
Лекция 14 

 

Паттерны проектирования: Singleton, Factory, Observer и другие 

 

 

1. Введение в паттерны проектирования 

Паттерны проектирования (или шаблоны проектирования) — это проверенные 

решения для распространенных проблем в проектировании программного 

обеспечения. Они представляют собой наборы рекомендаций и структур, 

которые помогают создавать гибкие, расширяемые и поддерживаемые 

системы. Паттерны проектирования делятся на три основные категории: 

 Порождающие паттерны: для создания объектов (например, Singleton, 

Factory). 

 Структурные паттерны: для организации структур объектов 

(например, Adapter, Decorator). 

 Поведенческие паттерны: для организации взаимодействия между 

объектами (например, Observer, Strategy). 

Цель этой лекции — рассмотреть наиболее популярные паттерны 

проектирования, включая Singleton, Factory и Observer, и изучить их 

применение в реальных задачах. 

2. Порождающие паттерны 

Порождающие паттерны решают проблемы, связанные с созданием объектов, 

и предлагают механизмы для их создания, что упрощает управление 

экземплярами классов и их зависимостями. 

2.1 Singleton 

Singleton — это паттерн, который ограничивает создание экземпляра класса 

одним объектом и предоставляет глобальную точку доступа к этому объекту. 

Это полезно, когда нужно гарантировать, что в системе существует только 

один экземпляр класса (например, для работы с настройками или 

подключением к базе данных). 

Пример реализации Singleton 

В Python реализация Singleton обычно осуществляется с помощью метода 

__new__ или __init__. 

python 

Копировать код 



class Singleton: 

    _instance = None 

 

    def __new__(cls): 

        if cls._instance is None: 

            cls._instance = super(Singleton, cls).__new__(cls) 

        return cls._instance 

 

# Пример использования 

s1 = Singleton() 

s2 = Singleton() 

print(s1 is s2)  # True 

Здесь Singleton ограничивает создание объектов одним экземпляром, так что 

s1 и s2 указывают на один и тот же объект. 

Преимущества и недостатки Singleton 

Преимущества: 

 Гарантирует наличие одного экземпляра. 

 Обеспечивает глобальную точку доступа. 

Недостатки: 

 Увеличивает связанность кода, так как классы зависят от единственного 

экземпляра. 

 Усложняет тестирование, так как объекты Singleton трудно заменять в 

тестах. 

2.2 Factory Method 

Factory Method — это паттерн, который определяет интерфейс для создания 

объектов, но позволяет подклассам изменять тип создаваемых объектов. Этот 

паттерн полезен, когда в системе необходимо создавать объекты, но точный 

класс, который нужно создать, неизвестен до выполнения программы. 

Пример реализации Factory Method 

python 

Копировать код 

from abc import ABC, abstractmethod 

 

class Product(ABC): 

    @abstractmethod 

    def use(self): 



        pass 

 

class ConcreteProductA(Product): 

    def use(self): 

        return "Использование продукта A" 

 

class ConcreteProductB(Product): 

    def use(self): 

        return "Использование продукта B" 

 

class Creator(ABC): 

    @abstractmethod 

    def factory_method(self): 

        pass 

 

    def operation(self): 

        product = self.factory_method() 

        return f"Creator: {product.use()}" 

 

class ConcreteCreatorA(Creator): 

    def factory_method(self): 

        return ConcreteProductA() 

 

class ConcreteCreatorB(Creator): 

    def factory_method(self): 

        return ConcreteProductB() 

 

# Пример использования 

creator = ConcreteCreatorA() 

print(creator.operation()) 

Здесь ConcreteCreatorA и ConcreteCreatorB создают различные типы 

продуктов, что делает процесс создания объектов гибким. 

Преимущества и недостатки Factory Method 

Преимущества: 

 Способствует расширяемости кода. 

 Обеспечивает гибкость при создании новых продуктов. 

Недостатки: 

 Увеличивает количество классов, что может усложнять код. 

3. Структурные паттерны 



Структурные паттерны решают задачи по построению гибкой и эффективной 

структуры классов и объектов. 

3.1 Adapter 

Adapter — это паттерн, который преобразует интерфейс одного класса в 

интерфейс, ожидаемый клиентами. Это полезно, когда классы с 

несовместимыми интерфейсами должны работать вместе. 

Пример реализации Adapter 

python 

Копировать код 

class OldSystem: 

    def old_method(self): 

        return "Метод старой системы" 

 

class NewSystem: 

    def new_method(self): 

        return "Метод новой системы" 

 

class Adapter: 

    def __init__(self, old_system): 

        self.old_system = old_system 

 

    def new_method(self): 

        return self.old_system.old_method() 

 

# Пример использования 

old_system = OldSystem() 

adapter = Adapter(old_system) 

print(adapter.new_method()) 

Здесь Adapter позволяет использовать метод старой системы в контексте новой 

системы. 

Преимущества и недостатки Adapter 

Преимущества: 

 Упрощает интеграцию с различными API. 

 Повышает гибкость системы. 

Недостатки: 

 Увеличивает сложность, добавляя дополнительный слой абстракции. 



