7.12 - 252

Un exemple de réingénierie

Comme exemple, nous allons poursuivre Pextension de notre Jeu concernant lajout
d'objets. A la section « Cohésion des classes », nous avons suggéré d'utiliser une
struclure permettant de stocker un nombre quelcongue d'objels dans une pigce. 1]
semble logique d'étendre notre programme afin quiun joueur soit en mesure f emporter
les abjets, Voici une spécification informelle de notre prochain objectif

* Un joueur peut ramasser les objets de la pitce oi il se trouve.

* Un joucur peul emporter un nombre donné d'o biets, seul le poids total est limité.

* Certaing objets ne peuvent pas étre emportes.

* Un joueur peut déposer des objets dans la piéce courante.

Pour atteindre notre objectif, nous pouvons effectuer les tiches suIvantes ;

* Sicen'est pas déja fait, nous ajoutons une classe Ttem & notre projel, Comme nous
l'avons déja dit, un objet de type Item posséde une description (une chaine de
caractéres) et un poids (un entier).

* Nous devons aussi ajouter un champ name a la classe Ttem. Ce nom sera utilisé pour
designer un objet de facon plus concise quen ulilisant la description, Par exemple,
si un livre est présent dans la pidce courante, les valenrs des champs de cet ohjet
pourraient étre :

Rame ! Livre
description : un vieux livre poussidreux en cuir £ris
wedght - 1200
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* 51 nous entrons dans une piéce, nous pouvens athcher la descriprion des objets
présents pour en informer le joueur. Mas il sera plus commode d’utiliser le nom
[HOLT dorner des comumandes, Par l.':'l.l:"'-'l'll:lll.', [ _ium*m' [H_urrr.lil saisiT la commande
prendre 1ivre pour emporter le livre '

= Moy POUVOTIE TICHIS ASSUINCT e cerlats |,11:ufit:!:;. ne sonl pas |FHII.\,"-\.EFI,1F|H.|_ZI.|-Z!"1 ol
associant des polds trés levés (supéricurs a ce que peut empoerter un joueur ), Cu
bien est-il préférable de déhnir un nouvean champ booléen canBefickedup [~ peut
élre emporté ) 7 Quelle est la meilleure solution selon vous 7 Ce choix est-il
important ¥ Essavez de répondre i cette question en pensant aux évolutions possibles
de ce pe.

* Nous ajoutons les commandes prendre et déposer pour emporter et laisser sur
[_J]:-]-:.'Il! des Lﬂ*.uj:‘:l::.. Les deus commmandes sont COMPOsSEes i Pasde d™un nom {']:L'l]']_i'l‘ﬂ

comme deuxiéme mot,

= MNous devons définir quelque part un champ (désignant une collection] pour
stocker les objets transportés par le joucur, Nous devons aussi ajouter un champ
correspondant au poids maximal que peut transporter un joueur. Ce champ sera
utilisé pour vérification quand le joueur souhaitera emporter quelque chose. O
devons-nous définir ces champs # Rétlechisser de nouveau aux extensions futures
pour prendre votre décision.

Nous allons maintenant détailler cette derniére tache pour illustrer le principe de
réingénierie.

La premiere question que nous devons nous poser quand nous décidons d autoriser
un joueur a emporter des objets est: ol devons-nous définir les champs pour les
objets transportés par le joueur ¢l le poids maximal # Un tour rapide des classes
existantes montre qu'il n'est vraiment possible d'insérer convenablement ces champs
que dans la classe Game. [ls ne peuvent pas étre stockeés par les classes Roos, Item ou
Command, car il existe de nombreuses instances de ces classes qui ne sonl pas tloujours
accessibles au cours de I'exécution. Les classes Parser et ConmandWords ne conviennent
pas non plus,

Le fait que la classe Game stocke déja la pigce courante {I'information concernant la
position du joucur} renforce notre décision de placer les objets ('information
concernant les objets que posséde le joueur) dans cette classe.

Mous pourrions programmer cette approche. Cependant, cette solution n'est pas bien
concue. La classe Game est déja trop grosse et cela constitue un bon argument pour
affirmer qu'elle contient déja trop d'informations. En ajouter de nouvelles n'améliorera

pas les choses,

Nous devons & nouveau nous interroger sur Uidentité de la dasse ou de Tobjet qui
devrait contenir ces informations. En réfléchissant au type d'intormation que nous
ajoutons ici, nous nous rendons compte qu'elles concernent le joueur ! 11 est donc
logique (en suivant le principe de conception dirigée par les responsabilités) de créer
une classe Player. Nous pouvons alors ajouter ces champs a la classe Player et créer
un objet Player au début du jeu pour stocker ces données,
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Le champ currentRoom stocke aussi des informations au sujet du joucur : la pigce
ot il se trouve. Par conséquent, nous devons aussi déplacer ce champ dans la classe
Player.

