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� odrigo Barreto de Oliveira
estaba frustrado; no pod’a
encontrar un lenguaje de

programaci—n que fuera adecuado
para su pr—ximo proyecto. Python no
pose’a la clase de comprobaci—n de
tipos est‡ticos que necesitaba y no
ten’a una buena integraci—n con
.NET. C# estaba bien integrado con
.NET, pero requer’a demasiadas
comprobaciones de tipos. Estos
inconvenientes le llevaron a
desarrollar su propio lenguaje de
script. Se basar’a en Python y
depender’a de CLI (Common Lan-
guage Infrastructure) en el marco
Dotnet. El resultado lo ali–— con un
poco de C# y con los principios de
dise–o de Ruby, y finalmente obtuv o
el lenguaje orientado a objetos Boo
[1], disponible par a Linux gracias al
entorno Mono.

Boo es un lenguaje de script dise–ado para Mono y .NET . Esta extra–a mezcla de Python y C# podr’a ser justo

lo que se necesita para comenzar con la plataforma .NET . POR TIM SCH†RMANN
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Como el t’pico ÒHola MundoÓ con su
l’nea print(ÒHola MundoÓ)es tan trivial,
el Listado 1 proporciona una variante en
GTK#.

Boo no encierra simplemente bloques
de c—digo continuos entre llaves, sino
que utiliza el sangrado, del mismo modo
que lo hace Python. De hecho, ni
siquiera se permite escribir end para
finalizar un bloque . Tampoco utiliza los
puntos y comas para finalizar las senten-
cias, que s—lo deber’an utilizarse para
resolver las ambigŸedades. Por otro lado,
Boo soporta los dos tipos de comentarios
de Python, los que comienzan por # y los
t’picos de C y C++, /* y // .

@ZT:Variables
Al contrario que Python, Boo utiliza

tipos est‡ticos; es decir, hay que estable-
cer el tipo de una variable antes de utili-
zarla por primera vez. Una ventaja de

esta soluci—n es que el compilador detec-
tar‡ las asignaciones incorrectas en
tiempo de compilaci—n y se quejar‡ de
ello. Para evitar que los programadores
se tengan que pelear con los tipos de
datos, el compilador inteligente de Boo
autom‡ticamente derivar‡ el tipo
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Listado 1: Hola GTK#
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correcto en un proceso conocido como
inferencia de tipos:

� � 2 ��� 33 � " 2 � � "��"� �
�� �
4��
����� 4

Est‡ bastante claro que b debe ser un
nœmero. De hecho, la primera l’nea de
este ejemplo es redundante, ya que el
compilador posee toda la informaci—n
que necesita a partir del 3. Los progra-
madores s—lo tienen que declarar las
variables expl’citamente cuando la infe-
rencia de tipos no vaya a funcionar. Lis-
tas, arrays y tablas hash son f‡ciles de
manejar. Para rellenar una lista, a, con
los nœmeros del 1 al 5, hay que crear un
objeto lista:

� � 5�2�����&"�� '��

o bien utilizar una nota-
ci—n reducida:
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range() es una funci—n
interna que proporciona
valores dentro de un
rango dado. Como
muestra el ejemplo, es
posible mezclar tipos
dentro de una lista. En
Boo, la abreviatura
usada en el comando
print se denomina ope-
raci—n de troceado; en
este caso, devuelve los
tres primeros valores de
a. Boo tambiŽn soporta
las expresiones regula-

res, incluyendo el operador de corres-
pondencia (=~):
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En este ejemplo se busca la cadena test
en la variable ejemplo, donde la s entre la
e y la t podr’a ser cualquier car‡cter. La
expresi—n regular tiene que ir entre
@/.../ .
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Los fans de Python se sentir‡n como en
casa con las definiciones de funciones:
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Boo gestiona las funciones como objetos
de primera clase, un concepto que surgi—
con los lenguajes de programaci—n funcio-
nales. Las funciones soportan cualquier
acci—n que sea soportada por el lenguaje
de programaci—n, as’ se pueden almace-
nar en variables o pasarse como argumen-
tos a otras funciones. Y, por supuesto, se
pueden devolver como resultado:
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Boo incluso permite la definici—n de una
funci—n dentro de otra:
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Esta tŽcnica est‡ a un paso de los cierres.
De nuevo, Boo toma este concepto de la
programaci—n funcional. Un cierre o blo-
que es una porci—n de c—digo o el cuerpo
de una funci—n donde las variables loca-
les de la funci—n que las encierra son
visibles, y por tanto pueden usarse.

