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11.1.Sablons ka mehanisms

11.1.1.Sablonu visparigs apraksts

Blakus daudzkarsai mantosanai un operatoru parslogosanai $abloni jeb veidnes (femplates) ir
vel viens mehanisms, kas nav sastopams daudzas citas objektorientétas programmésanas
valodas. Sabloni nodrogina pirmkoda vairakkartgju izmanto$ana péc nedaudz lidziga principa
ka mantoSana, tomér dod iesp€ju izveidot daudz efektivakas konstrukcijas neka, izmantojot
citas metodes.

Sablonu mehanisms ir loti specigs, bet taja pasa laika ari Joti sarezgits. STiemesla dél tas
valoda C++ nav ieviests no paSiem pirmsakumiem — galvenokart realizacijas problému dél
kompilatoros. Savukart kop$ pagajusa gadsimta beigam, kad kompilatori bija kluvusi
pietiekosi inteligenti, $ablonu pielietojums strauji palielingjas, un tagad tie ir pamata loti lielai
dalai standarta biblioteku.

Piemérs Sablonu izmantoSanai standarta bibliotekas ir t.s. standarta Sablonu biblioteka
(standard template library, STL), kas ietver sevi daudzu datu strukttiru un algoritmu
realizacijas. Taja pat laika jaunajas realizacijas ar1 ievada un izvada bibliotekas (tadas ka
iostream, fstream) ir buivétas uz Sablonu mehanisma bazes.

Praktiski veidojot programmas, programmétajiem visbiezak naksies izmantot dazadas
standarta bibliotekas uz Sablonu bazes, nevis paSam veidot Sablonus, tomér pasa Sablonu
mehanisma iepaziSana noteikti palidz efektivak izmantot §1s bibliotekas.

Sablons ir mehanisms, kas reprezenté shému, péc kuras var tikt veidotas klases vai funkcijas.

No viena Sablona veidotas konstrukcijas sava starpa atSkiras ar atSkirigu datu tipu komplektu
— Iidzigi ka atskiras divas funkcijas ar vienadu nosaukumu un parametru skaitu, bet
atSkirigiem parametru tipiem.

Klases Sablona piemérs varétu biit “kastite kaut kam”, bet klases, kas no §1 Sablona varétu tikt
veidotas, biitu, piem&ram, “kastite gurkiem” vai “kastite tomatiem”.
Sablonu mehanisms ir pielietojams divas formas:

* funkciju Sabloni,

e klaSu Sabloni.
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No viena Sablona veidotas klases atSkiras péc pielietota datu tipu komplekta, tad€jadi datu tipi
ir Sablona parametru vertibas, un klasu Sablonus sauc ar1 par parametrizétajiem tipiem.
Plass klasu Sablonu pielietojums ir dazadu datu strukttiru realizacija, kuru elementi var biit
dazadu tipu vertibas, tap&c klasu Sabloni tiek saukti arT par konteineru klaseém.

Sablons programmas teksta no parastas funkcijas/ klases atskiras pgc 2 pazimém:

» virs funkcijas/klases ir papildus rindina — Sablona galva, kas deklarg, ka dota
funkcija/klase ir Sablons, un satur formalo tipu sarakstu,

» funkcija/klase blakus parastiem tipiem (ka parametru, lauku vai lokalo mainigo
tipiem) satur ar1 formalos tipus, respektivi, identifikatorus, kas vélak bis japrecize par
konkrétiem tipiem.

Sintakse 11.1. general scheme of template (Sablona visparéja shéma)

template < Y

formal type @ -—-

--- function definition y

»
\ 4

> class definition

P&c sintaktiskas diagrammas 11.1 redzams, ka pirms katra formala tipa ir vai nu atslégas
vards class vai typename. Sie abi atslégas vardi dotaja konteksta ir sinonimi — abi ir
pielietojami gan funkciju, gan klasu Sablonu veidosanai.

11.1.2.Funkciju Sabloni

Funkciju Sablons ir shéma funkciju veidoSanai. Funkciju Sablons ir vienkarsakais piemers
Sablonu mehanisma demonstréSanai.

Pirmkoda piemé&ra 11.1 paradita funkciju Sablona add() izveidoSana un izmantoSana:

» funkciju Sablona izveidoSana ir lidziga parastas funkcijas izveidosanai ar
nekonkretizetiem datu tipiem, kam pievienota Sablona galva (rindas 4-8),

* funkciju Sablona izmantoSana pilnigi neatSkiras no parastas funkcijas izmantoSanas
(rindas 14,15).

