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1 Automated code generation 
 

To bardziej technika wspomagająca niż wzorzec, ale wykorzystywana w praktyce bardzo często. 
Chodzi o generowanie kodu przez automat, ale w taki sposób, żeby „kod który generuje kod” nie był 
tylko i wyłącznie kodem imperatywnym, ale możliwie jak najbardziej deklaratywnym. 

Realizowane przez wiele narzędzi, np. Text Template Transformation Toolkit (T4). Inne 
przykładowe narzędzia na tej liście. 

Przykład: szablon generowania kodu klasy. 

<#@ template debug="false" hostspecific="false" language="C#" #> 

<#@ assembly name="System.Core" #> 

<#@ output extension=".cs" #> 

  

<# 

    string ClassName = "Foo"; 

    string[] FieldNames = { "Bar", "Qux" }; 

#> 

  

public class <#= ClassName #> 

{ 

   <# foreach ( var field in FieldNames ) { #> 

  

   public string <#= field #>; 

  

   <# } #>  

} 

 

Wykonanie szablonu spowoduje wygenerowanie kodu:  

public class Foo 

{ 

   public string Bar; 

     

   public string Qux;    

} 

 

Szablon może pozyskać dane w dowolny sposób – z pliku, z bazy danych itd. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_code_generation_tools


To co należy zapamiętać to to, że generatory kodu powinny udostępniać strategię generowania jedno i 
dwustopniowego  

(w przypadku T4: TextTemplatingFileGenerator vs TextTemplatingFilePreprocessor). 

W generowaniu jednostopniowym (bezpośrednim) efektem ewaluacji szablonu jest dokument 
wynikowy (jak wyżej).  

W generowaniu dwustopniowym efektem ewaluacji szablonu jest kod imperatywny, który trzeba 
skompilować i wykonać i dopiero wynikiem wykonania tego kodu jest docelowy dokument. Zaletą 
podejścia dwustopniowego jest możliwość automatyzacji scenariuszy automatycznego generowania 
(łączenia wielu szablonów, generowania tego samego szablonu wielokrotnie z różnymi parametrami).  
 
Zrefaktoryzujmy powyższy przykład. 
 
Krok 1. Określenie parametrów szablonu na zewnątrz, w definicji klasy częściowej: 
 
    public partial class TextTemplate1 

    { 

        public string ClassName; 

        public string[] FieldNames; 

    } 

 
Krok 2. Korekta szablonu w taki sposób żeby odwoływał się do pól-parametrów: 
 
<#@ template debug="false" hostspecific="false" language="C#" #> 

<#@ assembly name="System.Core" #> 

<#@ output extension=".cs" #> 

  

public class <#= this.ClassName #> 

{ 

   <# foreach ( var field in this.FieldNames ) { #> 

  

   public string <#= field #>; 

  

   <# } #>  

} 

 
Krok 3. Zamiana strategii generowania szablonu na TextTemplatingFilePreprocessor. Efektem 
generacji będzie tym razem kod imperatywny klasy TextTemplate1, która będzie posiadać metodę 
TransformText, wykonującą proces ewaluacji szablonu. 
 
Krok 4. Automatyzacja szablonu: 
 
        static void Main( string[] args ) 

        { 

            TextTemplate1 tpl = new TextTemplate1(); 

            tpl.ClassName = "Foo"; 

            tpl.FieldNames = new [] { "Bar", "Qux" }; 

  

            Console.WriteLine( tpl.TransformText() ); 

            Console.ReadLine(); 

        } 

 
Taki dwustopniowy model ewaluacji jest ogólniejszy – automatyzacja szablonu może odbywać się w 
kontekście złożonego procesu przetwarzania danych wejściowych i generowania wielu szablonów na 
podstawie jednego zbioru danych. 



