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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). 

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. 

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! Ilustra je po hodzą z podrę z ika Patter s of E terprise Appli atio  Ar hite ture. 

Wzorzec mapowania obiektowo-rela j ego jest jed  z ożli h podejść do pro le u 
iezgod oś i ś iata o iekto ego i ś iata rela j ego rela j h az da h . Wzorze  ORM jest 

i teresują   ko tekś ie pod zor ó . 

2.1 Database first vs Model first vs Code first 

Róż e strategie defi io a ia etada h ogą przełoż ć się a róż ą filozofię logist ki or : 

1. Database first – ajpier  odelo a a jest struktura rela j a, a odel o iekto  ją 
odwzorowuje (często jest ge ero a  przez auto at; patrz Automated code generation) 

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

da h a kod klas. Z odelu apo a ia ika zaró o struktura az  da h jak i kodu 
klas. 

3. Code first – ajpier  odelo a a jest struktura o iekto a, a struktura rela j a t lko ją 
od zoro uje zęsto jest ge ero a a i zarządza a przez auto at; prz kład z kładu E tit  
Framework Code First + Migrations) 

2.2 Metadata mapping 

Silnik mapowania obiektowo-relacyj ego po i ie  udostęp iać róż e strategie definiowania 

etada h, z li i for a ji a te at sz zegółó  i ple e ta j h utr ala ia ele e tó  odelu 
o iekto ego  strukturze rela j ej .i . az  ta el, kolu , t p  kolu , długoś i kolu  
literalnych, oz a ze ia o do agal oś i, sposo u kodo a ia itd. – wszystko to co nie wynika 

wprost z modelu obiektowego). 

1. Metada e są zęś ią defi i ji klas atr ut , określo a hierar ha dziedzi ze ia  

2. Metada e są  ze ętrz e  stosu ku do defi i ji klas (definiowane deklaratywnie w XML lub 

i perat ie za po o ą API  

Niektóre te h ologie apo a ia o iekto o rela j ego dostar zają dodatko ego e ha iz u 
zarządza ia tz . migracjami czyli wersjonowaniem modelu relacyjnego. 

2.3 Navigation properties (aka Foreign key mapping) 

Mapowa ie klu zy o y h a rela je iędzy klasa i. 

 



To ardzo atural e o zeki a ie. W odelu z diagra u po żej o zeki ali ś  łaś i oś i 
nawigacyjnych (navigation properties) w obie strony – klasa Album po i a ieć łaś i ość t pu 
Artist, a klasa Artist łaś i ość t pu IEnumerable<Album>. 

2.4 Lazy loading 

O iekt ie zawiera da y h rela yj y h, ale wie jak je pozyskać. 

Laz  loadi g dot z  z kle pro esu łado a ia za artoś i łaś i oś i a iga j h. Jeżeli klasa 
Artist z poprzedniego diagra u za iera łaś i ość t pu IEnumerable<Album>, to inicjowanie tej 

łaś i oś i pod zas aterializa ji o iektu t pu Artist ogło  ć ieefekt e.  

W star z  o razić so ie zap ta ie  

SELECT * FROM ARTISTS WHERE ID = 1 

którego i te ją jest z aterializowanie obiektu typu Artist o ide t fikatorze , t le że dodatko o 
aterializuje o o za artość łaś i oś i Albums i tak się iefortu ie składa, że pe ie  art sta 
dał już iele set al u ó , a z kolei każd  al u  a łaś i ość a iga j ą skazują ą a 

w da ę, da a a siedzi ę, siedzi a a adres itd. 

Gorli e aterializo a ie takiego drze a o iektó  połą zo h przez łaś i oś i a iga j e ie 
t lko ło  ieefekt e – z kle też ie a rę z potrze  aterializo a ia go, o kod żądają  
materializa ji po zątko ego o iektu Artist  ogóle ógł  a et ie od z t ać artoś i żad ej z 

łaś i oś i a iga j h. 

W prakt e Laz  loadi g realizo a  jest a jede  z trze h sposo ó : 

1. Lazy initialization – le i e łaś i oś i proper je  za ierają or al , imperatywny kod 

dostępu do da h i flagę oole’o ską, która działa jak straż ik, dzięki które u kod dostępu 
do da h ko uje się t lko za pier sz  raze  

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

proxy do zwraca h o iektó , które to pro  ają auto at z ie dołą zo  kod 
i ple e tują  Laz  i itializatio  róż i a jest taka, że ie trze a tego kodu i ple e to ać 

ezpośred io  klasie dziedzi o ej  

3. Value holder – i ple e ta ja le i h składo h deleguje poz ski a ie artoś i do 
ze ętrz h o iektó , które zarządzają dostępe  do da h 

W prakt e sz stkie trz  etod  są korz st a e zęsto, z prze agą . i . 

2.5 One-to-one 

Pozwól wy rać odel dla rela ji jede -do-jede  iędzy ta ela i 

Model rela j   któr  stępuje apo a ie jede -do-jeden realizowany jest zwyczajowo w taki 

sposó , że jed a z ta el adrzęd a  a kolu ę ID oz a zo ą jako klu z głó , a druga z ta el 
podrzęd a  kolu ę ID oz a zo ą jako klu z głó  i ró o ześ ie klu z o  do pier szej tabeli. 



 

W te  sposó  po iąza e ze so ą rekord  ają tę samą artość klu za ID. 