Jaatceras, ka funkciju Sablons nav universala funkcija (kaut arT no izmantoSanas viedokla ta
varetu likties), bet sh€ma funkciju izveidoSana, t.i. uz ta bazes tiek izveidots tik daudz “Istu”
funkciju, cik nepiecieSams. Pirmkoda pieméra 11.1 uz Sablona bazes tiek izveidotas divas
funkcijas, pie kam kompilators, sastopot to izsaukumus (rindas 14,15), pats automatiski
noskaidro, kadas:

int add (int a, int b)

string add (string a, string b)

No ta izriet, ka
* funkciju Sablona (arT klasu Sablona) izmantoSana nodroS$ina efektiva izpildama koda
generésanu, jo katram gadijumam tiek izveidota sava funkcija (vai klase) (nevis viena
universala),
* taja pasa laika Sabloni $T pasa iemesla d&€] nenodrosina kompakta izpildama koda
generésanu.
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Lai Sablonu varétu izmantot noteiktam tipu komplektam, dotajiem tipiem ir jabut definétam
visam darbibam kas pielietotas Sablona (piemé&ram, pirmkoda 11.1 funkciju Sablonu add() var
izmantot tipiem, kam defin@ta saskaitiSanas operacija — sk. rindu 7; tipi int un string tadi ir —
rindas 14,15).

Pirmkods 11.1. Funkciju Sablons (¢pl1fun.cpp)

01 #include <iostream>
02 using namespace std;
03

04 template <typename T>
05 T add (T a, T b)

06 {

07 return a + b;

08 };

09

10 int main ()

11 {

12 int x=2, y=3, z;
13 string s="Hello, ", t="World!", u;
14 z = add (x, Y);

15 u = add (s, t);

16 cout << z << endl;
17 cout << u << endl;
18 return 0;

19 3}

Programmas darbibas piemérs:

5
Hello, World!

11.1.3.Klasu sabloni

Klasu Sablona izveidoSana notiek p&c Iidzigiem principiem, ka funkciju Sablona izveidoSana —
Sablonu klasi ievada identiska Sablona galva, un klases definéSana tiek izmantoti ar1
nekonkretizétie tipi, tomér klaSu Sablona izmanto8ana objektu veidoSanai ir sarezgitaka neka
funkciju Sabloniem — kompilators péc konteksta nevar noteikt, ar kadu aktualo tipu komplektu
javeido objekts, tap€c tas jauzrada tiesa veida (pirmkoda piemérs 11.2, rindas 23,25).

Aktualo tipu komplekta uzradiSana pie klases objekta deklargSanas var pasliktinat
programmas lasamibu, bet izeja ir konstrukcijas typedef lietoSana (pirmkoda piemers 11.2,
rinda 19), kas lauj no klases Sablona izveidoto klasi nosaukt ar konkrétu vardu un tadgjadi
padarit talako $is klases izmantoSanu baudamaku (pirmkoda piemeérs 11.2, rinda 27: precizéta
klase person).

Pirmkoda pieméra 11.2 paradita klasu Sablona two izveidoSana un izmantoSana:

* klaSu Sablona izveidoSana ir Iidziga parastas klases izveidoSanai ar nekonkretizétiem
datu tipiem, kam pievienota Sablona galva (rindas 4-18),

* deklargjot mainigo, kas reprezent€s kadas Sablonu klases objektu, ir jauzrada aktualo
tipu komplekts (rindas 23,25), kas ir klasu Sablonu izmantoSanas atSkiriba no funkciju
Sabloniem. Saja gadijuma programmas lasamibai €rti izmantot konstrukciju #ypedef
(rinda 19).

* P&c tam, kad deklaréts Sablonu klasi reprezent€joSs mainigais, Sablonu klases
izmantoSana neatskiras no parastas klases izmantoSanas.

11-3




Janis Zuters. Programmésana C++.11.Sabloni.

Pirmkoda piemera 11.2 uz Sablona bazes tiek izveidotas tris dazadas klases:
two<int,int>

two<string,string>

two<string,int>

Klases Sablons two nodroSina tadu klaSu veidoSanu, kas satur divas dazadu tipu vertibas un
prot tas izdrukat.

Lai Sablonu varétu izmantot noteiktam tipu komplektam, dotajiem tipiem ir jabut definétam
visam darbibam kas pielietotas Sablona (piem&ram, pirmkoda 11.2 klasuSablonu two var
izmantot tipiem, kam pardefinéts izdrukas operators pie klases ostream — sk. rindu 16; tipi int
un string tadi ir — rindas 24,26,28, kur tiek izmantota funkcija print()).