2 Object-relational mapping 
Uwaga! IlustraĐje poĐhodzą z podręĐzŶika PatterŶs of EŶterprise AppliĐatioŶ ArĐhiteĐture. 

Wzorzec mapowania obiektowo-relaĐǇjŶego jest jedŶǇŵ z ŵożliǁǇĐh podejść do proďleŵu 
ŶiezgodŶośĐi śǁiata oďiektoǁego i śǁiata relaĐǇjŶego ;relaĐǇjŶǇch baz danych). Wzorzec ORM jest 

iŶteresująĐǇ ǁ koŶtekśĐie podǁzorĐóǁ. 

2.1 Database first vs Model first vs Code first 

RóżŶe strategie defiŶioǁaŶia ŵetadaŶǇĐh ŵogą przełożǇć się Ŷa różŶą filozofię logistǇki orŵ: 

1. Database first – najpierw modelowana jest struktura relaĐǇjŶa, a ŵodel oďiektoǁǇ ją 
odǁzoroǁuje ;Đzęsto jest geŶeroǁaŶǇ przez autoŵat; patrz Automated code generation) 

2. Model first – najpierw modelowana jest abstrakcyjna struktura modelu mapowania bazy 

daŶǇĐh Ŷa kod klas. Z ŵodelu ŵapoǁaŶia ǁǇŶika zaróǁŶo struktura bazy danych jak i kodu 

klas. 

3. Code first – Ŷajpierǁ ŵodeloǁaŶa jest struktura oďiektoǁa, a struktura relaĐǇjŶa tǇlko ją 
odǁzoroǁuje ;Đzęsto jest geŶeroǁaŶa i zarządzaŶa przez autoŵat; przǇkład z ǁǇkładu EŶtitǇ 
Framework Code First + Migrations) 

2.2 Metadata mapping 

Silnik mapowania obiektowo-relaĐǇjŶego poǁiŶieŶ udostępŶiać różŶe strategie definiowania 

ŵetadaŶǇĐh, ĐzǇli iŶforŵaĐji Ŷa teŵat szĐzegółóǁ iŵpleŵeŶtaĐǇjŶǇĐh utrǁalaŶia eleŵeŶtóǁ ŵodelu 
obiektowego w strukturze relacyjnej (m.in. nazwy tabel, koluŵŶ, tǇpǇ koluŵŶ, długośĐi koluŵŶ 
literalŶǇĐh, ozŶaĐzeŶia Đo do ǁǇŵagalŶośĐi, sposoďu kodoǁaŶia itd. – wszystko to co nie wynika 

wprost z modelu obiektowego). 

1. MetadaŶe są ĐzęśĐią defiŶiĐji klas ;atrǇďutǇ, określoŶa hierarĐha dziedziĐzeŶiaͿ 
2. MetadaŶe są  zeǁŶętrzŶe ǁ stosuŶku do defiŶiĐji klas ;defiŶioǁaŶe deklaratǇǁŶie ǁ XML luď 

iŵperatǇǁŶie za poŵoĐą APIͿ 

Niektóre teĐhŶologie ŵapoǁaŶia oďiektoǁo relaĐǇjŶego dostarĐzają dodatkoǁego ŵeĐhaŶizŵu 
zarządzaŶia tzǁ. migracjami czyli wersjonowaniem modelu relacyjnego. 

2.3 Navigation properties (aka Foreign key mapping) 

MapowaŶie kluĐzy oďĐyĐh Ŷa relaĐje ŵiędzy klasaŵi. 

 



To ďardzo ŶaturalŶe oĐzekiǁaŶie. W ŵodelu z diagraŵu poǁǇżej oĐzekiǁaliďǇśŵǇ ǁłaśĐiǁośĐi 
nawigacyjnych (navigation properties) w obie strony – klasa Album poǁiŶŶa ŵieć ǁłaśĐiǁość tǇpu 
Artist, a klasa Artist ǁłaśĐiǁość tǇpu IEnumerable<Album>. 

2.4 Lazy loading 

Oďiekt Ŷie zawiera daŶyĐh relaĐyjŶyĐh, ale wie jak je pozyskać. 

