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Padrao Strategy

* As vezes, apenas heranca nao resolve...

* Exemplo:

 Uma classe A implementa dois métodos, ml(al) e
m2(a2).

* As seguintes sub-classes de A implementam os
metodos:

ml(al) e m2(a2)];

'ml(al) e m2(a3)];

ml(ad) e m2(a2)];

'ml(ad) e m2(a3)].
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Padrao Strategy

* Permite definir familias de comportamentos, que
podem ser (re)utilizados de forma intercambiavel.



Padrao Strategy

* Permite que o algoritmo varie
Independentemente dos clientes que o usam.



Padrao Strategy

» Cada comportamento € encapsulado em uma
classe.



Padrao Strategy

Deve-se perceber o que varia nas subclasses e
encapsular a parte (familias de comportamentos
reutilizaveis).



Padrao Strategy

» E (til quando se tem-se operacdes comuns a
uma série de sub-classes, mas nao e possivel
0 Uso de heranca de forma eficiente.

» Desta forma, o padrao strategy permite
configurar em tempo de execucao cada
subclasse com 0os comportamentos
adequados



Padrao Strategy

O padrao Strategy nos conduz a seguinte
orientacao:

1 - Programe sempre para interfaces,

2 - Dé preferéncia a composicao ao invés de
heranca.

— Desta forma consegue-se 0 reuso e intercambio
de comportamentos entre diversas classes,
facilitando a expansao e manutencao.



I ¢ Alto nivel de reuso.

Padrao Strategy

 Beneficios

¢ Facilidade de expansao sem modificar o que esta
pronto (aberto para extensao, fechado para

modificacao).

¢ Alto nivel de Flexibilidade.



Padrao Strategy

Esse padrao tem como elementos participantes

- Context, que tem seu "comportamento” ou parte dele
definido pelo algoritmo implementado por uma
Strateqy;

- Strategy, que define a interface comum para todos 0s
comportamentos;

- ConcreteStrategy, que implementa o comportamento
definido pela interface Strategy.



Padrao Strategy

* Diagrama de Classes

Context strategy Strategy
K> =
+Contextinterface() i +Algorithminterfacea()
AR
ConcreteStrategyA| |[ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

+Algonthminterface()

+Algonthmintarface()

+Algonthminterface()




I * Problema pratico

Padrao Strategy

¢ Diferentes personagens de um jogo gue exibem
diferentes acoes e comportamentos.

¢ Os personagens A e B implementam o mesmo
ataque (forte). Mas os personagens C e D
Implementam outro tipo de atague (fraco).

¢ Alem disto, os personagens A e C implementam o
mesmo tipo de movimentacao (rapido), e os
personagens B e D possuem movimentacao
normal.

¢ Neste caso, sO heranca nao resolve, pois seria
necessario replicar a mesma forma de
atague/movimentacao.



Personagem A

Padrao Strategy

==gpstract==
Personagem

+ atacar() . void
+ movimentar() : void

PersonagemB

+ movimentar() : void

PersonagemC

PersonagemD

+ atacar() . void
+ movimentar() : void

+ atacar() . void




I Padrao Strategy

Solucao tradicional com uso de heranca
I * public abstract class Personagem{

public void atacar(){
/limplementa ataque forte }

public void movimentar(){
/implementa movimentacao normal }



Padrao Strategy

public class PersonagemA extends Personagem{

public void movimentar(){
//implementa movimentacao rapida }

}

public class PersonagemB extends Personagem{



Padrao Strategy

public class PersonagemC extends Personagem{

public void atacar(){
/limplementa ataque fraco }

public void movimentar(){
//implementa movimentacao rapida }

}

public class PersonagembD extends Personagem{

public void atacar(){
/limplementa ataque fraco }



I Padrao Strategy

* Entao, é importante identificar os aspectos que variam
e sapara-los do que é comum a todas as sub-classes.

» E usar composicao ao inves da heranca.

— Qual o aspecto gque varia? Quantas variacoes
temos?



Padrao Strategy

« Aplicando o pradrao strategy...

PersonagemA

Vi

PersonagemB

Personagem

+ atacar() . void

+ movimentar() . void

PersonagemC

PersonagemD

==gbstract==
Ataque

+ gatacar() : void

/A

Forte

Fraco

==gbstract==
Movimento

+ movimentar() : void

+atacar() . void

Rapido

Mormal

+ atacar() . void

+ movimentar() : void

+ movimentar() . void




I Padrao Strategy

» Aplicando o Padrao Strategy para resolver o problema
I Strategy (estrategias abstratas)

public abstract class Ataque{
public abstract void atacar();

}

public abstract class Movimento{
public abstract void movimentar();

}



Padrao Strategy

ConcreteStrategies

public class Forte extends Ataque{
public void atacar(){
//implementa ataque forte;

}
}

public class Fraco extends Ataque{
public void atacar(){
//implementa ataque fraco;

}
}



Padrao Strategy

public class Rapido extends Movimento{
public void movimentar(){
//implementa movimentacao rapida;

}
}

public class Normal extends Movimento{
public void movimentar(){
/implementa movimentacao normal,

