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Введение

Постановка задачи

Вывод иерархического дерева объектов на консоль 

Внутренняя архитектура (вид иерархического дерева объектов) в 
большинстве реализованных программ динамически меняется в процессе 
отработки алгоритма. Вывод текущего дерева объектов является важной 
задачей, существенно помогая разработчику, особенно на этапе тестирования 
и отладки программы. 

Построить модель иерархической системы. Реализовать вывод на консоль 
иерархического дерева объектов в следующем виде: 
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где: root - наименование корневого объекта (приложения). 

Состав и иерархия объектов строится посредством ввода исходных данных.   
Ввод организован как в контрольной работе № 1. 

Система содержит объекты пяти классов, не считая корневого. Номера 
классов: 2, 3, 4, 5, 6.   

  



Описание входных данных

Множество объектов, их характеристики и расположение на дереве иерархии.

Структура данных для ввода согласно изложенному в фрагменте 
методического указания [3] в контрольной работе № 1. 



Описание выходных данных

Вывести иерархию объектов в следующем виде: 
Object tree 
«Наименование корневого объекта» 
   «Наименование объекта 1» 
       «Наименование объекта 2» 
   «Наименование объекта 3» 
. . . . . 

Отступ каждого уровня иерархии 4 позиции. 

Метод решения

Новые классы:

Классы Модификатор доступа Описание

D public Класс подчиненных объектов корневому объекту класса Application

E public Класс подчиненных объектов корневому объекта класса Application
В классе Base добавлен новый метод:

   - void print_tree(int) - метод вывода иерархического дерева с отступами

Изменены методы класса Application:

   - void new_build()

   - int exec_app()

Описание алгоритма



Класс объекта: Base

Модификатор доступа: public

Метод: print_tree

Функционал: Вывод иерархического дерева с отступами

Параметры: int - текщий уровень объекта

Возвращаемое значение: -

№ Предикат Действия № перехода Комментарий

1
инициализация переменной indent - 
количества пробелов для отступа

2

2
все пробелы 
напечатаны

3

печать пробела 2

3 вывод имени объекта 4

4
у текущего 
объекта есть дети

возврат пустого множества ∅

5

5 перенос строки 6

6
не все дети 
обработаны

повторный вызов метода для 
текущего ребенка

7

∅

7
не последний 
ребенок

перенос строки 6

∅
Класс объекта: D

Модификатор доступа: public

Метод: D

Функционал: Параметризированный конструктор, определяет головной объект и имя для
текущего

Параметры: Base* obj_parent, string obj_name - указтель на объект и его имя

Возвращаемое значение: -

№ Предикат Действия № перехода Комментарий



1
вызов конструктора Base с параметрами 
obj_parent, obj_name

∅

Класс объекта: E

Модификатор доступа: public

Метод: E

Функционал: Параметризированный конструктор, определяет головной объект и имя для
текущего

Параметры: Base* obj_parent, string obj_name - указтель на объект и его имя

Возвращаемое значение: -

№ Предикат Действия № перехода Комментарий

1
вызов конструктора Base с параметрами 
obj_parent, obj_name

∅

Блок-схема алгоритма



Код программы



Файл A.cpp 

#include "A.h"
A::A(Base* obj_parent, string obj_name):Base(obj_parent, obj_name) {};



Файл A.h 

#ifndef A_H
#define A_H
#include "Base.h"
class A:public Base
{
public:
        A(Base* obj_parent, string obj_name);
};
#endif



Файл Application.cpp 

#include "Application.h"
#include "A.h"
#include "B.h"
#include "C.h"
#include "D.h"
#include "E.h"
#include <iostream>
using namespace std;

Application::Application(Base* obj_parent):Base(obj_parent, "") {};

void Application::new_build()
{
        string s1, s2;
        int cl_type = 0, obj_s;
        cin >> s1;
        set_name(s1);
        set_state(1);
        
        Base* b = nullptr;
        Base* child = this;
        while (true)
        {
                cin >> s1;
                if (s1 == "endtree") break;
                cin >> s2 >> cl_type >> obj_s;
                if(b)
                {
                        if(this->get_name() == s1) child = this;
                        else child = get_by_name(s1);
                }
                if(cl_type == 2) b = new A(child, s2);
                else if(cl_type == 3) b = new B(child, s2);
                else if(cl_type == 4) b = new C(child, s2);
                else if(cl_type == 5) b = new D(child, s2);
                else if(cl_type == 6) b = new E(child, s2);
                else continue;
                
                b->set_state(obj_s);
        }
};

void Application::build_tree()
{
        Base* lead_parent; // Указатель на головной объект
        Base* child_parent; // Указатель на дочерний объект
        string l_prt, c_prt;
        cin >> l_prt;
        set_name(l_prt);
        lead_parent = this;

        while (true)
        {
                cin >> l_prt >> c_prt;



                if (l_prt == c_prt) return;

                if (l_prt != lead_parent->get_name())
                {
                        if (l_prt == child_parent->get_name())
                        {
                                lead_parent = child_parent;
                        }
                        else continue;
                }
                child_parent = new A(lead_parent, c_prt);
        }
};

int Application::exec_app()
{
        cout << "Object tree\n";
        print_tree(0);
        return 0;
};



Файл Application.h 

#ifndef APPLICATION_H
#define APPLICATION_H
#include "Base.h"

class Application:public Base
{
public:
        Application(Base* obj_parent = 0);
        void build_tree(); // Метод построения дерева
        int exec_app(); // Метод запуска системы
        void new_build(); // Метод построения иерархического дерева
};
#endif



Файл Base.cpp 

#include "Base.h"
#include <iostream>
using namespace std;