LazǇ loadiŶg dotǇĐzǇ zǁǇkle proĐesu ładoǁaŶia zaǁartośĐi ǁłaśĐiǁośĐi ŶaǁigaĐǇjŶǇĐh. Jeżeli klasa 
Artist z poprzedŶiego diagraŵu zaǁiera ǁłaśĐiǁość tǇpu IEnumerable<Album>, to inicjowanie tej 

ǁłaśĐiǁośĐi podĐzas ŵaterializaĐji oďiektu tǇpu Artist ŵogłoďǇ ďǇć ŶieefektǇǁŶe.  

WǇstarĐzǇ ǁǇoďrazić soďie zapǇtaŶie  

SELECT * FROM ARTISTS WHERE ID = 1 

którego iŶteŶĐją jest zŵaterializoǁaŶie oďiektu tǇpu Artist o ideŶtǇfikatorze ϭ, tǇle że dodatkoǁo 
ŵaterializuje oŶo zaǁartość ǁłaśĐiǁośĐi Albums i tak się ŶiefortuŶŶie składa, że peǁieŶ artǇsta 
ǁǇdał już ǁiele set alďuŵóǁ, a z kolei każdǇ alďuŵ ŵa ǁłaśĐiǁość ŶaǁigaĐǇjŶą ǁskazująĐą Ŷa 
ǁǇdaǁĐę, ǁǇdaǁĐa Ŷa siedziďę, siedziďa Ŷa adres itd. 

Gorliǁe ŵaterializoǁaŶie takiego drzeǁa oďiektóǁ połąĐzoŶǇĐh przez ǁłaśĐiǁośĐi ŶaǁigaĐǇjŶe Ŷie 
tǇlko ďǇłoďǇ ŶieefektǇǁŶe – zǁǇkle też Ŷie ŵa ǁręĐz potrzeďǇ ŵaterializoǁaŶia go, ďo kod żądająĐǇ 
ŵaterializaĐji poĐzątkoǁego oďiektu Artist ǁ ogóle ŵógłďǇ Ŷaǁet Ŷie odĐzǇtǇǁać ǁartośĐi żadŶej z 
ǁłaśĐiǁośĐi ŶaǁigaĐǇjŶǇĐh. 

W praktǇĐe LazǇ loadiŶg realizoǁaŶǇ jest Ŷa jedeŶ z trzeĐh sposoďóǁ: 

1. Lazy initialization – leŶiǁe ǁłaśĐiǁośĐi ;properĐjeͿ zaǁierają ŶorŵalŶǇ, iŵperatǇǁŶǇ kod 
dostępu do daŶǇĐh i flagę ďoole’oǁską, która działa jak strażŶik, dzięki któreŵu kod dostępu 
do daŶǇĐh ǁǇkoŶuje się tǇlko za pierǁszǇŵ razeŵ 

2. Virtual proxy – silnik mapowania obiektowo relacyjnego automatycznie tworzy wirtualne 

proǆǇ do zǁraĐaŶǇĐh oďiektóǁ, które to proǆǇ ŵają autoŵatǇĐzŶie dołąĐzoŶǇ kod 
iŵpleŵeŶtująĐǇ LazǇ iŶitializatioŶ ;różŶiĐa jest taka, że Ŷie trzeďa tego kodu iŵpleŵeŶtoǁać 
ďezpośredŶio ǁ klasie dziedziŶoǁejͿ 

3. Value holder – iŵpleŵeŶtaĐja leŶiǁǇĐh składoǁǇĐh deleguje pozǇskiǁaŶie ǁartośĐi do 
zeǁŶętrzŶǇĐh oďiektóǁ, które zarządzają dostępeŵ do daŶǇĐh 

W praktǇĐe ǁszǇstkie trzǇ ŵetodǇ są ǁǇkorzǇstǇǁaŶe Đzęsto, z przeǁagą Ϯ. i ϯ. 

