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5. fejezet

Konstruktorok, move szemantika, jobb-érték referenciak
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C++ inicializalas Wisner
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C++ inicializalas Wisnar

« C++ valtozokat sok féle képpen inicializalhatunk, péeldaul:
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int i(2); X ol
: : D Egyszer(, beépitett tipusokna
int 1{2}; kb. mindegy,

int 1 = 2; nehany esetben a () nem

megy, az = eset extra
masolassal jarhat.



Konstruktorok Wimnar
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Konstruktorok Wisner

Minden objektumhoz irhatunk tobb konstruktort is, ezek azok a
fuggvenyek, amik az objektum letrehozasakor elsoként
lefutnak, és inicializaljak az elemeket.

A konstruktorok jellemzoje, hogy a nevuk azonos az objektum
nevevel, es nincs visszatéreési ertekuk!
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Konstruktorok Wisner

* Default konstruktor:

struct Matrix2

{
double all, al2, a2l, a22;
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Matrix2() : all1{0.0}, al2{0.0}, a21{0.0}, a22{0.0}

d
}

s



Konstruktorok (ufisner

GPU Lab

* Default konstruktor:

struct Matrix2 A default konstruktornak nincs argumentuma

{
double all, al2, a2l, a22;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Matrix2() : all1{0.0}, al2{0.0}, a21{0.0}, a22{0.0}

d
}

s



Konstruktorok (ufisner

GPU Lab

* Default konstruktor:
Most csak annyit tesz,

hogy minden elemet
struct Matrix2 nullara inicializal.

{
double all, al2, 1, a22;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Matrix2() : all1{0.0}, al2{0.0}, a21{0.0}, a22{0.0}

d
}

s



Konstruktorok wianar

A Default konstruktor peldaul akkor hivodik meg, ha semmit
nem irunk ki létrehozaskor:

Matrix2 m;

-
=l
Q
o
(o
>
A
=
Q
3
N
o
=3
-+
U
-
o
va
=
Q
3
o
N
QU
wn
N
o
—
O

Azaz, objektumok sose maradnak inicializalatlanok
(kivéve, ha elrontottuk a default konstruktort!)



Konstruktorok (uisner

GPU Lab

» Copy konstruktor:

struct Matrix2

{
double all, al2, a2l1l, a22;

Matrix2( Matrix2 const& cpy ) : all{cpy.all}, al2{cpy.al2},
a2l{cpy.a2l}, a22{cpy.a22}

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

s



Konstruktorok (ufisner

GPU Lab

» Copy konstruktor: A copy konstruktor
masolatot készit egy mar
létezo ugyan ilyen
objektumrol

struct Matrix2

{
double all, al2, a2l, a2Z2;

Matrix2( Matrix2 const& cpy ) : all{cpy.all}, al2{cpy.al2},
a2l{cpy.a2l}, a22{cpy.a22}

6107 sezowei§o.d 130Zwejey)y opejey
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Konstruktorok (uisner

GPU Lab

» Copy konstruktor: Most egyesével inicializalja az
elemeket a masolatbol

struct Matrix2

{
double all, al2, a2l1l, a22;

Matrix2( Matrix2 const& cpy ) : all{cpy.all}, al2{cpy.al2},
a2l{cpy.a2l}, a22{cpy.a22}

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

s



Konstruktorok (uisner

GPU Lab

» Copy konstruktor:

, Ekkor a copy konstruktor hivodik meg.
Matrix2 ml; _

Matrix2 mz(ml)‘/
Matrix2 m3{ml}
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Konstruktorok (uisner

GPU Lab

 Tovabbi konstruktorokat is irhatunk, pl. megadhatjuk a 4 elemet
kulon-kulon:

struct Matrix?2

{
double all, al2, a2l, a22;

Matrix2( double bl1l, double bl2, double b21, double b22 )
. al11{b11}, a12{b12}, a21{b21}, a22{b22}

{
}
s

6107 sezowei§o.d 130Zwejey)y opejey



Konstruktorok (uisner

GPU Lab

 Ekkor irhatunk ilyet:

Matrix2 mi1(1.0, 2.0, 3.0, 4.0);
Matrix2 m2{1.0, 2.0, 3.0, 4.0};
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Konstruktorok (uisner

GPU Lab

Figyelem!

