7.11 - 247

Cohésion

Mous avons introduait pl'ér_'él_‘]t:m ment [section « Introduclion au L‘:_:-uplag-:: et ala
cohésion »} le concept de cohésion = une partie de code devrait loujours étre chargée
d'une tiche et une seule. Nous allons maintenant étudier le |:|rirn:i[1+.: de cohésion '[JEI_I:;G
¢n protondeur et analyser quelques exemples.

Le principe de cohdsion peut sappliquer a des méthodes ou & des classes @ classes et
méthodes devraient fouroir un haut degre de cohésion,

Cohésion des méthodes

Chuand nous parlons de cohésion des méthodes, nous cherchons & exprimer la situation
idéale ou route méthode devrait élre responsable d'une tache précse.

 Concept | |
* Une méthode cohésive est [Es_p'::nﬁblé d'une tache précise,

La classe Game contient un exemple de méthode cohésive. Cette classe posséde une
méthode privée nommée printwelcose pour afficher le texte d'accueil et cette méthode
est appelée quand la partie débute dans la méthode play {code 7.8).

Code 7.8 * Deux méthodes possédant un bon degré de cohésion.

FEE

* Fonction principale de jeu. Boucle jusgu'a la
* fin du jeu,
-
public void play({]
{
printWeleome(] ;

/1 Entrée dams la boucle principale des cossandes.
{4 Ici, nous répétons la lecture et 1% exécution des
/1 commandes jusgu'a le fin du jeu.

boolean finished = false;
while (! finished) {
Comsmand command = parser.getCommand() ;


denis
Zone de texte 
7.11 - 247

denis
Zone de texte 


7.11 - 248

finishad = processCosmand|command) ;
t
System_out.println("Merci d'avoir jous.
Au revoir.,"}!

i

* Affichage du message d'accuell au joueur.

private waid printwelcome( )

{
system.out.printlng);
SGystem.out.println( Bicnvenue au jeu de Zuul 1%
System.out.println({"Zuul est wn nouveau jeu
d'aventure terriblement ennuyeux.”):
System.out.println{“Tapez ‘ailde’ =i vous avez hesoin
d'aide,"):
System.out.printlng);
system.out.printlnfcurrentRoos, getlongDescription{) )
b

D'un point de vue fonctionnel, nous aurions pu simplement ajouter les instructions
de la méthode printWelcome i la méthode pLay et obtenir le méme résultat sans définir
une nowuvelle méthade. Nous pouvons dire la méme chose de la méthade processcommand,
également invogquée par la méthode play.

Il est cependant plus facile de comprendre ce que fait une partic de code, et de la
modifier. quand les méthodes utilisées sont courtes et cohésives, Dans la structure
retenue, chaque méthode est raisonnablement courte et facile 4 comprendre, et son
nom pricise assez clairement son rdle, Ces caractéristiques représentent une aide
précieuse pour un programmeur chargé de la maintenance.

Cohésion des classes

La regle de cohésion des classes signiie que chaque classe doit représenter une entité
précise dans le domaine du probléme,

Concept
Cohésion des classes. Une classe cohésive représente une entité précise.

Comme exemple de cohésion de classe, nous allons discuter une autre extension du
projel zunl, Nouws voulons maintenant ajouler des objets au jeu. Chaque pidce peut
contenir un objct, ct chagque objet posséde une description et un poids. Le poids d'un
objet peul ére utilise pour déterminer il peul élre emporté ou non.

Une solution naive comsiste i ajouter deux champs 4 la classe Room : itenDescription
et itemweight. Cela peut fonctionner. Nous pouvons maintenant préciser les détails
de chague objet pour chaque pigce et nous pouvons les afficher chaque lois que nous
péndlrons dans une piéce.
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Cependant. cette approche ne présente pas un bon degré de cehésion : la classe Room
decrit tnaintenant une P'ii'::;n:" o umn I;_|-|_'|j{;1. Fllk ';il,J]-',&':E‘rl:‘: -:':I.',:*_|-:!Tl1l'1:|| |:|.I111I1I Lll_:l_i-:!!. Aprprarl el
4 une H!'IJ;EI:‘ [Jil:!{ L L AR LR TILVLLS ROV T FIL [Pedh .'-‘i'.l'l.ll"li]i'.l":r.

Une metleure conception crée une classe distincte pour les objets, probablement appe-
lée Trems. Cette classe possede des champs pour stocker la description et le poids, ¢l
une picce dispose simplerment d'une référence vers un objet de tvpe Ttem,
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