Boo soporta dos formas sint‡ctica-
mente diferentes: la sintaxis basada en
bloques, como la del ejemplo que acaba-

Existen tres opciones para ejecutar los
scripts de Boo. Independientemente de
la que se elija, antes de comenzar habr‡
que instalar el entorno Mono y descom-
primir el paquete Boo de [1]. En primer
lugar , se puede utilizar el compilador
booc.exe , para compilar un script:
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El binario generado a partir del script
hello.boo puede ejecutarse con el
comando mono hello.exe . La opci—n -r
incluir‡ cualquier DLL adicional que se
necesite:
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Cuando se distribuyan programas como
este habr‡ que incluir la librer’a
Boo.Lang.dll del directorio bin con el
paquete de distribuci—n.

Adem‡s del compilador de Boo, el
paquete tambiŽn incluye el intŽrprete
booi.exe , que puede ejecutar los scripts
de Boo directamente, como mono
bin/booi.exe hello.boo . Por otro lado,
tambiŽn disponemos de una shell inter-
activa booish.exe que soporta la entrada
directa de comandos en un estilo similar
a Python.

Por œltimo, se puede utilizar la API de
Boo para ejecutar el c—digo Boo. Los
objetos Dotnet que proporciona la API
incluso permitir‡n ejecutar un script de
Boo dentro de otro (Listado 5).

Compilaci—n
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Listado 2: Sintaxis de
Bloque
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mos de ver, o la sintaxis basada en lla-
ves, como se muestra en el Listado 2.

En este caso, los cierres aparecen entre
llaves, y su c—digo utiliza la variable a de
la funci—n que la engloba. Incluso se
pueden invocar los cierres aunque el
entorno, y por ello las variables, hayan
dejado de existir.
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Como Boo soporta el concepto de
retorno de funciones, son posible expre-
siones como la siguiente:

���"� � ? B � 2 � � � E � "��� � �
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33 GG �" � � "2"��� � � � ���"����

power espera una funci—n cierre que, de
hecho, devuelve una nueva funci—n. Sin
embargo, la funci—n que produce tambiŽn
espera una entrada. De hecho podr’a lla-
marse a este dœo de la siguiente forma:

���"��'����

Como se puede ver, el 5 se pasa primero a
la funci—n power, que devuelve una fun-
ci—n (la funci—n { y as int | r eturn 5 ** y}
para ser precisos). El 2 se pasa luego a la
nueva funci—n, que devuelve el resultado.
La œltima l’nea se entiende como que, en
vez de tener una œnica funci—n con dos
argumentos, se tienen dos funciones con
un argumento cada una. Los arquitectos
de software se refieren a esta tŽcnica como
currying.
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Adem‡s de los cierres, Boo tambiŽn
soporta generadores: funciones que pro-
ducen una serie de resultados. Sin
embargo, no simplemente generan y
devuelven una lista completa, sino que
el siguiente elemento de la lista no se

calcula a menos que sea realmente nece-
sario. Boo se refiere a estas funciones
como mŽtodos generadores (Listado 3).

El generador MyGenerator se ejecuta
hasta el siguiente yield, a continuaci—n
extrae el valor de la variable que encuen-
tra all’ y se para. Cuando la funci—n que
lo ha llamado (List en el ejemplo) nece-
site el siguiente valor, el generador conti-
nuar‡ justo en el punto donde lo dej—.
Como el siguiente valor s—lo se genera si
se necesita, esta soluci—n requiere menos
memoria bajo condiciones ideales; des-
puŽs de todo, un œnico nœmero ocupa
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Listado 3: Generadores
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Listado 4: Propiedades
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Esto har‡ llorar a m‡s de un programa-
dor de C. Nunca ha sido tan f‡cil la pro-
gramaci—n multihebra.
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En un lenguaje orientado a objetos,
cada objeto posee sus propios mŽtodos
y atributos. Para acceder a los atribu-
tos, los programadores normalmente
tienen que proporcionar un mŽtodo
para establecer y otro para obtener los
valores de los atributos. Esta tarea tan
frecuente puede ser un incordio, as’
que Boo adopt— la idea de las propieda-
des de C#. Boo distingue entre campos
y propiedades, donde los campos son
variables que implementan los atribu-
tos de un objeto y las propiedades son
una alternativa sint‡ctica interesante
para los t’picos mŽtodos set y get (Lis-
tado 4).

