
5. 싱글턴 패턴
세상에서 단 하나뿐인 특별한 객체



private 생성자?
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public MyClass {
private MyClass() { }

public static MyClass getInstance() {
return new MyClass();

}
}

외부에서 new MyClass()
라고 선언하여 객체 생성
불가함.

정적 메소드를 사용하여 객체 생성
가능 (예: MyClass.getInstance())

Head First Design Patterns (이종민교수) 5장. Singleton Pattern



싱글턴 패턴

• Singleton Pattern

• 문제: 정확하게 한 인스턴스만이 허용된다. 이것이 “singleton”이다. 객체는 전역적인 단일 접근점이
필요하다

• 해결책: singleton을 반환하는 클래스의 정적 메소드를 정의한다.
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고전적인 싱글턴 패턴 구현법(classic)

• 문제점

• 여러 개의 thread에서 동시에 getInstance() 메소드가 호출될 때 여러 개의 Singleton 객체가 생성될
수 있다.

• 교재 p.217 & p.226 참조
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5장: classic
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초콜릿 공장 (chocolate01)
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ChocolateBoiler
객체가 2개 이상
만들어지면?
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초콜렛 공장에 보일러는 한 개!!!

작업장 1

ChocolateBoiler b1 = 
new ChocolateBoilder();

if (b1.isEmpty())

b1.fill();

작업장 2

ChocolateBoiler b2 = 
new ChocolateBoilder();

if (b2.isEmpty())

b2.fill();
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보일러 가득
채웠음. 이제
일합시다.

보일러가 빈
줄 알았는데…
초콜렛이 넘쳐
요!!!

b1과 b2는 실
제로 동일한
초콜렛 보일러
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5장: chocolate01

• ChocolateBoiler: 일반적인 객체 생성 방법 적용
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ChocolateBoiler.java
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ChocolateController.java
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실행 결과
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해결 방법 (chocolate02)
• 싱글턴 클래스!!! 
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5장: chocolate02

• ChocolateBoiler: 싱글턴 패턴 적용하여 유일한 객체 하나만 생성
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ChocolateBoiler.java
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ChocolateController.java
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실행 결과
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여전히 문제가…  (chocolate03)
• 여전히 초콜렛 보일러 객체가 2개 이상 생성 가능하네요!!!
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5장: chocolate03

• ChocolateBoiler: 싱글턴 패턴 적용 시에서 다중 스레드에서 동작하면 싱글턴이 아닌 여러 개
의 객체 생성 가능
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ChocolateBoiler.java
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ChocolateController.java
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실행 결과

24

다른 ChocolateBoiler 객체 생성 확인!
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보완책1: Thread Safe Version

• getInstance() 메소드를 동기화시키면 다중쓰레딩 관련 문제가 해결됨.

• 단점: 속도 지연 가능성 있음.
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ChocolateBoiler (thread_safe)
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실행 결과
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보완책2: 인스턴스 미리 생성

• 인스턴스를 필요할 때 생성하지 말고
(늦은 초기화; lazy initialization) 

프로그램 시작시 미리 생성
(적극적 초기화; eager initialization)
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ChocolateBoiler (eager_init)
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실행 결과
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Keyword “volatile” in JAVA

• 서로 다른 쓰레드에 의하여 동시에 수정 가능한 변수에 사용

• 레지스터에 변수를 캐슁하여 사용하는 것이 아니라 매번 주기억장치에서 새 값을 읽어오도록
컴파일러에게 경고함.

• 다른 쓰레드에서 지역 변수는 볼 수 없으므로, 지역 변수를 volatile로 지정할 필요는 없음.
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보완책3: Double-Checked Locking

• Double-checked locking idiom

32

Double-Checked 
Locking
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ChocolateBoiler (dcl)
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실행 결과
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Double-Checked Locking

• Also known as “double-checked locking optimization”

• Designed to reduce the overhead of acquiring a lock by first testing the locking criteria 
(the 'lock hint') in an unsafe manner.

• 다중쓰레드 환경에서 늦은 초기화를 구현할 때 잠금 오버헤드(locking overhead)를 줄여주기
위하여 사용됨.
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