Silnik mapowania obiektowo-rela j ego po i ie  poz alać a d a sposo  za odelo a ia takiej 
struktury relacyjnej po stronie modelu obiektowego: 

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

o iekto ego a  jed ą klasę, fiz z ie od zoro a ą  d ó h ta ela h 

• D ie oso e klas , połą zo e rela ją i pra dopodo ie łaś i oś ia i a iga j i  
obie strony relacji) 

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

Automatycznie modeluj aso ja ję rela ję wiele-do-wiele iędzy o iekta i jako po o i zą ta elę  

 

W pra idło ej i ple e ta ji tego pod zor a aż e jest to, że  sil ik ógł sa odziel ie zarządzać 
ta elą od zoro ują ą rela ję. W prakt e spot ka się zęsto i ple e ta je iepeł e – za po o ą 
pod zor a Na igatio  odelo a e są ja ie rela je iędz  o ie a klasa i a ist ieją ą ja ie 
klasą- odele  dla ta eli od zoro ują ej rela ję. 

2.7 Concrete table/Single table/Class table Inheritance 

Trz  ożli e strategie od zoro a ia dziedziczenia w strukturze relacyjnej. 



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

 

W t  podejś iu hierar hia apuje się a oso e ta ele dla każdej z konkretnych klas. 

Struktura rela j a ie jest ś iado a rela ji dziedziczenia w modelu obiektowym.  

Plusy: 

• to ajprostsze ożli e podejś ie do apo a ia dziedzi ze ia 

Minusy: 

• pro le at z e zarządza ie ide t z oś ia i te h i z ie aza da h sta i do 
róż h prze ież ta el o iekt  o t  sa  ide t fikatorze – a prze ież odeluje  
jed ą i tę sa ą hierar hię o iektó , ię  ide t fikator  po i  ć róż e!  

• pro le at z e apo a ie rela ji do ze ętrz h klas rela je usiał  dot z ć 
każdej z ta el z oso a!  

• utrud io e zarządza ie strukturą rela j ą 

• zapytania o o iekt  ają z ko ie z oś i zęsto postać UNION 

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

 



W t  podejś iu hierar hia apuje się a jed ą ta elę za ierają ą su ę kolu  z ałej 
hierar hii oraz dodatko ą kolu ę dyskryminatora, która określa rze z isty typ obiektu 

reprezentowanego przez wiersze tabeli. 

Plusy: 

• Jed a ta ela a hierar hię oz a za, że zap ta ia są ko a e efekt ie 

Minusy: 

• Wsz stkie te kolu  z klas poto h, które ie stępują  t pie azo , 
uszą zez alać  strukturze rela j ej a prze ho a ie artoś i NULL 

• Ła ie trze ią postać or al ą kolu a d skr i atora deter i uje fu k jo al ie 
artoś i dodatko h kolu , ale ie jest o a ró o ześ ie zęś ią klu za 

głó ego  

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

 

W t  podejś iu hierar hia apuje się a ta ele, ale każda z ta el od zoro uje t lko te 
kolu , które są łaś i e dla klas , którą odeluje. Dodatko o, każda z ta el 
od zoro ują h klas  poto e za iera skaza ie klu z o  do ta eli od zoro ują ej 
klasę azo ą. 
Plusy: 

• Struktura relacyjne jest poprawnie znormalizowana 

• Zarządza ie od zoro a ie  hiera hii t pó  a strukturę rela j ą jest o z iste 

Minusy: 

• zapytania do skomplikowanych hierachii są złożo e i zęsto ieefekt e 
ko ie z ość ge ero a ia złą zeń t pu INNER JOIN  

Wię ej: 

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 - zap ta ia o o iekt  o ko kret h ide t fikatora h po i  ć a he’o a e. 
Identity map to jedna z te h ik i ple e ta ji,  której e ętrz ie korz stuje się kolek ję 
aso ja j ą, apują ą artość ide t fikatora a o iekt. 

2.9 2nd level cache 

2nd level cache – ra e zap ta ia po i  ć ożli e do a he’o a ia. Po i ie  ist ieć ja  
mechanizm do zarządza ia a he. I ple e ta ja pods ste u a he’o a ia po i a ć ie a. 

2.10 Query language 

Sil ik po i ie  udostęp iać o iekto  jęz k zada a ia zap tań, inny iż SQL. Do r  prz kłade  
jęz ka zap tań jest Linq, i e prz kład  to HQL, Criteria API, JPQL. 

2.11 Global filter 

Quer  la guage po i ie  da ać ożli ość określe ia „glo al ego filtra”  taki sposó  że  ł 
ko sek e t ie auto at z ie apliko a  do sz stki h pozio ó  zag ieżdżo h zap tań. 

2.12 Soft Delete (logical delete) 

Filozofia odwzorowywania danych w bazie da h,  której igd  ie usu a się fiz z ie rekordó , a 
zamiast tego – z akuje się je jako usu ięte  kolu ie dodatkowego dyskryminatora. 

W aga spar ia  jęz ku zap tań Quer  la guage , które aj zęś iej realizuje się jako glo al  
filtr (Global filter . Dodatko o, aga spar ia  arst ie apo a ia ko a ie usu ię ia 
po i o zostać od zoro a e  strukturze rela j ej jako oz ako a ie . 

Zalety: 

• Często z ako a ie UPDATE  jest sz sze iż usu a ie DELETE  

• Ist ieje ożli ość aud tu  t  prz ró e ia!  usu ięt h da h 

Wady: 

• Dodatko a kolu a d skr i atora usi ć u zględ ia a  zap ta ia h SELECT  

  

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
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


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(); 

    } 

} 

 


