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RESUME 

Les langages à objets sont appelés à tenir une place de plus \ 
• 

en plus importante dans toutes les activités logicielles. Que ce 

soit dans le domaine de l'intelligence artificielle, du génie 

logiciel ou de celui des bases de données, ils constituent la 

solution la plus prometteuse pour l'analyse, la conception, et la 

maintenance des systèmes informatiques complexes. 

L'objectif de ce mémoire est la définition formelle et l' 

implantation d'un langage à objets LOOB (Langage Orienté OBJet). 

Nous définissons .~ modèle théoriqu 
" 

dans lequel nous 

décrivons l'obJet, ons entre objets ainsi 

que l'héritage qui représente le mécanisme de partage de l' 

information. L'héritage multiple nous amène à définir les 

différents types de conflit en fournissant un moyen de les 

résoudre. Nous présenterons, ensuite, les principaux concepts 

ayant contribué à l'élaboration du langage ainsi que les 

différentes fonctions qui sont implantées. 

MOTS eus 

Langage à objets, langages hybr ides, frame, classe, 

instance, héritage simple, héritage multiple, message, conflits. BI
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ABSTRACT 

The importance of object oriented language> and their 

applications in the real word have been steadily increasing for 

the last ten years. 

This work presents the framework within which LOOB, an object 

oriented language, has been defined and implemented. 

Objects, relationshi~ between objects, and inheri tance 

mechanismÇ are defined.' Mul tiple inheri tance conflicts are pointed t.~vt'­
y6 and LOOB's solutions extensively reviewed. The concepts used by 

LOOB and the'functions that it implements are presented, too. 

KEYllORDS 

Object oriented language, hybrid language, frame, class, 

instance, simple inheritance, multiple inheritance, messsage, 

conflicts. 
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A V A N T - PRO P 0 S 

Au fur et à mesure de l/amélioration des outils matériels, s/ouvre 

un domaine de problèmes important concernant le logiciel. En effet, 

les logiciels développés ne satisfont pas en général les besoins 

des utilisateurs. Ils sont peu fiables, trop rigides et difficiles 

à maintenir [Dij72]. De plus, les coûts de ces logiciels ne cessent 

d/augmenter alors qu/on assiste à une diminution ressive du 

prix des machines [Boe73]. En d/autres termes, on peut affirmer que 

les logiciels développés sont incapables de s/adapter à un contexte 

qui, lui, ne cesse d/évoluer. 

Devant la complexité croissante de ces problèmes, il Si avère 

indispensable de développer des outils de programmation modernes et 

sophistiqués intégrés dans des environnements appropriés. 

Parmi les langages qui se sont développés à cet effet, se détachent 

les langages à obj ets dont le :te.P~r~sentant principal est 

Smalltalk-80 [Go18S]. Les langages à objets sont fondamentalement 

différents des langages traditionnels par le fait que les 

programmes 

programmes 

ne sont pas 

sont rendus 

scindés en procédures et données. Ces 

modulaires par création dl entités 

cohérentes, indépendantes et facilement manipulables appelés 

,objets, qui ne sont en réalité que la transposition informatique du 

monde réel. Ces langages disposent d/un certain nombre de principes 

pouvant offrir des qualités pour mettre en oeuvre des méthodes de 

programmation rigoureuses comme par exemple l/abstraction de 

données, la modularité et la réutilisabilité des logiciels. 

Dans ce mémoire, nous nous proposons de définir formellement et 

dl implanter un langage à objet LOOB (Langage Orienté oBjet) dont 

voici le plan : 

, t) kr vW èt" 1~ di vu.vJ 
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Il se d.ivise en quatre chapitres. 

ac~ 
'7~ 

CHAPITRE 1. LES LANGAGES A OB3ETS 

Ce chapitre présente d'abord les concep~ de base- de la 

programmation par objets. Ensuite, nous é~~ierons successivement 
.'" 

les langages de classe et les langages de frame, chacune de ces 

deux catégories de langages privilégie un point de vue sur la 

notion d'objet. Nous insisterons sur une troisième catégorie de 

langages à obj ets intégrant les caractéristiques empruntées aux 

deux catégories précédentes les langages hybrides. Nous 

terminerons ce chapitre en soulignant les qualités des langages à 

objets. 

CHAPITRE 2. MODELE THEORIQUE DE LOOB 

Nous présentons ici le modèle théorique ayant guidé à la définition 

du langage. Ce modèle est défini par les trois modèles suivants : 

modèle de définition, modèle de description et modèle d'exécution. 

Le modèle de définition définit l'objet ainsi que les différentes 

relations qui lient les objets entre eux. 

Le modèle de description décrit l'héritage qui permet le partage ou 

la factorisation des informations. Dans ce modèle, les différents 

types de conflits qui peuvent apparaître lors d'un héritage sont 

détectés. 

Enfin, le modèle d'exécution s'intéresse à l'aspect dynamique du 

langage et propose un moyen de résoudre tous les types de conflits 

déjà détectés. 
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CHAPITRE 3. DESCRIPTION DE LOOB 

Les principaux concepts ayant contribué à l'élaboration de LOOB 

sont exposés dans ce chapitre. Appartenant à la famille des 

langages hybrides, LOOB est comparé à l'un d'entre eux: le langage 

LOOPS [Ste86a]. Un petit aperçu des possibilités de ce langage 

précèdera cette comparaison. 

Enfin, nous récapitulons dans un tableau comparatif les 

caractéristiques des principaux langages hybrides. 

CHAPITRE 4. IMPLANTATION 

Ce chapitre détaille l'implantation de LOOB. Il est structuré en 

trois parties définissant chacune des fonctions qui correspondent 

aux trois modèles décrits au chapitre 2. 

Dans le modèle de définition, on définit principalement les 

fonctions de création de classe et d'instance. 

Dans le modèle de description, 

manipulation d'informations dans 

on définit 

les objets. 

fonctions utilisent essentiellement l'héritage. 

les fonctions de 

Certaines de ces 

Enfin dans le modèle d'exécution, on définit les fonctions qui 

permettent de résoudre les conflits d'héritage ainsi que les 

utilitaires et fonctions d'utilisation. 
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