Inzynieria oprogramowania

LAB4 Wzorce projektowe. Wzorzec Singleton

WZORCE PROJEKTOWE https://stormit.pl/singleton/

Wzorzec projektowy (ang. design pattern) — w inzynierii oprogramowania, uniwersalne, sprawdzone
w praktyce rozwigzanie czesto pojawiajgcych sie, powtarzalnych problemoéw projektowych. Pokazuje
powigzania i zaleznosci pomiedzy klasami oraz obiektami i ufatwia tworzenie, modyfikacje oraz
pielegnacje kodu zrédtowego. Wzorzec projektowy nie jest gotowa implementacjg rozwigzania, lecz
jego opisem. Stosowane sg w projektach wykorzystujgcych programowanie obiektowe.

KLASYFIKACJA PODSTAWOWYCH WZORCOW

Wzorce kreacyjne

e Budowniczy (obiektowy),

e Fabryka abstrakcyjna (obiektowy),
e Metoda wytworcza (klasowy),

e  Prototyp (obiektowy),

e Singleton (obiektowy);

Wozorce strukturalne

e Adapter (klasowy oraz obiektowy),
o Dekorator (obiektowy),

e Fasada (obiektowy),

e Kompozyt (obiektowy),

e Most (obiektowy),

e Petnomocnik (obiektowy),

e Pytek (obiektowy);

Wzorce czynnosciowe

e Interpreter (klasowy),

e Iterator (obiektowy),

e tancuch zobowigzan (obiektowy),
o Mediator (obiektowy),

e Metoda szablonowa (klasowy),
e Obserwator (obiektowy),

e (Odwiedzajacy (obiektowy),

e Pamigtka (obiektowy),

e Polecenie (obiektowy),

e Stan (obiektowy),

e Strategia (obiektowy).
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SINGLETON

Singleton jest to jeden z kreacyjnych wzorcéw projektowych (obiektowy), ktérego celem jest
ograniczenie mozliwosci tworzenia obiektéw danej klasy do jednej instancji oraz zapewnienie
globalnego dostepu do stworzonego obiektu. Niekiedy wzorzec uogdlnia sie do przypadku
wprowadzenia pewnej maksymalnej liczby obiektéw, jakie mogg istnie¢ w systemie. Niektorzy
programisci uznajg go za antywzorzec, poniewaz tamie zasady projektowania obiektowego, czesto
bywa naduzywany lub sprowadza sie do stworzenia obiektowego zamiennika dla zmiennej globalnej.

Zapewnia utworzenie i dostarczenie wyfacznie jednego egzemplarza obiektu danego typu. Obiekt ten
powinien by¢ globalnie dostepny i zazwyczaj ma charakter rejestru lub ustugi wyszukujacej, uzywany
do pozyskiwania referencji do innych obiektéw. Uczynienie klasy singletona jako final spowoduje
brak mozliwosci wywodzenia klas z klasy singletona a, co za tym idzie, brak mozliwosci upublicznienia
metody clone() ktéra mogtaby by¢ wykorzystana do utworzenia innej instancji obiektu.

METODA 1

public final class Singleton {
private final static Singleton s = new Singleton();
private Singleton() {}
public static Singleton getRef ()
{

return s;

METODA 2

final class Singleton {

private static volatile Singleton instance = null;
private Singleton() {};
public static Singleton getRef () {
if (instance == null) {
synchronized (Singleton.class) {
if (instance == null) {
instance = new Singleton();

}

return instance;



METODA 3

protected Singleton() {
private static class SingletonHolder {
private final static Singleton instance = new Singleton();

}
public static Singleton getRef () {
return SingletonHolder.instance;

ZAD.1.

Wykorzystujgc jezyk obiektowy utworzy¢ model przekazywania gloséw do Centralnej Komisji
Wyborczej -CKW (Singleton) przez Okregowg Komisje Wyborczg (OKW).
e Utworzy¢ klase OKW
e Utworzyc¢ klase CKW (jako singleton)
e W klasie CKW utworzy¢:
o Zmienng do zapamietywania liczby gtosow (G)
o Metode PrzekazGlosyCKW — nic nie zwraca, pobiera jako parametr liczbe gtosdéw i
zwieksza liczbe gtoséw G o podang wartos¢
o Metode PokazGlosyCKW — zwraca w postaci liczby liczbe gtoséw G
e W klasie OKW w metodzie main:
Utworzy¢ obiekt ckwl klasy CKW
Na obiekcie ckwl wywota¢ metode PokazGlosy
Na obiekcie ckwl wywota¢ metode PrzekazGlosy
Na obiekcie ckwl wywota¢ metode PokazGlosy
Utworzy¢ obiekt ckw?2 klasy CKW
Na obiekcie ckw2 wywota¢ metode PrzekazGlosy
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Na obiekcie ckw2 wywota¢ metode PokazGlosy