Pirmkods 11.2. KlaSu Sablons (tpl2class.cpp)

01 #include <iostream>

02 using namespace std;

03

04 template <class T1, class T2>
05 struct two

06 {

07 Tl first;

08 T2 second;

09 two (const T1 &f, const T2 &s)
10 {

11 first = f;

12 second = s;

13 }i

14 void print ()

15 {

16 cout << first << " " << second << endl;
17 }

18 };

19 typedef two<string,int> person;

20

21 int main ()

22 {

23 two<int,int> t (3,4);

24 t.print ();

25 two<string,string> s ("Hello,", "World!");
26 S.print ();

27 person p ("Liz", 19);

28 p.print ();

29 return 0;

30 }

Programmas darbibas piemérs:

34
Hello, World!
Liz 19

Pirmkoda pieméra 11.3 definétais Sablons dynamicarray lauj izveidot vienkarSotus
dinamiskus masivus dazadiem datu tipiem, kur atminas vadiba ir paslépta Sablona
konstrukcija. Bez konstruktora un destruktora dinamismu nodroS$ina ar1 funkcija append(), kas
pievieno masivam jaunu elementu gala, automatiski to palielinot.
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Pirmkods 11.3. Dinamiska masivs ka klasu Sablons (tp/3array.cpp)

01 #include <iostream>
02 using namespace std;
03

04 template <class T>
05 class dynamicarray

06 {

07 int Size;

08 T *Array;

09 public:

10 dynamicarray (int s=0)

11 {

12 Size = s;

13 if (Size > 0) Array = new T[Size];

14 }i

15 ~dynamicarray ()

16 {

17 if (Size > 0) delete[] Array;

18 }i

19 void append (const T &value)

20 {

21 T *tmparray = new T[Size+l];

22 for (int i=0; i<Size; i++) tmparray[i] = Array[i];
23 tmparray[Size] = value;

24 Size++;

25 Array = tmparray;

26 yi

27 void print ()

28 {

29 for (int i=0; i<Size; i++) cout << Array[i] << endl;
30 yi

31 T& operator[] (int i) { return Array[i]; };
32 };

33 typedef dynamicarray<int> intarray;
34 typedef dynamicarray<string> stringarray;

35

36 int main ()

37 {

38 intarray arri(2);

39 arri[0] = 11;

40 arri[l] = 22;

41 arri.append (33);

4?2 arri.print ();

43 stringarray arrs;

44 arrs.append ("Hello,");
45 arrs.append ("Word!");
46 arrs.print ();

47 return 0;

48 3}

Programmas darbibas piemers:

11
22
33
Hello,

11-5




Janis Zuters. Programmésana C++.11.Sabloni.

|Word!

11.2.Standarta Sablonu bibliotéka (STL)

11.2.1.STL visparigs apraksts

Standarta Sablonu bibliotékas (standard template library, STL) izveidoSana bija veiksmigs
solis C++ biblioteku standartizéS$ana, jo ilgu laiku praktiski vienigas C++ standarta bibliotekas
bija tas, kas bija mantotas no C (ja neskaita ievada un izvada bibliotekas).

STL sastava ietilpst 3 komponentu kategorijas:

* Konteineri — tas ir datu struktiiras, kas veido STL pamatu (piem&ram, vector, stack),
un pargjo divu kategoriju komponentes nodarbojas ar to apkalposanu.

* Iteratori — specializétas norades piekliiSanai konteineru klaSu vértibam.
* Algoritmi — funkciju Sabloni, kas apkalpo konteineru datus (pieméram, sort()).

STL konteineru Kklases.

STL satur daudzas konteineru klases, kas reprezente visparzinamas datu struktiras. Tas ir loti
specigs lidzeklis, tomér prasa pietiekosi plasas zinaSanas algoritmos un datu struktiras, lai tas
izmantotu “p&c pilnas programmas”. Tabula 11.1 paraditas STL pieejamas konteineru klases,
dazas no kuram tiks nedaudz apskatitas velak.

Tabula 11.1. STL konteineru klases

bilsﬁf)ig:::sntz;isls Konteinera klases Apraksts

<bitset> bitset bitu kopas

<vector> vector dinamiskie masivi

<list> list saraksti

<map> map kartes vai att€lojumi — lidzigi masiviem, bet indeksa
multimap lomu $eit var spélét ar1 citu tipu vertibas

<stack> stack steki — lineara struktiiras, kas organiz&ta p&c principa

“pedgjais ienacis, pirmais izgajis” (LIFO)

<queue> queue rindas — lineara struktuiras, kas organizeta pec
priority queue | principa “pirmais ienacis, pirmais izgajis” (FIFO)

<deque> deque divvirzienu rindas

<set> set kopas
multiset

STL iteratori.

