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Container 

· Kontener to obiekt, który zawiera inne obiekty.//kontenery mogą zawierać inne kontenery
· Kontener ma swoją pojemność, może być pełny lub pusty.
· Obiekty mogą być wstawiane i usuwane z kontenera
class Container : public virtual Object, public virtual 
                                              Ownership
{protected:

    unsigned int count;

    Container ();

 public:

    virtual unsigned int Count () const;

    virtual bool IsEmpty () const;

    virtual bool IsFull () const;
   
virtual void MakeNull()=0;
    virtual Iterator& NewIterator () const;

virtual void Accept (Visitor&) const=0;     };

Container 

· Klasa kontener to abstrakcyjna klasa bazowa.
· Zadeklarowana zmienna count – liczba obiektów przechowywanych w kontenerze.
· Metoda Count zwraca liczbę obiektów przechowywanych w kontenerze.

Container::Container () :

    count (0)

{}

unsigned int Container::Count () const

    { return count; }

bool Container::IsEmpty () const

    { return Count () == 0; }

bool Container::IsFull () const

    { return false; }

W niektórych przypadkach pojemność kontenera jest skończona. Wtedy funkcja IsFull zwraca prawdę, gdy kontener jest pełny. 

Visitor 

Aby wyjaśnić funkcje Accept oraz  NewIterator przedstawimy koncepcję vizytora i iteratora oraz odpowiadające im klasy.

class Visitor

{

public:

    virtual void Visit (Object&) = 0;

    virtual bool IsDone () const


{ return false; }

};

· visitor posiada dwie funkcje: Visit oraz IsDone. Funkcja Visit jako argument przyjmuje referencję do instancji Object.

· Interakcja pomiędzy kontenerem a wizytorem:

·  wywołanie funkcji Accept. - kontener „akceptuje ” wizytora
· Kontener wywołuję metodę Visit przekazanego przez referencje Vizytora dla każdego obiektu zawartego w kontenerze. 

Container, Visitor
Przykład:


void SomeContainer::Accept (Visitor& visitor) const


for each Object i in this container

    visitor.Visit (i);

· Funckja Accept wywołuje funkcję Visit dla każdego obiektu  i w kontenerze. 

· Ponieważ klasa Visitor jest abstrakcyjna klasą bazową i nie dostarcza 
implementacji operacji Visit, od typu wizytora zależeć będzie, co będzie robić funkcja Visit.
Container, Visitor
· Załóżmy, że chcemy wypisać obiekty kontenera. Stworzymy obiekt PrintingVisitor, który podczas odwiedzania będzie wypisywał obiekty kontenera i przekażemy wizytora kontenerowi poprzez wywołanie Accept.
· Deklaracja klasy PrintingVisitor, która przekazuje obiekty do standardowego strumienie wyjściowego  cout:

class PrintingVisitor : public Visitor

{

public:

    void Visit (object& object)

        { cout << object; }

};
Container, Visitor
· Mając kontener c który jest instancją konkretnej klasy kontenera – SomeContainer, która dziedziczy z abstrakcyjnej klasy bazowej Container, wywołujemy metodę Accept następująco:
SomeContainer c;

PrintingVisitor v;

c.Accept (v);

Wynikiem wywołania będzie wywołanie metody Visit wizytora v klasy PrintingVisitor dla każdego obiektu kontenera c. 

Container, Visitor
· Metoda IsDone: Czasami wizytor nie potrzebuje odwiedzać wszystkich obiektów kontenera. Funkcja IsDone może być użyta przez kontener do zakończenia funkcji Accept w następujący sposób: 

void SomeContainer::Accept (Visitor& visitor) const

    for each Object i in this container
        if (visitor.IsDone ())

            return;

        visitor.Visit (i);
Container, Visitor
Przykład: Rozważmy wizytora, który odwiedza obiekty kontenera w celu znalezienia pierwszego wystąpienia zadanego obiektu. Po znalezieniu tego obiektu wizytor nie potrzebuje odwiedzać kolejnych obiektów. 
class MatchingVisitor : public Visitor

{

    Object const& target;

    Object* found;

public:

    MatchingVisitor (Object const& object) :

        target (object), found (0)

        {}

    void Visit (Object& object)

    {

        if (found == 0 && object == target)

            found = &object;

    }

    bool IsDone ()

        { return found != 0; }};

Container, Visitor

Załóżmy, że mamy kontener c, który jest instancją klasy  SomeContainer, Obiekt x jest instancją klasy  SomeObject. 