Base::Base(Base* obj_parent, string obj_name)
{
        set_parent(obj_parent);
        set_name(obj_name);
};
Base::~Base()
{
        for(int i = 0; i < children.size(); i++) delete children[i]; 
};
void Base::set_name(string obj_name)
{
        this->name = obj_name;
};
string Base::get_name()
{
        return this->name;
};
void Base::set_parent(Base* obj_parent)
{
        if(obj_parent)
        {
                if(this->parent)
                {
                        for(int i = 0; i < this->parent->children.size(); i++)
                        {
                                if(this == this->parent->children[i])
                                {
                                        this->parent-
>children.erase(children.begin() + i);
                                }
                        }
                }
                this->parent = obj_parent;
                this->parent->children.push_back(this);
        }
        else this->parent = 0;
};
Base* Base::get_parent()
{
        return this->parent;
};
void Base::print_objects()
{
        vector <Base*>::iterator c_iterator;
        if (children.empty()) return;
        cout << endl << name;



        c_iterator = children.begin();
        while (c_iterator != children.end()) {
                cout << "  " << (*c_iterator)->get_name();
                c_iterator++;
        }
        c_iterator--;
        (*c_iterator)->print_objects();
};
void Base::set_state(int status)
{
        this->status = status;
};
int Base::get_state()
{
        return status;
};
void Base::show_obj_state()
{
        cout << "The object " << this->name;         
        if (this->status > 0) cout << " is ready";
        else if (this->status <= 0) cout << " is not ready";

        if (this->children.size()) cout << "\n";  
        for (int i = 0; i < this->children.size(); ++i)
        {
                this->children[i]->show_obj_state();
                if (i != this->children.size() - 1) cout << "\n";
        }
        return;
};
Base* Base::get_by_name(string obj_name) {
        if (this->name == obj_name) {
        return this;
};
        for (int i = 0; i < this->children.size(); ++i)
        {
                Base* b = children[i]->get_by_name(obj_name);
                if (b != NULL) return b;
        }
        return nullptr;
}
void Base::print_tree(int deep_lvl = 0)
{
        int indent = deep_lvl * 4;
        for(int i = 0; i < indent; ++i)
        { 
                cout<< " ";
        }
        cout << this->name; 
        if (!this -> children.size()) return;

        cout << "\n";
        
        for(int i = 0; i < this->children.size(); ++i)
        {
                this->children[i]->print_tree(deep_lvl + 1);
                if (i != this->children.size() - 1)
                {
                        cout << "\n";



                }
        }
        return;
}



Файл Base.h 

#ifndef BASE_H
#define BASE_H
#include <string>
#include <vector>
using namespace std;

class Base
{
        string name; // Имя объекта
        Base* parent = nullptr; // Указатель на головной объект
        vector <Base*> children; // Массив подчиненных объектов
        int status; // Состояние объекта

public:
        Base(Base*, string = "root"); // Конструктор класса Base
        ~Base();
        void set_name(string); // Определение имени объекта 
        string get_name(); // Получение имени объекта

        void set_parent(Base*); // Переопределение указателя головного объекта
        Base* get_parent(); // Получение указателя на головной объект

        void print_objects(); // Вывод имен оъектов
        
        void set_state(int); // Определение состояния объекта
        int get_state(); // Получение состояния объекта
        void show_obj_state(); // Вывод состояния готовности объектов
        Base* get_by_name(string); // Поиск объектов по имени
        
        void print_tree(int); // Вывод иерархического дерева
};
#endif



Файл B.cpp 

#include "B.h"
B::B(Base* obj_parent, string obj_name):Base(obj_parent, obj_name) {};



Файл B.h 

#ifndef B_H
#define B_H
#include "Base.h"
class B:public Base
{
public:
        B(Base* obj_parent, string obj_name);
};
#endif



Файл C.cpp 

#include "C.h"
C::C(Base* obj_parent, string obj_name):Base(obj_parent, obj_name) {};



Файл C.h 

#ifndef C_H
#define C_H
#include "Base.h"
class C:public Base
{
public:
        C(Base* obj_parent, string obj_name);
};
#endif



Файл D.cpp 

#include "D.h"
D::D(Base* obj_parent, string obj_name):Base(obj_parent, obj_name) {};



Файл D.h 

#ifndef D_H
#define D_H
#include "Base.h"
class D:public Base
{
public:
        D(Base* obj_parent, string obj_name);
};
#endif



Файл E.cpp 

#include "E.h"
E::E(Base* obj_parent, string obj_name):Base(obj_parent, obj_name) {};



Файл E.h 

#ifndef E_H
#define E_H
#include "Base.h"
class E:public Base
{
public:
        E(Base* obj_parent, string obj_name);
};
#endif



Файл main.cpp 

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include "Application.h"

int main()
{
        Application app(nullptr);
        app.new_build();  // построение дерева объектов
        return app.exec_app();    // запуск системы
}

Тестирование

Входные данные Ожидаемые выходные 
данные 

Фактические выходные 
данные 

app_root app_root object1 2 1 
app_root object2 3 1 object2 
object3 2 -1 object2 object4 2 -
3 app_root next... 4 1 endtree

Object tree app_root object1 
object2 object3 object4 next...

Object tree app_root object1 
object2 object3 object4 next...

root root ob1 2 1 ob1 ob4 3 2 
root ob2 3 2 ob2 ob5 4 2 ob5 
ob6 4 -3 root ob3 3 1 endtree

Object tree root ob1 ob4 ob2 
ob5 ob6 ob3

Object tree root ob1 ob4 ob2 
ob5 ob6 ob3





Заключение
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