}
}



Padrao Strategy

Context
public abstract class Personagem{
private Ataque a;
private Movimento m;
public void setAtaque(Ataque a) { this.a=a; }
public void setMovimento(Movimento m) { this.m=m; }

public void atacar() { a.atacar(); }

public void movimentar() { m.movimentar(); }



Padrao Strategy

ConcreteContext

public class PersonagemA extends Personagem{
public PersonagemA() {
setAtaque(new Forte() );
setMovimento(new Rapido() );

}
}

public class PersonagemB extends Personagem{
public PersonagemB() {
setAtaque(new Forte() );
setMovimento(new Normal() );

}
}



Padrao Strategy

public class PersonagemC extends Personagem{
public PersonagemC() {

setAtaque(new Fraco() );
setMovimento(new Rapido() );

}
}

public class PersonagemD extends Personagem{
public PersonagemD() {
setAtaque(new Fraco() );
setMovimento(new Normal() );

}
}

* Neste caso, o construtor do personagem concreto é

responsavel por definir na instanciacéo seus
comportamentos



Padrao Strategy

 Testando...
public static void main(){
PersonagemA p = new PersonagemA();
p.atacar();

p.movimentar();

p.setMovimento(new Normal() );
p.movimentar();

|.3..-setAtaque(new Fraco() );
p.atacar();

//o comportamento do objeto é alterado em tempo de
execucao, como se ele tivesse mudado de classe



Padrao Strategy

- Alto nivel de reuso:
- E facil implementar novos personagens utilizando os
comportamentos disponiveis, e é facil implementar e utilizar novos
comportamentos
- Facilidade de expansdo sem modificar o que esta pronto:
- Implementar novos personagens que utilizam novos tipo de ataque
- Note que o codigo pronto ndo € mexido na expansao
- Alto nivel de Flexibilidade:
- Implementar um novo personagem que inicia com determinado tipo
de comportamento, mas em determinado momento pode ter seu

comportamento alterado em tempo de execucao.

- Aberto para extensao, fechado para modificacao.



Padrao Strategy

¢ Deve-se produzir uma familia de classes para
cada comportamento que varia.

¢ Deve-se ter uma estrutura de heranca em que
cada subclasse implementa uma variacao do
algoritmo.

¢ Possibilita gue um algortimo seja substituido por
outro em tempo de execucao.

¢ Possibilita alto nivel de reuso (varios contexts
utiizamento a mesma familia de estratégias).



aExemplo (Freeman, Use a cabeca — Padroes de Projeto):

O cliente utiliza uma familia encapsulada de
algoritmos para voar e grasnar.

Cliente

Duck
FlyBehavior flyBehavior
QuackBehavior quackBehavior

swim()

display()
performQuack()
performFly()
setFlyBehavior()
setQuackBehavior()
/ //IOUTROS métodos

Pense e, cada

Comportamento de voar encapsulado] con junto de

<<interface>>
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FlyBehavior
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de algoritme 5.

fiy()
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FlyWithWings

FlyNoWay

fy

1 voando

/limplementa o pato

fy({
/Indo faga nada -
nao pode voar

MallardDuck

RedheadDuck RubberDuck DecoyDuck

display() {
h
fiparece um mallard

| display() {

display() { display()
]

fiparece um redhead} ¢ | //parece um rubberduck}

/lparece um decoyduck}

Comportamento de grasnar encapsulado

<<interface>>
QuackBehavior

quack()

Quack Squeak | MuteQuack
quack) { quack() { il quack() {
/limplementa o pato lfimplementa o pato | /3o faca nada-
grasnando grasnando nao pode grasnar!

TEM-UM pode ser melhor
do que E-UM

,\/ges :?om‘-fmos de

A
compor‘ amemLo Sao
V4
infercambiavers.,

.....................................................................



Padrao Strategy

Exercicio:

A seqguir € apresentado um conjunto de classes e interfaces
para um jogo de aventura.

Existem classes que implementam personagens do jogo e
classes que implementam comportamentos das armas que
podem ser utilizadas por estes personagens.

Cada personagem pode utilizar uma arma de cada vez, mas
pode alterar as armas a qualquer momento durante o jogo.

Pede-se

¢ Utilizando estas classes e a interface disponibilizada,
utilize o padrao strategy para projetar o jogo.

¢ Implemente em java (obs. Simule a implementacéao dos
comportamentos utilizando saidas de texto).



Padrao Strategy

Character

WeaponBehavior weapon;

fight();

KnifeBehavior

5 BowAndArrowBehavior

3 useWeapon() {// implementa cortar com | useWeapon() { // implementa atirar umaj:

seta com um arco }

uma faca }

<<interface>>
WeaponBehavior

useWeapon();

g TR SR
e e

AxeBehavior

useWeapon() { / implementa cortar com |
um machado } ‘

R I S N R R e s ot

SwordBehavior

uma espada }

useWeapon() {//implementa manusear|

setWeapon (WeaponBehavior w) {
this.weapon = w;

Freeman, Use a cabec; Pac“)e




Padrao Strategy

1 o % quando precisar
Utilize ESTA definigdo qnciar‘ ecutivos

impressionar amigos e influe
importantes.

e o
O Padrao ST) A / /////// .//{,%f////

w v W

ritmos, enc
cambiavei:
“independ

Freeman, Use a cabeca — Padroes de Pr’ojeto.
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