2.5 One-to-one 

Pozwól wyďrać ŵodel dla relaĐji jeden-do-jedeŶ ŵiędzy taďelaŵi 

Model relaĐǇjŶǇ ǁ którǇŵ ǁǇstępuje ŵapoǁaŶie jedeŶ-do-jeden realizowany jest zwyczajowo w taki 

sposóď, że jedŶa z taďel ;ŶadrzędŶaͿ ŵa koluŵŶę ID ozŶaĐzoŶą jako kluĐz głóǁŶǇ, a druga z taďel 
;podrzędŶaͿ koluŵŶę ID ozŶaĐzoŶą jako kluĐz głóǁŶǇ i róǁŶoĐześŶie kluĐz oďĐǇ do pierǁszej taďeli. 



 

W teŶ sposóď poǁiązaŶe ze soďą rekordǇ ŵają tę samą ǁartość kluĐza ID. 

Silnik mapowania obiektowo-relaĐǇjŶego poǁiŶieŶ pozǁalać Ŷa dǁa sposoďǇ zaŵodeloǁaŶia takiej 
struktury relacyjnej po stronie modelu obiektowego: 

• Jedna klasa mapowana na dwie tabele (aka split entity) – z punktu widzenia modelu 

oďiektoǁego ŵaŵǇ jedŶą klasę, fizǇĐzŶie odǁzoroǁǇǁaŶą ǁ dǁóĐh taďelaĐh 

• Dǁie osoďŶe klasǇ, połąĐzoŶe relaĐją ;i praǁdopodoďŶie ǁłaśĐiǁośĐiami nawigacyjnymi w 

obie strony relacji) 

2.6 Many-to-many (aka Association table mapping) 

Automatycznie modeluj asoĐjaĐję relaĐję wiele-do-wiele ŵiędzy oďiektaŵi jako poŵoĐŶiĐzą taďelę  

 

W praǁidłoǁej iŵpleŵeŶtaĐji tego podǁzorĐa ǁażŶe jest to, żeďǇ silŶik ŵógł saŵodzielŶie zarządzać 
taďelą odǁzoroǁująĐą relaĐję. W praktǇĐe spotǇka się Đzęsto iŵpleŵeŶtaĐje ŶiepełŶe – za poŵoĐą 
podǁzorĐa NaǀigatioŶ ŵodeloǁaŶe są jaǁŶie relaĐje ŵiędzǇ oďieŵa klasaŵi a istŶiejąĐą jaǁŶie 
klasą-modelem dla taďeli odǁzoroǁująĐej relaĐję. 

2.7 Concrete table/Single table/Class table Inheritance 

TrzǇ ŵożliǁe strategie odǁzoroǁaŶia dziedziczenia w strukturze relacyjnej. 



1. Concrete table (aka Table per Concrete Type, TPC) 

 

W tǇŵ podejśĐiu hierarĐhia ŵapuje się Ŷa osoďŶe taďele dla każdej z konkretnych klas. 

Struktura relaĐǇjŶa Ŷie jest śǁiadoŵa relaĐji dziedziĐzeŶia ǁ ŵodelu oďiektoǁǇŵ.  
Plusy: 

• to Ŷajprostsze ŵożliǁe podejśĐie do ŵapoǁaŶia dziedziĐzeŶia 

Minusy: 

• proďleŵatǇĐzŶe zarządzaŶie ideŶtǇĐzŶośĐiaŵi ;teĐhŶiĐzŶie ďaza daŶǇĐh ǁstaǁi do 
różŶǇĐh przeĐież taďel oďiektǇ o tǇŵ saŵǇŵ ideŶtǇfikatorze – a przeĐież ŵodelujeŵǇ 
jedŶą i tę saŵą hierarĐhię oďiektóǁ, ǁięĐ ideŶtǇfikatorǇ poǁiŶŶǇ ďǇć różŶe!Ϳ 

• proďleŵatǇĐzŶe ŵapoǁaŶie relaĐji do zeǁŶętrzŶǇĐh klas ;relaĐje ŵusiałǇďǇ dotǇĐzǇć 
każdej z taďel z osoďŶa!Ϳ 

• utrudŶioŶe zarządzaŶie strukturą relaĐǇjŶą 

• zapǇtaŶia o oďiektǇ ŵają z koŶieĐzŶośĐi Đzęsto postać UNION 

2. Single table (aka Table per Hierarchy, TPH) 

 



W tǇŵ podejśĐiu hierarĐhia ŵapuje się Ŷa jedŶą taďelę zaǁierająĐą suŵę koluŵŶ z Đałej 
hierarĐhii oraz dodatkoǁą koluŵŶę dyskryminatora, która określa rzeĐzǇǁistǇ tǇp oďiektu 
reprezentowanego przez wiersze tabeli. 

