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Réingénierie et indépendance linguistique

Nous mavons pas encore abordé le fait que Vinterface utilisateur est élroitement lide a
des commandes rédigées en frangais, Cette hypothese est lide 4 la classe Command-
Words, qui stocke la liste des commandes, et i la classe Game, dans laquelle la méthode
processCommand compare explicitement chaque mot de commande 3 un ensemble de
mots francais. §i nous souhaitons modifier linterface pour permettre a des ulilisa-
teurs d"utiliser une autre langue, il faut retrouver tous les emplacements dans le code
source ol les mots de commande sont utilisés, afin de les modifier. Il s'agit d'un
nouvel exemple de couplage implicite, que nous avons déja évoqué.

Pour parvenir 4 ce que la langue soit indépendante du programme, il faudrait, dans
I'idéal, un emplacement dans le source qui stockerait le texte des commandes. Tous
les autres endroits devront alors faire référence aux commandes indépendamment de
la langue. Un aspect du langage de programmation permet cela ; les types énumérés.
Nous les étudierons grice aux projels zuul-with-grusns,

Types énuméreés

Le code 7.9 présente une définition de type énuméré Java appelé CommandWaord.

Code 7.9 * Un type énumére pour les mats des commandes.
I|"r*r
+ Aeprésentaticn de tous les mots de commande walables
“ pour le jeu,
&
* @aythor Michael Kolling et David J. Barnes
* gyersion ZO088.835. 30
*y
public enum CommandWord
{
J{ Une valeur pour chague mot de commande, plus un
£ paur les commandes non relennues
ALLEA, QUITTER, AIDE, IMNCOHHU;

Sous sa forme la plus simple, une définition de type énumeré est composée d'une
enveloppe extérieure employant le mot enum et non class, ansi gue d'un corps, qu
est simplement une liste de noms de variables présentan l'ensemble de valeurs
appartenant # ce lype. Par convention, ces noms s'écrivent en majuscules. Nous ne
créons jamais d'objets de type énumeéré, Tn effet, chague nom dans la définition de
type représente une instance unique du type déja créé pour qu'en Latilise. Nous desi-
gnfnlsctﬁinhlﬂhCEEEﬂub|ﬁﬁIE]ﬂ}EﬁEjmmﬂnﬂhh!U.GG.UD'NHHUWUPU.HU:T,ETC.EiEH e
leur syntaxe soit sumilaire, il faut absolument éviter de considérer ces valears comme
des conslantes de classes numériques, (raitées au paragraphe « Yariables de classes et
conslantes » du chapitre 5. Malgré la simplicité de leur définition, les valeurs des
tvpes enumérés sont des objets propres, différents des entiers.
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Comment utiliser le type Commandword pour avancer vers le découplage entre la logi-
gque de jeu de zuul el une langue donnée ¥ Uune des premieres améliorations 3 appor-
ter concerne fa série de tests suivants dans la méthode processCommand de la classe

Game :

if {commandWord.equalsi “aide")) {
printHelpiy;

|

else if [commandiicrd.equalsi”aller®)) {
QaRoomi command ) ;

}

else if(commandword.equals(‘guitter'}}) |
wantToluit = guiticommand] ;

}

Si commandWord obtient le lype Commandword au licu de String, ce code peut &lre rééeril
ANSI

if (command®ord == CommandWord.HELP) {
printHelp(};

}

else if{commandWord == Command®ord.GO)
goRoomi command ) ;

}
glse if{cosmandiord == Command®ord.QUIT) 4
wantToduit = gquiti{command) ;

}

Il nous suffit maintenant de faire concorder les commandes tapées par U'utilisateur
avec les valeurs correspondantes de commandword. Quvrez le projet zued-with-enums-vl
pour voir comment nous avons procédé, Le changement le plus significatil a lieu dans
la classe Commandwords. Au lieu d'emplover un tableau de chaines pour définir les
commandes valables, nous utilisons désormais une association entre chaines et objets
Commandword :

public CommandWordsi)

{
validCoamands = new HashMap<String, CosmandWord=();
validCommands.put("aller", Commandiord.G0);
validCommands.put( "aide”, CommandWord.HELP);
validCoamands.put("quitter®, Command®ord.QuUIT);

i

La commande saisie par un utilisateur peut maintenant étre facilement transformée
en un type de valeur énumérée correspondant,
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