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Vezba 12: Strategy Pattern

Strategy patern pripada ponasajnim (behavioral) dizajn Sablonima.
Njegova osnovna svrha je da omogucéi promenu ponasanja objekta u toku izvr§avanja
programa, bez menjanja samog objekta.

Koristi se kada imamo vise algoritama ili ponasanja za izvrSavanje neke operacije, a
Zzelimo da omoguc¢imo njihovu zamenu u hodu (dinamicki), bez uslovljavanja (if/else
ili switch) i bez duplikacije koda.

¥ Problem koji Strategy resava

Zamislimo da pravimo aplikaciju za ispis dokumenata.
U zavisnosti od konteksta, korisnik moze izabrati:

e daStampa kao PDF,
e dastampa na obichom Stampacu,

e dasacuva dokument kao sliku.

Bez Strategy paterna, morali bismo da koristimo grane logike unutar jedne metode:
if (type.equals ("pdf")) {
// Stampaj kao PDF
} else if (type.equals ("printer™)) {
// Stampaj na Stampadu
} else if (type.equals("image")) {

// Sacuvaj kao sliku



Ovakav pristup krSi Open-Closed princip (klase treba da budu otvorene za proSirenje,
ali zatvorene za izmenu) i oteZava odrzavanje i testiranje.

Resenje: Strategy patern

Strategy patern omogucava:

o darazli¢ita ponasanja (algoritme) enkapsuliramo u posebne klase,
e daih dinamicki menjamo bez promene glavne logike,

¢ dase ponaSanje (strategija) ubrizga objektu i zameni u toku rada.

Struktura Strategy paterna

Ova struktura omogucéava jasan razdvajanje ponaSanja (strategija) od objekta koji ih
koristi (konteksta), €ime se izbegava ¢vrsto povezivanje i olak§ava buduée proSirenje
sistema bez modifikacije postojeéeg koda.

Element Opis
Strategy Interfejs koji definiSe zajedni¢ko ponasanje (npr. metoda
execute())

ConcreteStrategy | Konkretne klase koje implementiraju razli¢ite verzije ponasanja

Context Klasa koja koristi strategiju — delegira posao objektu strategije

Client Postavlja strategiju i poziva kontekst da izvrSi ponaSanje

Prednosti Strategy paterna

e lIzbegava kompleksne if/else i switch grane

e Omogucéava laku zamenu ponasanja u toku izvrSavanja
e Postuje Open-Closed princip

e Povecava fleksibilnost i testabilnost Sistema

¢ Pojednostavljuje dodavanje novih ponaSanja



© Gde se koristi Strategy?

Sort algoritmi — kada korisnik moze birati izmedu razli¢itih metoda sortiranja
(npr. bubble sort, quick sort, merge sort), bez potrebe da zna detalje njihove
implementacije)

Rasporedivanje zadataka - u sistemima gde razliCite strategije upravljaju
izvrSavanjem (npr. Round Robin, FIFO, Priority Scheduling)

Pla¢anje u aplikacijama - omogucava jednostavno dodavanje novih metoda
pla¢anja (kreditna kartica, PayPal, kriptovalute) bez menjanja osnovnog koda
Generisanje izveStaja — kada korisnik moze birati da li zeli PDF, CSV ili HTML
izveStaj, svaka forma moze biti strategija

Kompresija fajlova — aplikacije koje nude razli¢ite metode kompresije (ZIP,
RAR, GZIP) mogu koristiti strategije za lako proSirivanje bez duplikacije koda.

Kljuéne osobine

1.

Ponasanje se moze menjati u toku izvrSavanja — bez gasSenja aplikacije,
moguce je prebaciti se sa jedne strategije na drugu

Kontekst ne zna detalje implementacije strategije — koristi interfejs, Cime se
postize slabija povezanost

Strategije su zamenljive i nezavisne jedna od druge — svaka implementacija
mozZze se razvijati, testirati i optimizovati zasebno

Visekratna upotreba - ista strategija moZe se primeniti u viSe delova sistemaiili

viSe razliCitih aplikacija

lzazovi i potencijalne zamke

PreviSe strategija moze napraviti prekomeran broj klasa — $to moze otezati
odrzavanje u jednostavnim sistemima

Klijent mora da zna koju strategiju da izabere - loS izbor moze dovesti do
neefikasnog rada

Prekomerna apstrakcija — ako se koristi tamo gde nema realne potrebe za
zamenljivoS¢u, mozZe zakomplikovati dizajn bez benefita

Teze praéenje toka izvrS§avanja — posebno kada se strategije dinami¢ki menjaju

tokom runtime-a



© Scenario primera

Zamislimo sistem za plaéanje u online prodavnici, gde korisnik moze izabrati razlicite
nacine plac¢anja:

e Kreditnom karticom
¢ PayPal-om
e Kriptovalutama

Koristicemo Strategy patern kako bismo mogli lako dodavati nove metode placanja bez
menjanja osnovnog koda.

Ovakav pristup omogucéava da svaka metoda pla¢anja bude izdvojena u posebnu klasu,
Sto doprinosi boljoj organizaciji i lakS§em odrZavanju sistema.