Plusy: 

• JedŶa taďela Ŷa hierarĐhię ozŶaĐza, że zapǇtaŶia są ǁǇkoŶǇǁaŶe efektǇǁŶie 

Minusy: 

• WszǇstkie te koluŵŶǇ z klas potoŵŶǇĐh, które Ŷie ǁǇstępują ǁ tǇpie ďazoǁǇŵ, 
ŵuszą zezǁalać ǁ strukturze relaĐǇjŶej Ŷa przeĐhoǁaŶie ǁartośĐi NULL 

• Łaŵie trzeĐią postać ŶorŵalŶą ;koluŵŶa dǇskrǇŵiŶatora deterŵiŶuje fuŶkĐjoŶalŶie 
ǁartośĐi dodatkoǁǇĐh koluŵŶ, ale Ŷie jest oŶa róǁŶoĐześŶie ĐzęśĐią kluĐza 
głóǁŶegoͿ 

3. Class table (aka Table per Type, TPT) 

 

W tǇŵ podejśĐiu hierarĐhia ŵapuje się Ŷa taďele, ale każda z taďel odǁzoroǁuje tǇlko te 
koluŵŶǇ, które są ǁłaśĐiǁe dla klasǇ, którą ŵodeluje. Dodatkoǁo, każda z taďel 
odǁzoroǁująĐǇĐh klasǇ potoŵŶe zaǁiera ǁskazaŶie ;kluĐz oďĐǇͿ do taďeli odǁzoroǁująĐej 
klasę ďazoǁą. 
Plusy: 

• Struktura relacyjne jest poprawnie znormalizowana 

• ZarządzaŶie odǁzoroǁaŶieŵ hieraĐhii tǇpóǁ Ŷa strukturę relaĐǇjŶą jest oĐzywiste 

Minusy: 

• zapǇtaŶia do skoŵplikoǁaŶǇĐh hieraĐhii są złożoŶe i Đzęsto ŶieefektǇǁŶe 
;koŶieĐzŶość geŶeroǁaŶia złąĐzeń tǇpu INNER JOINͿ 

WięĐej: 

http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2010/12/24/inheritance-mapping-strategies-with-entity-

framework-code-first-ctp5-part-1-table-per-hierarchy-tph.aspx 

http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2010/12/28/inheritance-mapping-strategies-with-entity-

framework-code-first-ctp5-part-2-table-per-type-tpt.aspx 

http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2010/12/24/inheritance-mapping-strategies-with-entity-framework-code-first-ctp5-part-1-table-per-hierarchy-tph.aspx
http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2010/12/24/inheritance-mapping-strategies-with-entity-framework-code-first-ctp5-part-1-table-per-hierarchy-tph.aspx
http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2010/12/28/inheritance-mapping-strategies-with-entity-framework-code-first-ctp5-part-2-table-per-type-tpt.aspx
http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2010/12/28/inheritance-mapping-strategies-with-entity-framework-code-first-ctp5-part-2-table-per-type-tpt.aspx


http://weblogs.asp.net/manavi/archive/2011/01/03/inheritance-mapping-strategies-with-entity-

framework-code-first-ctp5-part-3-table-per-concrete-type-tpc-and-choosing-strategy-guidelines.aspx 

2.8 1st level cache (aka Identity map) 

1st level cache - zapǇtaŶia o oďiektǇ o koŶkretŶǇĐh ideŶtǇfikatoraĐh poǁiŶŶǇ ďǇć ĐaĐhe’oǁaŶe. 
IdeŶtitǇ ŵap to jedŶa z teĐhŶik iŵpleŵeŶtaĐji, ǁ której ǁeǁŶętrzŶie ǁǇkorzǇstuje się kolekĐję 
asoĐjaĐǇjŶą, ŵapująĐą ǁartość ideŶtǇfikatora Ŷa oďiekt. 

