
Zadanie 6a

Zaprojektować, zaimplementować oraz przetestować klas
↪
e opisuj

↪
ac

↪
a figur

↪
e

geometryczn
↪

a przez liczb
↪
e boków oraz kolor. Obiekty tej klasy dla pi

↪
eciu

różnych figur umieścić w zbiorze (set<T>), gdzie kluczem zbioru jest kolor
figury. Zademonstrować poprawne dzia lanie zbioru umieszczaj

↪
ac figury o tym

samym kolorze oraz wyświetlaj
↪

ac ostateczn
↪

a zawartość zbioru.

Zadanie 6b

Zaprojektować, zaimplementować oraz przetestować program pozwalaj
↪

acy
wyznaczyć statystyk

↪
e wyst

↪
epowania znaków ASCII w ci

↪
agu znaków pobra-

nym ze standardowego wej́scia. W rozwi
↪

azaniu pos lużyć si
↪
e zasobnikiem aso-

cjacyjnym map<T, D>.

Zadanie dodatkowe

Program z zadania 6b przebudować w celu wyznaczania statystyki wyst
↪
epo-

wania s lów ignoruj
↪

ac wielkość znaków oraz znaki przestankowe.


