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Prácticamente todos los lenguajes de programación incluyen un tipo básico de data para representar números enteros positivos y negativos (e.g. int en C++).  Sin embargo,  muchas veces la magnitud de tales números obedece unos límites dictados por el tamaño del patrón binario asignado para representar tales números.  Por ejemplo, si asignamos 8 dígitos binarios para representar un número entero, podríamos asignar un número a cada uno de 28 (256) patrones binarios distintos.  Esto nos permitiría, por ejemplo, representar el cero, los números positivos del 1 al 128 y los negativos del -1 al -127 para un total de 256 números.

En este programa romperás la barrera de la magnitud de los números enteros en C++.  Definirás un ADT para números enteros positivos gigantes (BigInt) y los implementarás utilizando un ADT para listas de números enteros normales (int).  Cada elemento de la lista representará un dígito (0-9) del BigInt.  Observa que el ADT permite iteración en ambas direcciones, lo cual puede resultar útil en una o mas de las funciones asignadas.

Parte A – Para Programador Ilustre

Completa la definición de la operación fromLong, la cual recibe un long como parámetro y devuelve un BigInt representando el mismo número.

Parte B – Para Programador Mostro

Completa la definición de la operación add la cual recibe dos BigInt’s como parámetros y devuelve el BigInt representando la suma de los parámetros.

Parte C – Para Programador de Titanio

Completa la definición de la operación multiply la cual recibe dos BigInt’s como parámetros y devuelve el BigInt representando el producto de los parámetros.

Para probar tu programa

Un módulo pricipal (main.cc) con un programa de prueba te será provisto.   Utiliza este módulo para corregir errores en tu programa y para demonstrar su funcionamiento al momento en que entreges tu trabajo.

Detalles logísticos

Todos los archivos que necesitas para completar esta asignación están en el directorio ~bvelez/public/icom4015/asig2 accesible desde cualquier workstation del laboratorio de computadoras.  Recuerda, tu trabajo tiene que ser independiente y original.  Puedes consultar con tus compañeros de clase, pero evita mostrar tu código así como mirar el código de tus compañeros.

Al comienzo de la clase en la fecha de vencimiento debes presentar una copia de todos los archivos que modificaste, así como copia de un archivo que muestre varios escenarios de interacción con tu programa. Antes de pensar en entregar tarde tu programa, lee cuidadosamente la política de entregas tardías en el prontuario del curso.  Esta política se ejercerá estrictamente en este segundo programa.