2.9 2nd level cache 

2nd level cache – ǁǇďraŶe zapǇtaŶia poǁiŶŶǇ ďǇć ŵożliǁe do ĐaĐhe’oǁaŶia. PoǁiŶieŶ istŶieć jaǁŶǇ 
ŵeĐhaŶizŵ do zarządzaŶia ĐaĐhe. IŵpleŵeŶtaĐja podsǇsteŵu ĐaĐhe’oǁaŶia poǁiŶŶa ďǇć ǁǇŵieŶŶa. 

2.10 Query language 

Silnik poǁiŶieŶ udostępŶiać oďiektoǁǇ jęzǇk zadaǁaŶia zapǇtań, inny Ŷiż SQL. DoďrǇŵ przǇkładeŵ 
jęzǇka zapǇtań jest Linq, iŶŶe przǇkładǇ to HQL, Criteria API, JPQL. 

2.11 Global filter 

QuerǇ laŶguage poǁiŶieŶ daǁać ŵożliǁość określeŶia „gloďalŶego filtra” ǁ taki sposóď żeďǇ ďǇł 
koŶsekǁeŶtŶie autoŵatǇĐzŶie aplikoǁaŶǇ do ǁszǇstkiĐh pozioŵóǁ zagŶieżdżoŶǇĐh zapǇtań. 

2.12 Soft Delete (logical delete) 

Filozofia odǁzoroǁǇǁaŶia daŶǇĐh ǁ ďazie daŶǇĐh, ǁ której ŶigdǇ Ŷie usuǁa się fizǇĐzŶie rekordóǁ, a 
zamiast tego – zŶakuje się je jako usuŶięte ǁ koluŵŶie dodatkowego dyskryminatora. 

WǇŵaga ǁsparĐia ǁ jęzǇku zapǇtań ;QuerǇ laŶguageͿ, które ŶajĐzęśĐiej realizuje się jako gloďalŶǇ 
filtr ;Gloďal filterͿ. Dodatkoǁo, ǁǇŵaga ǁsparĐia ǁ ǁarstǁie ŵapoǁaŶia ;ǁǇkoŶaŶie usuŶięĐia 
poǁiŶŶo zostać odwzorowane w strukturze relacyjnej jako oznakowanie). 

Zalety: 

• Często zŶakoǁaŶie ;UPDATEͿ jest szǇďsze Ŷiż usuǁaŶie ;DELETEͿ 
• IstŶieje ŵożliǁość audǇtu ;ǁ tǇŵ przǇǁróĐeŶia!Ϳ usuŶiętǇĐh daŶǇĐh 

Wady: 

• Dodatkoǁa koluŵŶa dǇskrǇŵiŶatora ŵusi ďǇć uǁzględŶiaŶa ǁ zapǇtaŶiaĐh ;SELECTͿ 
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3 Przykład dla Entity Framework 6.1 

3.1 Klasy modeli 
public class ManyToManyLeft 

 { 

     public ManyToManyLeft() 

     { 

         this.Rights = new List<ManyToManyRight>(); 

     } 

  

     public int ID { get; set; } 

     public string TheLeftProperty { get; set; } 

  

     public ICollection<ManyToManyRight> Rights { get; set; } 

 } 

 

public class ManyToManyRight 

{ 

    public ManyToManyRight() 

    { 

        this.Lefts = new List<ManyToManyLeft>(); 