Iteratori ir mehanismi, kas paredzeti piekliiSanai konteineru elementiem, kas liela méra (gan
idejiski, gan sintaktiski) atgadina norades (pointers). Iteratorus deklarg, izmantojot tipu
iterator, kas definéts konteineru klas€s (nevis, pielietojot papildus * simbolu, ka tas pierasts
pie noradém). Divi svarigi daudzu konteineru klasu iebtivétie iteratori ir begin() un end(), kas
norada attiecigi uz konteinera pirmo elementu un elementu aiz pédgja (p&c Iidzibas ar beigu
simbolu zema [imena simbolu virknés). Iteratori var biit vairaku tipu — patvaligas pieejas
(random access), divvirzienu (bidirectional) u.c., un to, kads iterators tiek izmantots, nosaka
konteineru klases tips un konteksts. Iteratoru darbibas princips tiks demonstréts, apskatot
konkréetas konteineru klases.
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STL algoritmi.

STL piedava vairaku algoritmu realizacijas, kas apkalpo konteineru klases. Saja macibu
materiala tiks apskatita kartoSanas algoritma sor#() izmantoSana.

11.2.2.STL klase ‘pair’

STL klase pair nodroSina divu dazadu veértibu glabasanu viena struktiira, kas atgadina klasi
two, kas definéta pirmkoda pieméra 11.2.

Klase pair ietver divus laukus: first un second, un to izmanto arf citi konteineri, pieméram,
map, kas tiks apskatits Saja materiala.

Pirmkoda piemérs 11.4 demonstré konteinera pair izmantoSanu.

Pirmkods 11.4. STL Kklase ‘pair’ (¢gpl4pair.cpp)

01 #include <iostream>
02 using namespace std;

03

04 typedef pair<string,int> person;

05

06 int main ()

07 {

08 person p ("Liz", 19);

09 cout << p.first << " " << p.second << endl;
10 return 0;

11 3}

Programmas darbibas piemers:
Liz 19

11.2.3.STL klase ‘vector’

STL klase vector (vektors) realiz€ dinamisku masivu ar daudzam papildus 1pasibam, kas
atgadina klasi dynamicarray, kas definéta pirmkoda pieméra 11.3.

Klase vector ir viena no popularakajam STL konteineru klasém. Tas izmantoSanas &rtums
balstas uz piekluves iesp&ju elementu vertibam, izmantojot indeksu. Taja pat laika janem vera,
ka, lai nodros$inatu piekluvi péc indeksa, Saja struktira nepiecieSami mehanismi, kas prasa
papildus skaitloSanas un atminas resursus ST servisa nodrosinasanai.

Pirmkoda piemeérs 11.5 parada, ka piekluve vektora elementiem iespg&jama, lietojot gan
pierasto masiva sintaksi (rindas 10,11,13), gan iteratorus (rindas 17-22) (sk. arT attelu 11.4).
Pirmkoda pieméra 11.5 izmantoto klases vector pasibu apraksts:

* begin() — iterators (norade) uz pirmo elementu,

* end() — iterators (norade) uz virtualu elementu aiz pedgja,

» size() — funkcija, kas atgriez vektora garumu,

* push_back() — funkcija, kas pievieno vektoram elementu ta beigas,

* vector<T>::iterator — vektora iteratora tips,

* jt++ — iteratora pareja uz nakoso elementu,

» /] —piekluve vektora elementa vertibai (nevis elementam!) p&c indeksa,

*it — piekluve vektora elementa veértibai, izmantojot iteratoru.
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Pirmkods 11.5. STL klase ‘vector’ (¢pl5vector.cpp)

01 #include <vector>
02 #include <iostream>
03 using namespace std;

04

05 typedef vector<int> intarray;
06

07 int main ()

08 {

09 intarray arri(2);

10 arri[0] = 11;

11 arri[l] = 22;

12 arri.push back (33);

13 for (int i=0; i<arri.size(); i++) cout << arri[i] << endl;
14 vector<string> arrs;

15 arrs.push back ("Hello,");
16 arrs.push back ("Word!");
17 vector<string>::iterator it = arrs.begin ();
18 while (it != arrs.end ())
19 {

