1. (za 2.5 punktu) Zdefiniuj klase dla liczb calkowitych wielokrotnej pre-
cyzji. Klasa ma mieé operatory dodawania, odejmowania i mnozenia. Po-
nadto operatory poréwnania, konstruktor z liczby catkowitej i z tancucha
znakéw oraz przeciazony operator << do wypisywania wartosci.

Mozna uzy¢ reprezentacje jako znak plus tancuch cyfr i wykona¢ opera-
cje przy pomocy wczesniej napisanych funkcji, ale uwzgledniajac role zna-
ku. Mozna tez uzy¢ reprezentacje jako wektor o sktadowych uint32_t lub
uint64_t. Wtedy mozna pownietaé¢ znak w najbardziej znaczacym bicie
najbardziej znaczacej sktadowej. Mozna uzy¢ reprezentacje znak-modutl al-
bo uzupetnien do 2.

Uwaga: Chodzi o to by to samodzielnie zaprogramowaé, tak ze uzycie
biblioteki takiej jak gmp nie jest rozwiazaniem.

2. (za 1.5 punktu) Zdefiniuj klase dla arytmetyki na macierzach 4 na
4. Szczegbdly wybierz samodzielnie, ale uwzglednij operatory dodawania i
mnozenia.



