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Autre exemple d’'héritage avec la redéfinition
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transporteur » deviendra « Transporterraurm » — et soudainement le jen ne fonc-

tionnera plus ! Cest un cas évident de probléeme de maintenance.

de solution, qui est légérement meilleure, consiste 2 utiliser une variable

La secon
Jinstance au lieu d’un nom pour identifler la pigce transporteur :
if {currentRoom == transporterRoom)  {
nextRoom = getRandomRoom();
I
else {
nextRoom = currentRoom.getExit(direction};
}

Cette fois, nous partons du principe que nous avons une variable d’instance
transporterRoom olt nous stockons la référence de notre piece transporteur!, A

présent, le controle est indépendant du nom de la pitce. C'est un progres.

1| reste encore a apporter quelques améliorations. Nous pouvons comprendre les
faiblesses de cette solution lorsque nous envisageons une autre modification. Jmaginons
que nous souhaitions ajouter deux pitces transporteur supplémentaires.

modele était que nous pouvions en un seul point du
e reste du jeu étant totalement indépendant de cette
hanger facilement la disposition des pices, sans
nuire au fonctionnement du reste — bon point pour la maintenance | Avec notre
solution actuelle, cependant, cela n'est plus du tout vrai. Si nous ajoutons deux
nouvelles pidces transporteur, nous devons ajouter deux variables d'instance supplé-
mentaires ou un tableau (pour stocker les références a ces piéces), et nous devons
modifier notre méthode goRoam pour ajouter un contrdle pour ces pieces. En termes
de facilité de maintenance, nous avons fait un pas en arriére.

Un aspect trés séduisant de notre
code définir la structure du jeu, |
organisation. Nous pouvions doncc

jon qui ne nécessite

La question est donc la suivante : pouvons-nous trouver une solut
1 ajout d’une piece

pas de modifier Pimplantation de la commande 2 chaque nouve

transporteur ? Voici notre proposition.
Nous pouvons ajouter une méthode isTransporterfoom dans la classe Room. De cette
ir de toutes les pidces transporteur — les pieces

fagon, I'objet Gare n'a pas a se souveni
le font elles-mémes. Lors de la création de ces pieces, il serait possible de leur affecter
un indicateur booléen précisant §'il sagit de piéces transporteur ou non. La méthode

goRoom pourrait alors utiliser le segment de code suivant :

if(cur‘rentﬂoom.isTransporterHoom()) {
nextRoom = getHandomRoom();

}
else {

nextRoom = currentﬂoom.getExit(direction);
}

r autant de pieces transporteur que nous le

Nous pouvons maintenant ajoute
a classe Game n’est nécessaire.

souhaitons — aucune modification additionnelle de 1

1. Vous devez comprendre pourquoi un test d’égalité de référence est le plus approprié ici.
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Cependant, fa classe Room contient un champ supplémentaire dont Putilité de [a
valeur ne tient qu'a la nature d’une ou deux instances. Du code 1ié & un cas particulier
tel que celui-ci est typiquement révélateur d’une faiblesse dans la conception de
classe. De plus, cette approche ne serait pas vraiment adaptable si nous décidions
d'introduire d’autres types de pi¢ces spéciales, chacune nécessitant son propre champ

indicateur et méthode d’acces’.

Lhéritage nous permet de faire mieux et d’implanter une solution qui est encore plus

souple que celle-ci.

Nous pouvons implanter une classe TransporterRoom comme sous-classe de la classe
Room. Dans cette nouvelle classe, nous redéfinissons la méthode getExit et changeons
son implantation de sorte qu'elle retourne une pigce aléatoire :

public class TransporterRoom extends Room

{

,I**

* Retourne une piéce aléatoire, indépendante du paramétre

* de direction.
* @param direction Ignoré.
@return Une piéce aléatoire,
*f
public Room getExit(String direction)
{

return findRandomRoam(};

I"k
* Choix d'une piéce aléatoire.
* @return Une piéce aléatoire.

*/
private Room findRandomRoom()
{
-.. /! implantation non reproduite
}

L'élégance de cette solution réside dans le fait gu'aucune modification n’est nécessaire
dans les classes Game ot Room originales ! Nous pouvons simplement ajouter cette
classe au jeu existant, et la méthode goRoom continue i fonctionner de la méme facon
quauparavant, Notez également que la nouvelle classe ne nécessite pas d’indicateur

pour signaler sa nature particuliere — son type et son comportement particulier
fournissent cette information.

transperterRoom étant une sous-classe de Room, elle peut étre utilisée a tout endroit
ou cst attendu un objet Room, Elle peut donc étre utilisée comme piéce voisine d'une
autre piece, ou étre contenue dans I'objet Game comme piéce courante.

1. Nous pourrions aussi envisager d'utiliser instanceof, mais aucune de ces idées nest optt-
male.
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ation de la méthode findRandomRoom. En r?ahte,
séparée (disons RoomRandomizer) plutot' que
Nous laissons cela au lecteur en exercice.

Nous avons omis, bien sar, I'implant
il est préférable de la réaliser dans une c{asse
dans la classe TransporterRoom elle-méme.

Résume s
e mvoms affare A ¢ rjables poly-
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c
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Lors de Pimplémentation de ¥a redéﬁn}
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