20 cout << *it << endl;
21 it++;

22 }i

23 return 0;

24 1}

Programmas darbibas piemeérs:

11

22

33
Hello,
Word!

0 1 2

vector<int> arri @ @ @
VAR
it *jt

arri.end()

arri.begin() arrif1]

Attels 11.4. STL klase ‘vector’ un piekliSana tas elementiem un to vertibam (atbilstosi
pirmkoda piemeram 11.5)

11.2.4.STL klase ‘list’

STL klase /ist (saraksts) ir lidziga klasei vector ar to atskiribu, ka taja nav pieejama piekluve
elementu vértibam, izmantojot indeksu. Tomer, ja tas nav nepiecieSams, tad labak vektora
vieta lietot tiesi sarakstu, jo ST konstrukcija ir mazak prasiga péc resursiem struktiiras izmera
mainas gadijuma (piemeram, pievienojot jaunu elementu). Tai pat laika klas€ /is¢ ir pieejamas
daudzas loti vertigas metodes, piem&ram, elementa iesprausana.
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Vienkarots klases /ist piemérs redzams pirmkoda pieméra 11.6. Saja pieméra izmantoto
klases /ist ipasibu apraksts:

* begin() — iterators (norade) uz pirmo elementu,

* end() — iterators (norade) uz virtualu elementu aiz pedgja,

* push_back() — funkcija, kas pievieno sarakstam elementu ta beigas,

* [ist<T>::iterator — saraksta iteratora tips,

e iti++, its++ — iteratora pareja uz nakoso elementu,

* *jti, *its — piek]uve vektora elementa veértibai, izmantojot iteratoru.

Pirmkods 11.6. STL Kklase ‘list’ (¢pl4list.cpp)

01 #include <list>

02 #include <iostream>

03 using namespace std;

04

05 typedef list<int> intlist;

06 typedef list<string> stringlist;

07

08 int main ()

09 {

10 intlist arri;

11 arri.push back (11);

12 arri.push back (22);

13 arri.push back (33);

14 intlist::iterator iti = arri.begin ();
15 while (iti != arri.end ())
16 {

17 cout << *iti << endl;
18 iti++;

19 }i

20 stringlist arrs;

21 arrs.push back ("Hello,");
22 arrs.push back ("Word!");
23 stringlist::iterator its = arrs.begin ();
24 while (its != arrs.end ())
25 {

26 cout << *its << endl;
27 its++;

28 }i

29 return 0;

30 }

Programmas darbibas piemers:

11

22

33
Hello,
Word!
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11.2.5.STL algoritms ‘sort’

Viens no redzamakajiem STL algoritmiem ir kartoSanas algoritms sort(). Ar to var kartot ne
tikai vektora, bet arT citu strukttiru (pieméram, saraksta) elementus.

Pirmkoda piemérs 11.7 parada kartoSanas algoritma izmantoSanu divos veidos:

» Standarta variants, izmantojot standarta salidzinasanas (“mazak”) kriteriju, kads
pieejams struktiira glabajamiem objektiem (rinda 25) — §aja gadijuma skaitli tiks
sakartoti augosa seciba.

* Specializetais variants (rinda 28), izmantojot speciali izveidotu salidzinasanas kriteriju
(rindas 8-15) — Saja gadijuma skaitli tiks sakartoti augosa seciba pec pédgja cipara.

KartoSanas algoritma izmantoSana standarta varianta.

Tiek izsaukta funkcija sort() ar diviem parametriem — (1)sakuma iterators un (2)beigu
iterators (jaatceras, ka beigu iteratoram janorada nevis uz beidzamo kartojamo elementu, bet
nakoSo aiz ta).

KartoSanas algoritma izmantoSana specializétaja varianta.

Tiek izsaukta funkcija sort() ar tris parametriem — (1)sakuma iterators, (2)beigu iterators un
(3) salidzinasanas kriterijs.

SalidzinaSanas krit€rijs ir funkcija, kas par diviem objektiem, kadus var glabat dota struktiiru,
pasaka — vai pirmais ir mazaks par otro. Funkcija, kas defin€ salidzinasanas kriteriju, ir
janoformé noteikta formata — ka speciali izveidotas klases operatora operator() pardefinésana
(parslogosana). Kad sada klase izveidota, tad, izsaucot kartosanas funkciju sort(), tresaja
parametra tiek padots klases nosaukums ar tuk§am iekavam.

