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1. Introducéo

Projeto da disciplina Paradigmas de Linguagens de Programacgdo, ministrada
pelo professor Augusto Sampaio, lecionada no programa de pos-graduacdo do Centro
de Informética da Universidade Federal de Pernambuco (www.cin.ufpe.br).

O presente trabalho tem como objetivo criar uma linguagem com caracteristicas
do paradigma Orientado a Objetos e com caracteristicas do paradigma funcional. Para a
construcdo das caracteristicas funcionais serd usada como base a linguagem LF3 (
apresentada na referida disciplina ) e para as caracteristicas OO serdo utilizadas como
base as linguagens Java e Scala.

Com o intuito que a linguagem estendida contenha caracteristicas de ambas as
linguagens; entretanto, mantenha os conceitos fundamentais de cada paradigma, isto &,
prover a integracdo destas linguagens, de maneira ortogonal, formando uma linguagem
multiparadigma.

2. Caracteristicas de Orientacdo a Objetos

Dos conceitos de orientacdo a objetos no projeto utilizara os seguintes:

1. Classe, representa um conjunto de objetos com caracteristicas afins. Uma classe
define o comportamento dos objetos através de seus métodos, e quais estados ele
é capaz de manter através de seus atributos.

2. Objeto / instancia de uma classe, Um objeto é capaz de armazenar estados

atraves de seus atributos e reagir a mensagens enviadas a ele, assim como se

relacionar e enviar mensagens a outros objetos.

Atributo sdo caracteristicas de um objeto.

Método definem as habilidades dos objetos.

5. Mensagem é uma chamada a um objeto para invocar um de seus métodos,
activando um comportamento descrito por sua classe.

6. Heranca (ou generalizacdo) é o mecanismo pelo qual uma classe (sub-classe)
pode estender outra classe (super-classe), aproveitando seus comportamentos
(métodos) e variaveis possiveis (atributos).
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3. Paradigma Funcional

Dos conceitos de orientacdo a objetos no projeto utilizaré os seguintes:
Avaliagéo preguicosa (Lazy Avaluation)

Aplicacéo parcial

Overloading

Listas e verificacdo de tipos de listas

Casamento de padrdo com equagOes condicionais

Funcgdes como valor
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4. Recursos adicionais
Como escolha de projeto serd implementado os seguintes conceitos:

1. Tipagem estatica


http://www.cin.ufpe.br/

2. Tipos primitivos ( boolean, char, int, float, long, double, String, Character ,
funcValue)

3. Comandos de controle (if,while,for)
4. Expressdo logica ( Expression "?" Expression ™" Expression )
5. Motivacéo

A proposta para a nova linguagem proporciona ao usuario os beneficios de uma
linguagem funcional, por exemplo, lazy evaluation e valor fungéo, a0 mesmo tempo que
agrega toda a facilidade de controle, manipulagéo e reuso do paradigma Orientado a
Objetos.
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