    } 

  

    public int ID { get; set; } 

    public string TheRightProperty { get; set; } 

  

    public ICollection<ManyToManyLeft> Lefts { get; set; } 

} 

 

public class OneToOneChild 

{ 

    public int ID { get; set; } 

    public string ChildName { get; set; } 

  

    public virtual OneToOneParent Parent { get; set; } 

} 

 
public class OneToOneParent 

{ 

    public int ID { get; set; } 

    public string ParentName { get; set; } 

  

    public virtual OneToOneChild Child { get; set; } 

} 

 

public class SplitEntity 

{ 

    public int ID { get; set; } 

  

    public string Property1 { get; set; } 

    public string Property2 { get; set; } 

} 

 



public abstract class TPHBase 

{ 

    public int ID { get; set; } 

  

    public string CommonProperty { get; set; } 

} 

  

public class TPHChild1 : TPHBase 

{ 

    public string Child1Property { get; set; } 

} 

  

public class TPHChild2 : TPHBase 

{ 

    public int? Child2Property { get; set; } 

} 

 

public abstract class TPTBase 

{ 

    public int ID { get; set; } 

  

    public string CommonProperty { get; set; } 

} 

  

public class TPTChild1 : TPTBase 

{ 

    public string Child1Property { get; set; } 

} 

  

public class TPTChild2 : TPTBase 

{ 

    public int? Child2Property { get; set; } 

} 

 

3.2 Klasa kontekstu 
public class ExampleContext : DbContext 

{ 

    // table-per-hierarhy 

    public IDbSet<TPHBase> TPH { get; set; } 

    // table-per-type 

    public IDbSet<TPTBase> TPT { get; set; } 

  

    // one to one 

    public IDbSet<OneToOneParent>  OneToOneParent { get; set; } 

    public IDbSet<OneToOneChild>   OneToOneChild { get; set; } 

  

    // split entity 

    public IDbSet<SplitEntity>     SplitEntity { get; set; } 

  

    // many to many 

    public IDbSet<ManyToManyLeft>  Lefts { get; set; } 

    public IDbSet<ManyToManyRight> Rights { get; set; } 

  

    protected override void OnModelCreating( DbModelBuilder modelBuilder ) 

    { 

        // tph 



        // domyślnie - nic nie trzeba konfigurować 
 

        // zmiana dyskryminatora 

        modelBuilder.Entity<TPHBase>() 

            .ToTable( "TPHBase" ) 

            .Map<TPHChild1>( m => m.Requires( "Dyskryminator" ).HasValue( "c1" ) ) 

            .Map<TPHChild2>( m => m.Requires( "Dyskryminator" ).HasValue( "c2" ) )

; 

  

        // tpt 

        modelBuilder.Entity<TPTBase>().ToTable( "TPTBase" ); 

        modelBuilder.Entity<TPTChild1>().ToTable( "TPTChild1" ); 

        modelBuilder.Entity<TPTChild2>().ToTable( "TPTChild2" ); 

  

        // one-to-one 

        modelBuilder.Entity<OneToOneChild>() 

            .HasRequired( e => e.Parent ) 

            .WithOptional( e => e.Child ); 

  

        // entity split 

        modelBuilder.Entity<SplitEntity>() 

            .Map( m => 

            { 

                m.Properties( p => 

                    new 

                    { 

                        p.ID, 

                        p.Property1 

                    } ); 

                m.ToTable( "SplitEntity" ); 

            } ) 

            .Map( m => 

            { 

                m.Properties( p => 

                    new  

                    { 

                        p.Property2 

                    } ); 

                m.ToTable( "SplitEntityDetails" ); 

            } ); 

  

        // many to many 

        modelBuilder.Entity<ManyToManyLeft>() 

            .HasMany<ManyToManyRight>( s => s.Rights ) 

            .WithMany( c => c.Lefts ) 

            .Map( cs => 

            { 

                cs.MapLeftKey( "LeftId" ); 

                cs.MapRightKey( "RightId" ); 

                cs.ToTable( "ManyToManyLeftRight" ); 

            } ); 

  

        base.OnModelCreating( modelBuilder ); 

  

        // tpc -

 nie pokazujemy przykładu, bo trzebaby ręcznie zarządzać identycznościami 
    } 

} 

 



 

3.3 Orkiestracja 

 

class Program 

{ 

    static void Main( string[] args ) 

    { 

        Console.WriteLine( "starting" ); 

  

        Database.SetInitializer<ExampleContext>( new DropCreateDatabaseIfModelChan

ges<ExampleContext>() ); 

