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INTRODUÇÃO

Os padrões de projeto são observados através da experiência de um desenvolvedor com projetos de software, o que significa que os padrões são descobertos, e não inventados. 

Como eles fornecem soluções prontas para solução de problemas, existem diversas vantagens no seu uso, como :

 - Reutilização de códigos, 

- Modelos e arquiteturas,

- Padronizar designs 

 -Utilização de uma linguagem comum pelos desenvolvedores, entre

   outras.

Podemos classificar os padrões de projeto de várias maneiras, porém o

mais comum é classificá-los de acordo com os tipos de problemas que eles

resolvem. De acordo com esse critério, os padrões podem ser: 

- Padrões de Criação : lidam com o problema da criação de objetos; 

- Padrões Estruturais :lidam com os relacionamentos entre objetos; 

- Padrões Comportamentais :lidam com a atribuição de responsabilidades aos objetos; e outros.

PADRÃO SINGLETON

Singleton é um padrão
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Garantir o acesso controlado a uma única instância, evitar o uso de variáveis globais que armazenam instâncias únicas e proporcionar maior flexibilidade uma vez que permite a mesma abordagem para controlar a quantidade de instâncias que a aplicação utiliza são as vantagens em usar esse padrão.

Instâncias únicas são usadas quando há objetos que devem ser únicos em uma aplicação, para evitar problemas de violação de acesso, uso excessivo de recursos ou comportamento inadequado. Alguns exemplos são : conexões exclusivas com banco de dados, objetos que agem com drivers, objetos responsáveis por preferências e configurações entre outras.

O diagrama de classe desse padrão pode ser simplificado conforme a figura seguinte:
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Exemplo de implementação de Singleton em JAVA :

public final class Singleton {
     // Instância estática privada que será acessada.
     private static final Singleton INSTANCE = new Singleton();
 
     // Construtor privado. Suprime o construtor público padrão.
     private Singleton() {
          // Operações de inicialização da classe
     }
 
     // Método público estático de acesso único ao objeto.
     public static synchronized Singleton getInstance(){
           return INSTANCE;
     }
 }
Existem várias variantes que podem ser implementadas em adição a este modelo; como inicialização tardia (lazy inicialization) e inicialização segura em ambiente muitthread (thread-safety).

Para verificar se uma classe é Singleton,obtenha várias vezes a instância e compare com as anteriores usando = =. A classe não é singleton se existir pelo menos uma forma de comparar dois objectos a e b tal que a = = b é falso.
PSEUDO SINGLETONS

Discutem-se implementações de singleton que possam retornar o mesmo objecto mesmo em ambientes com multiplos classloaders ou em ambiente destribuido. Na realidaade o que se quer com isto é manter informações de estado comuns aos vários ambientes de forma que sendo alteradas em um, serão alteradas em outro. 

É comum confundir esta necessidade com a necesidade de implementar singleton.

Pensar em " estado único " é diferente de pensar em " objeto único ". Implementações como estas não refletem singletons verdadeiros e podem ser considerados pseudo-singleto.

OUTROS EXEMPLOS 

Singleton em PHP :

<?php
class Singleton
{
        private static $_instance;
 
        // Evita que a classe seja instanciada publicamente
        private function __construct() { }
 
        // Evita que a classe seja clonada
        private function __clone() { }
 
        public static function getInstance()
        {
                if (!isset(self::$_instance)) { // Testa se há instância definifa na propriedade, caso sim, a classe não será instanciada novamente.
                        self::$_instance = new self; // o new self cria uma instância da própria classe à própria classe.
                }
                return self::$_instance;
        }
}
Singleton em C++ :

class MyClass
 {
    private:
       // atributo estático da "instância única"
       static MyClass *instance = 0;
       //construtor privado, não pode ser utilizado fora da classe 
       MyClass() {}
 
    public:
       // Função-membro que retorna sempre a mesma instância do objeto
       static MyClass& getInstance()
       {
          if (!instance) instance = new MyClass();
          return *instance;
       }
 };
CONCLUSÃO


Há bastante controvérsia a respeito deste padrão, uns alegam que trata-se de um anti-pattern, isto é, algo que deve ser evitado. Enquanto os design-patterns são maneiras conhecidas e elegantes de resolver problemas recorrentes, os anti-patterns são maneiras que você não deve utilizar para resolver problemas.

Com isso deve se ter cuidado ao usar o padrão Singleton,pense se você realmente precisa de um singleton. É uma complexidade extra que você está inserindo no seu código, antes de fazer isso pense se realmente se trará alguma vantagem.
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