« Ha egy osztalynak egyetlen konstruktora sincsen,
akkor a fordito automatikusan general copy, default konstruktorokat.

« Ekkor mukodik az aggregalt inicializalas is alapbol:

Matrix2 m2{1.0, 2.0, 3.0, 4.0},
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* De amint irunk akar 1 darab konstruktort is, akkor ezeket mar nem
generalja le, nekunk kell megirni oket!



Move szemantika és jobb érték referenciak ~ |®isner

GPU Lab
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Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

A C++-ban az ertekeknek harom féle kategoriajuk van:
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Move szemantika és jobb érték referenciak ~ |®isner

GPU Lab

Erték kategdridk: (C++11 6ta)

« L-érték: barmilyen érték, ami névhez van kotve,
értékil lehet adni neki (bal oldalan allhat az =-jelnek), van cime a memoriaban

 Tiszta r-erték: atmeneti, még nem néevhez kotott!
Pl.: egy leirt értek a kodban, vagy egy visszatereési ertek fuggveny hivasbol
Nincs cime a memoriaban, csak az = jel jobb oldalan allhat

« X-ertek: megsziino (eXpiring) eértek, nincs névhez kotve!
Nincs cime a memoriaban, csak az = jel job oldalan allhat
Az eroforrasai Ujrahasznalhatoak, mert mindjart meg fog szlnni.
Pl.: figgvények, amik r-erték referenciat adnak vissza, static cast (explicit
atalakitas) r-erték referenciava, x-érték objektumok elemei

« Gl-érték: L-értek vagy X-értek — a const&-t varo fiiggvényeket preferaljak

R-érték: X-érték vagy Tiszta R-érték — inkabb a &&-t varo fliggvényeket preferaljak a
const& helyett

19


http://en.cppreference.com/w/cpp/language/value_category
http://en.cppreference.com/w/cpp/language/static_cast

(uisner

Move szemantika és jobb ertek referenciak [ai o

A C++11 bevezetett egy Ujfajta referenciat, a jobb érték referenciat.

Ez azt fejezi ki, hogy a fliggvény atveszi a
tulajdonjogot az objektum felett, a hivo

v oldalon mar nem hasznalhatja /

auto f(BigObject&& x) tulajdonolhatja senki.

ez altalaban csak egy pointer cseret jelent

Hivo oldal: Itt expliciten atadjuk a tulajdonjogot a
BigObject bo{...}; / fuggvenynek

auto resultl = f( std::move(bo) ); Ugyan ez torténik, ha az objektum
auto result2 = f( makeBigObject(...) ); egyik fv hivasbol a masikba keril at

20



Move szemantika és jobb érték referenciak — |isner

GPU Lab

Miert fontos ez?

A jobb ertek referenciakkal elkeriilhetoek felesleges memoria
foglalasok és felszabaditasok!
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Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

Ha irunk egy nagy Vektor osztalyt:

template<typename T> A fordito most general nekink mindenféle
struct Vector alapértelmezett konstruktorokat!

{

std: :vector<T> data;

s

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Es hozza egy dsszeadas operatort:

template<typename T>
Vector<T> operator+( Vector<T> const& vl, Vector<T> const& v2 );



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

Osszeadas operator:

template<typename T>
Vector<T> operator+( Vector<T> const& vl1l, Vector<T> const& v2 );

d d

Latjuk a szignaturabol, hogy mind a két bemeno vektort const& szerint
vesszik at, tehat nem modositjuk oket, ezért Vector-t visszaadni csak
ugy tudunk, ha egy ujat foglalunk le.

(megint képzeljunk el 10 GB adatot!)

6107 sezowei§o.d 130Zwejey)y opejey



Move szemantika és jobb érték referenciak — |isner

GPU Lab

Osszeadas operator:

template<typename T>
Vector<T>&& operator+( Vector<T>&& vl, Vector<T> const& v2 );

s

Ebben az esetben viszont az elso Vector egy jobb ertek referencia!
Ez azt jelenti, hogy ez a Vector a hivo oldalon éppen fel fog szabadulni,

o 7/ o 7/

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

felhasznalhatjuk arra, hogy az eredmény Vector elemeit tarolja!



