valor) {

46 andrea.emagreca(l);

47 valor = corsa.entrar(andrea);

48 }

49 }

50 }

Figura 2. C 6digo fonte de exemplo




