
8.2. LES OBJETS 958.2.2 Qu'est-e que � le moi � ?Si t est l'objet onstruit dans l'exerie 8.6, pour savoir si la réservation estlose ou s'il reste des plaes à l'orhestre, on interprète le terme t.libre t 0.En e�et, la fontion t.libre prend en argument un objet u quelonque et unentier n et indique si le hamp de u orrespondant à n � l'orhestre si n = 0, lebalon si n = 1� est nul ou non. Autrement dit, la méthode libre est statique,dans le sens que prend e mot, par exemple, en Java.On veut maintenant que la méthode libre de l'objet t applique à l'objet tlui-même, 'est-à-dire qu'on l'invoque en interprétant non le terme t.libre t0, mais plus simplement le terme t#libre 0, autrement dit que ette méthodesoit dynamique.Une manière de faire ela est de onsidérer le terme t#l omme une simplenotation pour le terme t.l t. La di�ulté est ii que si t est un objet et l uneétiquette de et objet, alors on ne peut utiliser le terme t#l que si le hamp lest une fontion de type A -> ... où A est le type de t lui-même. Autrementdit, on ne peut utiliser le terme t#l que si l est l'étiquette d'une méthode. Si lest l'étiquette d'un hamp qui n'est pas une méthode, il faut ontinuer d'utiliserla notation t.l.On peut gommer ette di�érene entre les méthodes et les autres hampsen imposant que tous les hamps d'un objet soient fontionnels. Un hamp ade l'objet t dont la valeur est l'entier 3 est don transformé en un hamp dontla valeur est la fontion fun s -> 3. Ainsi, le terme t#a, 'est-à-dire t.a t ouenore (fun s -> 3) t, s'interprète en la valeur 3.Il est alors raisonnable d'appeler self ou this la variable liée en premierargument de toutes les méthodes de l'objet. En e�et, dans la plupart des langagesde programmation, on utilise une variable spéiale self ou this impliitementliée par la onstrution de l'objet, qui sert à désigner l'objet lui-même.Quand toutes les méthodes d'un enregistrement sont des termes de la formefun x ->..., elles s'interprètent sur elles-mêmes, et on peut don simpli�er larègle de sémantique opérationnellefun x1 -> t1 →֒ V1 ...{l1 = fun x1 -> t1, ...} →֒ {l1 = V1, ...}en {l1 = fun x1 -> t1, ...} →֒ {l1 = fun x1 -> t1, ...}De même, la règle t →֒ {l1 = V1, ...}t.li →֒ Vise spéialise en t →֒ {l1 = fun x1 -> t1, ...}t.li →֒ fun xi -> tiet en�n la règle t →֒ {l1 = V1, ...} u →֒ Wt(li <-u ) →֒ {l1 = V1, ..., li = W, ...}