  

        // tph 

        Console.WriteLine( "tph" ); 

        using ( var ctx = new ExampleContext() ) 

        { 

            var c1            = new TPHChild1(); 

            c1.Child1Property = "child1property"; 

            c1.CommonProperty = "commonproperty1"; 

  

            ctx.TPH.Add( c1 ); 

  

            var c2            = new TPHChild2(); 

            c2.Child2Property = 5; 

            c2.CommonProperty = "commonproperty2"; 

  

            ctx.TPH.Add( c2 ); 

  

            ctx.SaveChanges(); 

  

            foreach ( var c in ctx.TPH ) 

            { 

                Console.WriteLine( c.GetType() ); 

            } 

        } 

  

        // tpt 

        Console.WriteLine( "tpt" ); 

        using ( var ctx = new ExampleContext() ) 

        { 

            var c1            = new TPTChild1(); 

            c1.Child1Property = "child1property"; 

            c1.CommonProperty = "commonproperty1"; 

  

            ctx.TPT.Add( c1 ); 

  

            var c2            = new TPTChild2(); 

            c2.Child2Property = 5; 

            c2.CommonProperty = "commonproperty2"; 

  

            ctx.TPT.Add( c2 ); 

  

            ctx.SaveChanges(); 

  

            foreach ( var c in ctx.TPT ) 

            { 



                Console.WriteLine( c.GetType() ); 

            } 

        } 

  

        // one to zero-or-one 

        Console.WriteLine( "one to zero-or-one" ); 

        using ( var ctx = new ExampleContext() ) 

        { 

            var p1        = new OneToOneParent(); 

            p1.ParentName = "parent1" + DateTime.Now; 

  

            ctx.OneToOneParent.Add( p1 ); 

  

            var p2        = new OneToOneParent(); 

            p2.ParentName = "parent2" + DateTime.Now; 

            var c2        = new OneToOneChild(); 

            c2.ChildName  = "child2" + DateTime.Now; 

            c2.Parent     = p2; 

  

            ctx.OneToOneChild.Add( c2 ); 

  

            ctx.SaveChanges(); 

  

            foreach ( var p in ctx.OneToOneParent.ToList() ) 

            { 

                Console.WriteLine( "{0} - {1}",  

                p.ParentName, p.Child != null ? p.Child.ChildName : "[brak]" ); 

            } 

        } 

  

        // split entity 

        Console.WriteLine( "split entity" ); 

        using ( var ctx = new ExampleContext() ) 

        { 

            SplitEntity entity = new SplitEntity(); 

            entity.Property1   = "foo1" + DateTime.Now; 

            entity.Property2   = "foo2" + DateTime.Now; 

  

            ctx.SplitEntity.Add( entity ); 

  

            ctx.SaveChanges(); 

  

            foreach ( var e in ctx.SplitEntity ) 

            { 

                Console.WriteLine( "{0} {1}", e.Property1, e.Property2 ); 

            } 

        } 

  

        // many to many 

        Console.WriteLine( "many to many" ); 

        using (var ctx = new ExampleContext()) 

        { 

            ManyToManyLeft l1 = new ManyToManyLeft()  

            { TheLeftProperty = "l1" + DateTime.Now }; 

  

            ManyToManyRight r1 = new ManyToManyRight()  

            { TheRightProperty = "r1" + DateTime.Now }; 

            ManyToManyRight r2 = new ManyToManyRight()  

            { TheRightProperty = "r2" + DateTime.Now }; 



  

            l1.Rights.Add( r1 ); 

            l1.Rights.Add( r2 ); 

  

            ctx.Lefts.Add( l1 ); 

  

            ctx.SaveChanges(); 

  

            l1 = ctx.Lefts.FirstOrDefault( l => l.ID == l1.ID ); 

            foreach ( var right in l1.Rights ) 

            { 

                Console.WriteLine( "{0}", right.TheRightProperty ); 

            } 

        } 

  

        Console.WriteLine( "finished" ); 

  

        Console.ReadLine(); 

    } 

} 

 