El acceso a Color se maneja intuitiva-
mente con una simple asignaci—n.
Entre bastidores, este ejemplo real-
mente llama al mŽtodo set y almacena
el valor pasado en el campo _field.
Todo esto sucede de forma transparente
al usuario. Para ahorrar escritura, Boo
incluso posee una abreviatura:
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Boo genera autom‡ticamente los mŽtodos
gety setrequeridos sin que se vean.
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Boo toma el concepto de tipos din‡mi-
cos de Ruby (duck typing en inglŽs).

Los tipos din‡micos implican la desac-
tiv aci—n de la comprobaci—n de tipos
est‡tica para las variables y con ello se
consigue la potencia para asignar obje-
tos arbitrarios a las variables:
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As’ que si grazna como un pato, anda
como un pato y se parece a un pato,
entonces lo trataremos como un pato
(pato es la traducci—n de duck).
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Boo se ha dise–ado como un lenguaje
extensible. Por ejemplo, se pueden
a–adir macros personalizadas. Viene
con diversas funciones de ayuda,
como assert, que comprueba una con-
dici—n y lanza una excepci—n si la con-
dici—n es falsa:
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Detr‡s de la macro hay un simple
objeto Dotnet que sigue una signatura
espec’fica, as’ que Boo no se preocupa
por el lenguaje en el que estŽ escrita la
macro. Pero hay algo m‡s que extensi-
bilidad: el compilador de Boo ha sido
dise–ado como un cauce modular. Si
fuera necesario, se puede acceder al
proceso de compilaci—n y realizar las
acciones oportunas.

� ���!������ �
Boo es un lenguaje de script de apren-
dizaje sencillo que adem‡s produce
binarios CLI de forma r‡pida, lo que lo
hace un lenguaje muy adecuado para
el desarrollo de prototipos y la integra-
ci—n con Dotnet y Mono. Su proximi-
dad sint‡ctica a Python tambiŽn faci-
lita la vida a los pr ogramadores que
deseen pasarse Žl. Actualmente se
encuentra en proceso el soporte para
Dotnet 2.0. �

menos espacio que una lista completa.
Esto es particularmente aparente en con-
troles de iteraci—n, como en los bucles
for. Adem‡s de los mŽtodos generadores,
Boo tambiŽn cuenta con expresiones
generadoras, que funcionan exactamente
como sus hom—logas funcionales, pero
que comprenden un œnico bucle for. Esto
elimina la necesidad de definir expl’cita-
mente una funci—n, proporcionando un
soporte œtil para definiciones compactas
de cantidades como Òtodos los nœmeros
impares entre 1 y 10 multiplicados por
2Ó:

��"*"����"2��� � � G� #� � � �
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De nuevo, Boo s—lo produce el siguiente
nœmero despuŽs de comprobar la condi-
ci—n de terminaci—n en el segundo bucle
for. Juntando una lista de expresiones
generadoras se obtiene un generador de
lista, una forma r‡pida de rellenar una
lista con objetos seleccionados:

��"*"����"2�����2� � �
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Al contrario que C#, Boo puede, si es
necesario, funcionar sin clases. Puede
utilizar se programaci—n imperativa u
optar por funciones, como en C. Sin
embargo, sin que el usuario lo aprecie,
es un lenguaje completamente orientado
a objetos. Cualquier funci—n puede ser
considerara como un objeto. La funci—n
print(ÒHola MundoÓ)es lo mismo que
print.Invoke(ÒHola MundoÓ). Y reempla-
zando .Invoke con .BeginInvoke, se eje-
cuta el cuerpo de la funci—n en su propio
hilo de ejecuci—n:
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[1] Sitio web de Boo: http://boo.
codehaus.org

RECURSOS

� � ����� � J���5��&�H�����"�

� � ����� � J���5��&�H�����"� � � P

� � ����� � J���5��&�H�����"� �A��"���"2

��

� ' ������"� � J��H�����"���

� ( ������"� �A����"�"�2�������
���0����&�������Q2�����M� 

�������7�"���R8����

� , ������"� �A����"�"�2�A��"���" � 1����

� . ������"� �1����

Listado 5: Utilizaci—n de la API para ejecutar el c—digo
Boo
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