Pirmkods 11.7. STL algoritms ‘sort’ (¢pl7sort.cpp)

01 #include <algorithm>
02 #include <vector>

03 #include <iostream>
04 using namespace std;

05

06 typedef vector<int> intarray;

07

08 class lastdigit compare

09 {

10 public:

11 bool operator() (const int &vl, const int &v2) const
12 {

13 return v1%10 < v2%10;

14 }

15 };

16

17 int main ()

18 {

19 intarray arri(4);

20 arri[0] = 52;

21 arri[l] = 28;

22 arri[2] = 47;

23 arri[3] = 35;

24 for (int i=0; i<arri.size(); it++) cout << arri[i] << endl;
25 sort (arri.begin(), arri.end());
26 cout << endl;
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27 for (int i=0; i<arri.size(); i++) cout << arri[i] << endl;
28 sort (arri.begin(), arri.end(), lastdigit compare());

29 cout << endl;

30 for (int i=0; i<arri.size(); i++) cout << arri[i] << endl;
31 return 0;

32 }

Programmas darbibas piemérs:

52
28
47
35

28
35
47
52

52
35
47
28

Pirmkoda piemeérs 11.7 demonstré §adas darbibas:
* skaitlu masiva izveidoSana un izdrukasSana,
» skaitlu masiva sakartoSana augosa seciba un izdrukaSana,

» skaitlu masiva sakarto$ana augosa seciba péc p&dgja cipara un izdrukasana.

11.2.6.STL klase ‘map’

STL klase map (karte) nodroSina vertibu paru glabasanu, ka ar1 piekluSanu elementiem péc
pirmas veértibas. No izmantoSanas viedokla karte 11dzinas vardnicai. Ja elementa pirmas
vertibas tips ir int, tad map praktiski nodroSina vektora funkcionalitati. Pievienojot jaunu
elementu kartei, tieck automatiski nodrosinata map elementu sakartosana péc elementu
pirmajam veértibam. Ta ka klase map nodroSina vértibu paru glabasanu, ta izmanto STL klasi
pair viena elementa vertibu glabasanai (sk. pirmkoda piem&ru 11.8, rindu 18).

Vienkarsots klases map piemérs redzams pirmkoda pieméra 11.8. Saja pieméra izmantoto
klases mapipasSibu apraksts:

* begin() — iterators (norade) uz pirmo elementu,
* end() — iterators (norade) uz virtualu elementu aiz p&de;a,

* [] —piekluve elementa veértibai (struktiirai pair) pec pirmas vertibas; vai elementa
pievienoSana struktiirai, automatiski nodros$inot tas sakartoSanu,

*  map<TlI1,T2>::iterator — kartes iteratora tips,

e jt++ —iteratora pareja uz nakoSo elementu,

* it->first, *it.first — piekluve elementa pirmajai vertibai, izmantojot iteratoru,

* it->second, *it.second — piekluve elementa otrajai vertibai, izmantojot iteratoru,

* find() — funkcija, kas atgriez iteratoru uz elementu ar doto pirmo vértibu (ja tads
elements neeksistg, tad atgriez iteratoru end()).
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Janis Zuters. Programmésana C++.11.Sabloni.

Pirmkods 11.8. STL klase ‘map’ (¢pl8map.cpp)

01 #include <map>
02 #include <iostream>
03 using namespace std;

04

05 typedef map<string,string> dictionary;
06 typedef dictionary::iterator dictit;

07

08 int main ()

09 {
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

24
25
26

27
28
29 }

dictionary d;

d["day"] = "giorno";
d["street"] = "strada";
d["italian"] = "italiano";
d["red"] = "rosso";
dictit it = d.begin();
while (it != d.end())
{
cout << it->first << "
it++;
}i

cout << "FIND:" << endl;

it = d.find ("red");

if (it != d.end()) cout <<
endl;

else cout << "NOT FOUND";

it = d.find ("blue");

if (it != d.end()) cout <<
endl;

else cout << "NOT FOUND";

return 0;

" << jt->second << endl;

it->first <<

it->first <<

" " << jt->second <<

""" << jt->second <<

Programmas darbibas piemeérs:

day giorno
italian italiano
red rosso

street strada

FIND:

red rosso
NOT FOUND

Pirmkoda piemérs 11.8 demonstré $adas darbibas:
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aizpilda karti dictionary ar dazam anglu-italu vardnicas veértibam un izdruka,
méegina atrast elementu ar pirmo vertibu “red” — atrod un izdruka to,

megina atrast elementu ar pirmo vértibu “blue” — neatrod un izdruka “NOT FOUND”.
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