Il st évident que cette conception respecte mieux le principe de conception dirigée
par les responsabilités. Qui doit étre chargé du stockage des informations concernant
le joueur ? La classe Player bien siir |

Dans la version originale, nous n"avions qu'une seule information concernant le
joueur : sa localisation. Aurions-nous dii penser 3 une classe Prayer dés le début ?
Cette question est 4 discuter. Nous pouvans avancer des arguments contradictoires,
Argument en faveur de cette création : cela aurait été une bonne conception s argument
contre : définir une classe contenant un seul champ et aucune méthode peut étre
considéré comme exagéré.

Il existe parfois des zones d'ombire oin les deux possibilités sont défendables, Mais
la situation est plus claire aprés I'ajout des nouveaux champs. Uargumentaire en
laveur d'une classe Player est maintenant fort. Cette classe stockera les champs ct
détinira les méthodes telles que dropItem et pickupltem {qui peut également véri-
fier la contrainte de poids et retourner la valeur false si nous ne POUVONS pas
I'empaorter).

Ce que nous avons accompli en créant la classe Player et en déplagant le champ current -
Ruoom & partir de la classe Game vers la classe Player est une activité de réingénierie.
Nous avons restructuré la fagon dont linformation est représeniée pour obtenir une
meilleure conception en fonction de 'évolution des hesains.

Des programmeurs moins bien formés que nous (ou bien un peu plus paresseux)
Auraient laissé le champ currentfoom 13 o il était en remarquant que le programme
fonctionnait ainsi et qu'ils ne ressentaient pas réellement le besoin deffectuer cette
madification. La conception de classe devient ainsi, peu a peu, désordonnée.

Nous pouvons illustrer les avantages de cette modification en réfléchissant i Pétape
sutvante. Supposons que nous souhaitions maintenant étendre le jeu pour permettre
la gestion de plusicurs joueurs,

Grace a notre nouvelle conception, cela devient toul & coup facile. Nous possédons
dépa une classe Player (la classe Game contient un objet de type P1ayer], 1l est donc
facile de créer plusieurs abjets Player et de stocker une collection de jouenrs dans la
classe Game au lieu d’un seul. Chague objel Player stockera su propre pigce courante,
ses objets et son poids maximal. Des joueurs différents pourraient méme posséder
des poids autorisés différents, ce qui étend le concept de joueurs multiples en autori
sant des capacités différentes — cette capacité n'étant quune Jifférence possible
parmu d'autres.

Le programmeur paresscux qui a laissé le champ currentioom dans fa classe Game
rencontre maintenant un probléme sérieux : comme le jen ne possede quune pibce
courante, fes positions des différents joueurs sont difficiles a stocker. Une manvaise
conception passe ainsi habituellement inapercue initialement et finit tat ou tard par
étre a Porigine d'un surcroit de travail,
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Une bonne étude de réingénierie releve plus d'une réflexion guidée par un certain
stat d'esprit que de compétences technigues. Tout au long des modifications el
extensions apportées 4 nos applications, nous devons nous interroger régulirement et
nous assurer que la conception actuetle des classes est toujours la meilleure solution.
Au fur ¢f 3 mesure que les fonclionnalités évoluent, les arguments en faveur ou en
défaveur de certains choix de conception changent, Une conception gui était adaptee
i une application simple peut ne plus convenir du tout apres plusicurs extensions.

Au final, déceler ces changements et apporter les madifications de réingénieric néces
saires au code source éconamise du temps et épargne des ¢fforts. Plus tét nous faisons
évoluer notre conception, plus nous réduisons le travail 4 accomplir,

Nous devons étre préparés @ scinder, réorganiser, des meéthodes (extraire des groupes
dinstructions d'une méthode pour en créer une nouvelle) et des classes (prendre des
parties d'une classe pour en créer une nouvellel. Sinterroger réguliérement sur
'apportunité de réingénierie permel de conserver une bonne conception de classes et
d’économiser finalement du temps de travail. Bien entendu, la réingénierie nous
compliguera la vie 4 long terme dans un cas @ 51 nous ne la testons pas correcternent
par appert 4 la version initiale, Dés que Uon entreprend une importante réingeénic-
rie, il est essentiel de vérifier au préalable que le test convient et qu'il est a jour tout au
long de la procédure. Garder cela en téte pour les exercices 4 venir,
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