SomeContainer c;

SomeObject x;

MatchingVisitor v (x);

c.Accept (v);

Iterator
Iterator umożliwia sekwencyjne odwiedzenie wszystkich obiektów jeden po drugim. Iterator jest alternatywą dla wizytowa. Każda konkretna klasa kontenera powinna mieć zaimplementowaną konkretną klasę iteratora wydziedziczoną z klasy abstrakcyjnej Iterator.
class Iterator

{

public:

    virtual ~Iterator ();

    virtual void Reset () = 0;

    virtual bool IsDone () const = 0;

    virtual Object& operator * () const = 0;

    virtual void operator ++ () = 0;

};

Container, Iterator
Przykład:

Rozważmy klasę  SomeContainer, która dziedziczy z abstrakcyjnej klasy bazowej Container. Z klasą SomeContainer powiązana jest klasa  SomeIterator, która dziedziczy z abstrakcyjnej klasy bazowej Iterator. 

SomeContainer c;

Iterator& i = c.NewIterator ();

while (!i.IsDone ()) {

    cout << *i << endl;

    ++i;

}

delete &i;

Container, Iterator
Metoda NewIterator klasy SomeContainer zdefiniowana jest następująco: 

Iterator& SomeContainer::NewIterator () const

    { return *new SomeIterator (*this); }

//konstruktor klasy SomeIterator musi mieć dostęp do dnych przechowywanych w klasie SomeContainer- będzie tworzył kopie tych danych, aby móc je potem przeglądać. Stąd *this podane jako argument.
tzn., dla danej instancji c klasy SomeContainer, rezultatem wywołania 

c.NewIterator ()
będzie stworzenie nowej instancji SomeIterator powiązanej z kontenerem.
Iterator
IsDone 

Metoda IsDone w celu wyjścia z pętli while. Metoda ta zwraca false jeśli iterator nadal wskazuje na jakiś obiekt kontenera, oraz wartość true w przeciwnym przypadku. (gdy wszystkie obiekty zawarte w kontenerze zostały odwiedzone) 

operator* 

Operator dereferencji wskaźnika, jest używany, aby dostać się do obiektu na który iterator aktualnie wskazuje. Wynikiem wywołania tej funkcji, gdy cały kontener jest “wyczerpany” jest referencja do instancji klasy NullObject 

operator++ 

operator używany do “przesunięcia ” iteratora do następnego obiektu w kontenerze. Jeżeli kontener jest “wyczerpany”, operator inkrementacji nie zmienia wartości iteratora 

Container, Iterator
Gdy iterator “wyczerpie” wszystkie obiekty kontenera, może zostać zresetowany poprzez funkcję Reset i użyty ponownie: 

Iterator& i = c.NewIterator ();

while (!i.IsDone ()) {

    cout << *i << endl;

    ++i;

}

i.Reset ()

while (!i.IsDone ()) {

    cout << *i << endl;

    ++i;

}

delete &i;

Container, Iterator
Główną zaletą używania iteratora jest możliwość posiadania więcej niż jednego iteratora związanego z danym kontenerem.(tylko jeden wizytor może zostać zaakceptowany przez kontener w danej chwili czasowej). 

Przykład:

SomeContainer c;

Iterator& i = c.NewIterator ();

while (!i.IsDone ()) {

    Iterator& j = c.NewIterator ();

    while (!j.IsDone ()) {

        if (*i == *j)

            cout << *i << endl;


++j

    }

    delete &j;

    ++i;

}delete &i;

(This code compares all pairs of objects, (i,j), in the container and prints out those which are equal.)

