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Materialy powtorzeniowe

Singleton
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Cel lekciji

Celem lekcji jest zrozumienie, czym sg wzorce projektowe i dlaczego sg istotne w

programowaniu. Poznamy zasady dziatania i zastosowanie wzorca Singleton.

PowtdOrzenie wiadomosSci

1. Co jest interfejs?
Interfejs to rodzaj , kontraktu” ktéry wymusza na klasie zaimplementowanie okreslonych
metod, wtasciwosci lub zdarzen. Jedna klasa moze implementowac wiele interfejséw, w
przeciwienstwie do dziedziczenia po klasie, gdzie jest tylko jedna klasa bazowa.

2. Coto jest klasa abstrakcyjna?
Klasa abstrakcyjna to rodzaj klasy (a wiec pewnego ,,przepisu” na obiekt), ktéra nie moze byé
zainicjalizowana (nie mozna utworzyc jej instancji bezpoSrednio przez new Class). Co najmniej
jedna z metod w klasie abstrakcyjnej jest metodg abstrakcyjng, czyli takg, ktérej nie ma ciata
(implementacji) — musi ona zostaC zaimplementowana w klasie dziedziczgcej.

Czym sg wzorce projektowe?

e To zestawy sprawdzonych rozwigzan typowych problemdw programistycznych.
Przyktadowe kategorie wzorcow: kreacyjne (np. Singleton), strukturalne (np. Adapter),
behawioralne (np. Observer).

e Dlaczego warto je znaé? Utatwiajg komunikacje w zespole, przyspieszajg proces
tworzenia oprogramowania, pomagajg pisaC lepszy, bardziej zrozumiaty kod.

Po wiecej wzorcow projektowych:

https://refactoring.guru/pl/design-patterns/csharp
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Singleton jest kreacyjnym wzorcem projektowym, ktéry pozwala zapewni€ istnienie wytgcznie
jednej instancji danej klasy. Ponadto daje globalny punkt dostepowy do tejze instancji.

Singleton to jeden z najprostszych wzorcow projektowych, ktéry dobrze wprowadza w Swiat
wzorcow jako takich. tatwo go pokazaC w kodzie i zrozumie€ jego ide€ — prywatny konstruktor,
jedna instancja, globalny punkt dostepu. Dzieki temu od razu widag, jak wzorzec projektowy
rozwigzuje konkretny problem (kontrola liczby tworzonych obiektéw), co pomaga zrozumieé
motywacje do stosowania wzorcéw w ogole.

Kiedy warto go uzy¢é?

e Gdy chcemy kontrolowa¢ dostep do wspdlnego zasobu (np. logi systemowe,
konfiguracja, potgczenie z bazg danych).
e Gdy potrzebujemy scentralizowaC pewne funkcje (np. menedzer stanu aplikacji).
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Jakie ma wady i zalety?
Zalety:

e Latwy dostep do instancji z dowolnego miejsca w kodzie.
e Kontrola nad liczbg tworzonych obiektow.
Wady:

e Moze prowadzi€ do trudnoSci w testowaniu (trudniej zamockowac dostep do
Singletona). W testach jednostkowych czesto ,,podmieniamy” obiekty rzeczywiste (np.

komunikujgce sie z bazg danych) na tzw. mocki (sztuczne obiekty), by kontrolowac
zachowanie i zaleznosci.

e Niekiedy bywa naduzywany —w duzych projektach moze utrudnia¢ utrzymanie kodu.

Wielowgtkowos¢

Gdy nasz program dziata w kilku watkach jednocze$nie (np. kilka rzeczy dzieje sie na raz), moze
sie zdarzy€, Ze dwa watki w tym samym momencie sprobujg stworzy¢ nowy obiekt Singletona.
Aby temu zapobiec, uzywamy specjalnego obiektu _lock i instrukcji lock(_lock).

Kiedy jeden watek wejdzie do sekcji lock(_lock), inne watki muszg zaczeka¢ na swojg kolej (nie
mogg wejS¢ do tego fragmentu kodu). Dzieki temu nie powstanie sytuacja, w ktérej dwie rézne
kopie Singletona zostang utworzone w tym samym czasie. To zapewnia, Ze zawsze mamy tylko
jedng instancje klasy Singleton.