3.2 Decorator 

Decorator — это паттерн, который позволяет добавлять новые функции к 

объектам динамически, не изменяя их исходный код. Это полезно, когда 

нужно модифицировать объект, не меняя его класс. 

Пример реализации Decorator 

python 

Копировать код 

class Component: 

    def operation(self): 

        return "Component" 

 

class Decorator(Component): 

    def __init__(self, component): 

        self._component = component 

 

    def operation(self): 

        return f"Decorated({self._component.operation()})" 

 

# Пример использования 

component = Component() 

decorated_component = Decorator(component) 

print(decorated_component.operation()) 

Здесь Decorator добавляет новое поведение к Component без изменения его 

исходного кода. 

Преимущества и недостатки Decorator 

Преимущества: 

 Поддерживает принцип открытости/закрытости. 

 Позволяет добавлять функции динамически. 

Недостатки: 

 Усложняет архитектуру, добавляя новые классы. 

4. Поведенческие паттерны 

Поведенческие паттерны помогают организовать взаимодействие между 

объектами и реализуют различное поведение. 

4.1 Observer 



Observer — это паттерн, который определяет зависимость "один ко многим" 

между объектами, при которой изменение состояния одного объекта ведет к 

автоматическому уведомлению и обновлению зависимых объектов. Observer 

полезен для реализации системы событий, где изменения в одном компоненте 

должны быть отражены в других компонентах. 

Пример реализации Observer 

python 

Копировать код 

class Subject: 

    def __init__(self): 

        self._observers = [] 

 

    def add_observer(self, observer): 

        self._observers.append(observer) 

 

    def remove_observer(self, observer): 

        self._observers.remove(observer) 

 

    def notify_observers(self, message): 

        for observer in self._observers: 

            observer.update(message) 

 

class Observer: 

    def update(self, message): 

        print(f"Получено уведомление: {message}") 

 

# Пример использования 

subject = Subject() 

observer1 = Observer() 

observer2 = Observer() 

 

subject.add_observer(observer1) 

subject.add_observer(observer2) 

 

subject.notify_observers("Произошло изменение состояния") 

Здесь Observer получает уведомления от Subject, следуя паттерну Observer. 

Преимущества и недостатки Observer 

Преимущества: 

 Поддерживает слабую связанность между компонентами. 

 Упрощает добавление новых наблюдателей. 



Недостатки: 

 Увеличивает сложность и может потребовать дополнительного 

управления состоянием. 

4.2 Strategy 

Strategy — это паттерн, который определяет семейство алгоритмов, 

инкапсулирует каждый из них и делает их взаимозаменяемыми. Strategy 

позволяет изменять поведение объекта при его использовании. 

Пример реализации Strategy 

python 

Копировать код 

class Strategy(ABC): 

    @abstractmethod 

    def execute(self, data): 

        pass 

 

class ConcreteStrategyA(Strategy): 

    def execute(self, data): 

        return sorted(data) 

 

class ConcreteStrategyB(Strategy): 

    def execute(self, data): 

        return sorted(data, reverse=True) 

 

class Context: 

    def __init__(self, strategy): 

        self.strategy = strategy 

 

    def set_strategy(self, strategy): 

        self.strategy = strategy 

 

    def perform_task(self, data): 

        return self.strategy.execute(data) 

 

# Пример использования 

context = Context(ConcreteStrategyA()) 

print(context.perform_task([3, 1, 2]))  # Выводит [1, 2, 3] 

 

context.set_strategy(ConcreteStrategyB()) 

print(context.perform_task([3, 1, 2]))  # Выводит [3, 2, 1] 



Здесь Strategy позволяет выбирать различные алгоритмы для выполнения 

задачи. 

Преимущества и недостатки Strategy 

Преимущества: 

 Позволяет динамически менять поведение объекта. 

 Следует принципу открытости/закрытости. 

Недостатки: 

 Может привести к созданию большого числа классов. 

5. Применение паттернов проектирования в реальных приложениях 

Паттерны проектирования широко используются в реальных проектах для 

решения различных задач. Например: 

 Singleton может использоваться для управления подключением к базе 

данных. 

 Factory Method часто применяется для создания объектов с 

динамическим типом, например, объектов GUI-элементов. 

 Observer используется в приложениях, где нужно отслеживать события, 

например, в моделях MVC. 

 Strategy подходит для ситуаций, где необходимо переключение между 

различными алгоритмами. 

6. Заключение 

Паттерны проектирования играют важную роль в создании устойчивых, 

расширяемых и гибких систем, предоставляя проверенные решения для общих 

проблем проектирования. Они помогают структурировать код, улучшая его 

читаемость, поддержку и тестируемость, что особенно важно в больших и 

сложных проектах. Использование паттернов проектирования позволяет 

разработчикам быстрее находить оптимальные решения, снижать сложность и 

повышать качество кода, создавая системы, которые легко адаптируются к 

изменениям и новым требованиям. Паттерны способствуют созданию 

профессионального, хорошо организованного программного обеспечения, 

повышая его надежность и эффективность. 
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