Container

· Specyfikacja funkcji wstawiania i usuwania obiektów z kontenera zależy od typu zaimplementowanego kontenera.
· Mamy dwa sposoby zawierania obiektów :

· Bezpośrednie zawieranie

Wstawienie obiektu do kontenera polega na utworzeniu w kontenerze kopii tego obiektu

· Pośrednie zawieranie
Wstawienie obiektu do kontenera polega na umieszczeniu w kontenerze wskaźnika do tego obiektu

Container, Ownership

Zakładamy, że kontener jest odpowiedzialny za usunięcie obiektów, które zawiera.

Może się jednak zdarzyć, że:

· jeden z obiektów zawartych w kontenerze nie miał dynamicznie przydzielonej pamięci

· jeden z obiektów został wstawiony do dwóch lub więcej kontenerów

Rozwiązanie:

Możliwość określenia, czy kontener jest “posiadaczem” zawartych obiektów.

Container, Ownership
  class Ownership

{

    bool isOwner;

protected:

    Ownership () : isOwner (true)


{}

    Ownership (Ownership& arg) : isOwner (arg.isOwner)


{ arg.isOwner = false; }

public:

    void AssertOwnership ()


{ isOwner = true; }

    void RescindOwnership ()


{ isOwner = false; }

    bool IsOwner () const


{ return isOwner; }};

Działanie konstruktora kopiującego: Przesłanie statusu posiadania od oryginalnego kontenera do kopii. 

Przykład – funkcja MakeNull.

void SomeContainer::MakeNull ()

    if (IsOwner ())

        for each Object i in this container
            delete &i;

Kontener woła swoją własną funkcję IsOwner , aby sprawdzić, czy jest posiadaczem zawartych obiektów.. 

SomeContainer::~SomeContainer ()

    { MakeNull (); }

Association
Asocjacje:
· Asocjacja to uporządkowana para obiektów. Pierwszy element pary to klucz (key), drugi element, to wartość (value) skojarzona z tym kluczem

· Klasa Association, podobnie jak klasa Container dziedziczy 
z dwóch klas bazowych: Object oraz Ownership. 


· Klasa Association, posiada dwa pola: key oraz value typu wskaźnik do obiektu klasy Object
Association
Asocjacje:
class Association : public Object, public Ownership

{

protected:

    Object* key;

    Object* value;

public:

    Association (Object&);

    Association (Object&, Object&);

    ~Association ();

    Object& Key () const;

    Object& Value () const;

};

Association
Asocjacje-implementacja:
· Zdefiniowane zostały swa konstruktory i jeden destruktor.


· Pierwszy konstruktor przyjmuje jako jedyny argument referencje do obiektu klasy Object. Ustawia pole key tak, aby wskazywało na podaną wartość,  oraz  value na zero. 


· Drugi konstruktor pobiera dwa argumenty, obydwa argumenty to referencje do obiektów klasy Object. Ustawia wartości pól key oraz value tak, aby wskazywały na odpowiednie, podane jako argumenty wartości. 


· Działanie destruktora jest podobne jak dla wszystkich klas dziedziczących 
z klasy Ownership. Jeśli asocjacja jest właścicielem  key oraz value, to te obiekty muszą być usunięte z pamięci przez destruktor.
Association
· Metoda Key zwraca referencję do klucza otrzymanego poprzez dereferencję pola key.
· Metoda value zwraca referencję do wartości otrzymanej poprzez dereferencję pola value.
.
Association
Asocjacje-implementacja:
Association::Association (Object& _key) :

    key (&_key),

    value (0)

    {}

Association::Association (Object& _key, Object& _value) :

    key (&_key),

    value (&_value)

    {}

Association::~Association ()

{

    if (IsOwner ())

    {


delete key;


delete value;

    }

}

Association
Asocjacje-implementacja:
Object& Association::Key () const

    { return *key; }

Object& Association::Value () const

{

    if (value == 0)


return NullObject::Instance ();

    else


return *value;

}
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