Struktura primera
payment/

|- PaymentStrategy.java

|- CreditCardPayment.java
|- PayPalPayment.java

|- CryptoPayment.java

|- PaymentContext.java

|—Main.java

1. PaymentStrategy.java - interfejs strategije

Ova klasa definiSe zajednicki interfejs za sve strategije pla¢anja. Svaka konkretna
strategija mora implementirati metodu pay, ¢ime se obezbeduje doslednost u
koriSéenju razli¢itih nac¢ina plac¢anja.

public interface PaymentStrategy ({
void pay(double amount) ;

// Svi nac¢ini plac¢anja moraju implementirati ovu metodu



2. CreditCardPayment.java - konkretna strategija

Ova klasa implementira plac¢anje kreditnom karticom. Detalji kao §to su broj kartice
kapsulisani su unutar klase, a metoda pay prikazuje kako se transakcija vrsSi tim putem.
public class CreditCardPayment implements PaymentStrategy {

private String cardNumber;

public CreditCardPayment (String cardNumber) {

this.cardNumber = cardNumber;

@Override
public void pay(double amount) {
System.out.println ("Pla¢anje " + amount + " RSD kreditnom

karticom: " + cardNumber) ;

3. PayPalPayment.java - konkretna strategija

Strategija koja omogucava placanje putem PayPal naloga. E-mail korisnika se koristi za
identifikaciju, aimplementacija metode pay definiSe konkretan nacin izvrSenja placanja.
public class PayPalPayment implements PaymentStrategy {

private String email;

public PayPalPayment (String email) {

this.email = email;

@Override
public void pay(double amount) {
System.out.println ("Pla¢anje " + amount + " RSD preko PayPal

naloga: " + email);



4. CryptoPayment.java - konkretna strategija

Ova klasa omogucava placanje kriptovalutama. Svaka transakcija se izvrSava pomocu
zadate adrese novCanika, aimplementacija metode pay simulira izvrSenje takvog
placanja. Dodavanjem ove klase lako proSirujemo sistem za savremene metode
pla¢anja bez promene osnovne logike.

public class CryptoPayment implements PaymentStrategy {

private String walletAddress;

public CryptoPayment (String walletAddress) {

this.walletAddress = walletAddress;

@Override
public void pay(double amount) {
System.out.println("Pla¢anje " + amount + " RSD kriptovalutom sa

adrese: " + walletAddress);

5. PaymentContext.java — kontekst koji koristi strategiju

PaymentContext je odgovoran za izvrSavanje placanja koriste¢i odabranu strategiju.
Klasa omoguéava dinami¢ku promenu nacina pla¢anja u toku izvr§avanja programa,
¢ime se korisniku pruza fleksibilnost i sistemu modularnost.

// Klasa koja koristi PaymentStrategy i omoguéava promenu strategije u

toku izvrSavanja
public class PaymentContext {

private PaymentStrategy strategy;

// Dozvoljavamo menjanje strategije dinamicdki
public void setPaymentStrategy (PaymentStrategy strategy) {

this.strategy = strategy;



// Izvr3ava placanje koristeéi trenutnu strategiju
public void executePayment (double amount) {
if (strategy == null) {
System.out.println ("Greska: Nije izabrana strategija
plac¢anja!™);
} else {

strategy.pay (amount) ;

6. Main.java (glavni program)
public class Main {
public static void main (String[] args) {

PaymentContext context = new PaymentContext():;

// Platanje kreditnom karticom
context.setPaymentStrategy (new CreditCardPayment
("1234-5678-9012-3456")) ;

context.executePayment (5000) ;

// Platanje preko PayPal-a
context.setPaymentStrategy (new PayPalPayment ("user@example.com"));

context.executePayment (7500) ;

// Plac¢anje kriptovalutom
context.setPaymentStrategy (new CryptoPayment ("OxABCDEF123456")) ;

context.executePayment (10000) ;



¥ Rezultat izvr§ava nja:

Plac¢anje 5000.0 RSD kreditnom karticom: 1234-5678-9012-3456

Pla¢anje 7500.0 RSD preko PayPal naloga: user@example.com

Plac¢anje 10000.0 RSD kriptovalutom sa adrese: 0OXABCDEF123456

& Zakljuéak:

o Dodavanje nove metode plaéanja (npr. ApplePay) se postize dodavanjem nove

klase bez ikakvih izmena postojeceg koda.

o Context klasa (PaymentContext) ne zna niSta o konkretnim strategijama, samo

znha da poziva pay().

e MozZemo promeniti ponasanje objekta u toku izvr§avanja, Sto je suStina Strategy

paterna.
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Najvaznije Sto treba upamtiti u vezi ovog patterna:

Strategy obrazac omogucava da se strategija (kao $to je metoda placanja) menja u
svakom trenutku dok program radi, bez potrebe za ponovnim pokretanjemili velikim
izmenama koda. Ovo znaci da korisnik moze fleksibilno prebacivati izmedu razli¢itih
metoda pla¢anja u realnom vremenu, a sistem ¢e ispravno izvrSavati izabranu

strategiju bez zastoja ili komplikacija.