Move szemantika és jobb érték referenciak — |isner

GPU Lab

template<typename T>

Vector<T> operator+( Vector<T> const& vl, Vector<T> const& v2|)

Vector<T> result; result.data.resize(vl.data.size());

std: :transform(vl.data.begin(),
vl.data.end(),
v2.data.begin(),
result.data.begin(),
[](T const& x, T const& y){ return x+y; });

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

return result;



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

template<typename T>

Vector<T> operator+( Vector<T> const& vl, Vector<T> const& v2|)

Vector<T> result; result.data.resize(vl.data.size());

m(vl.data.begin(),

.data.end(),

v2data.begin(),

resulthdata.begin(),

[1(T const& x, T const& y){ return x+y; });

std: :trans

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

return result;

¥ Uj Vector jon létre.



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

template<typename T>

Vector<T>&& operator+( Vector<T>&& v1l, Vector<T> const& v2 )

{

std: :transform(vl.data.begin(),
vl.data.end(),
v2.data.begin(),
vl.data.begin(),
[1(T const& x, T const& y){ return x + vy; } D;

return std::move(vl);

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

template<typename T>

Vector<T>&& operator+( Vector<T>&& v1l, Vector<T> const& v2 )
A

{

std: :transform(vl.data.begin(),
vl.data.end(),
v2.data.begin(),
vl.data.begin(),
[1(T const& x, T|const& y){ return x + vy; } D;

return std::move(vl);

} \

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

A korabbi v1-et
hasznaljuk Ujra!



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

template<typename T>
Vector<T>&& operator+( Vector<T>&& v1l, Vector<T> const& v2 )

{

std: :transform(vl.data.begin(),
vl.data.end(),
v2.data.begin(),
vl.data.begin(),
[1(T const& x, T const& y){ return x +=vy; }

)5
return std::move(vl);

} Ebben a fluggvenyben v1 mar bal értek!
\ Ahhoz, hogy visszaadaskor ne masolat adodjon

vissza, hanem ez, ki kell move-olni innen!

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH



Move szemantika és jobb érték referenciak — |isner

GPU Lab

Példak:

auto make_vct(){ return Vector<int>{{3, 4, 5}}; }

Vector<int> vi1{{1, 2, 3}};
Vector<int> v2{{10, 20, 30}};

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

auto wl = vl + v2;
auto w2 = make vct() + v2;



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

Példak:

auto make_vct(){ return Vector<int>{{3, 4, 5}}; }

Vector<int> vi1{{1, 2, 3}};

Vector<int> v2{{10, 20, 30}};

Ez az elso valtozatot fogja hivni,

vl + v2° / uj allokacio torténik, mert v1, v2
? bal érték referenciak (van cimiik)!

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

auto wl

auto w2 = make vct() + v2;



Move szemantika és jobb érték referenciak — |isner

GPU Lab

Példak:

auto make_vct(){ return Vector<int>{{3, 4, 5}}; }

Vector<int> vi1{{1, 2, 3}}; Ez viszont a masodikat hivja, mert

Vector<int> v2{{10, 20, 30}}; a flggvenybdl vissza adott ertekne
nincs neve, nem tudjuk a cimét

venni, az csak egy atmeneti
auto wl = vl + v2; /véltozé, itt rogton meg fog szinni,

auto w2 = make vct() + v2; amint belemegy a + operatorbal!

6107 SezoweiS0.1d 130Zwejey|y opejeH

Nem torténik tehat Uj allokacio!



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

Lehetoseglink van arra, hogy kezzel kényszeritsiink egy objektumo
arra, hogy jobb értékke valjon, igy tartalma ujra felhasznalodjon:

Vector<int> vi1{{1, 2, 3}};
Vector<int> v2{{10, 20, 30}};

auto wl = std::move(vl) + v2;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH



Move szemantika és jobb érték referenciak — [Wisner

GPU Lab

Lehetoseglink van arra, hogy kezzel kényszeritsiink egy objektumo
arra, hogy jobb értékke valjon, igy tartalma ujra felhasznalodjon:

Vector<int> vi1{{1, 2, 3}};
Vector<int> v2{{10, 20, 30}};

auto wl = std::move(vl) + v2;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Viszont innentol kezdve v1 egy ,,ures” allapotban van!
Nem lehet hasznalni, amig ujra nem inicializaltuk!



Move konstruktor (uisner

GPU Lab

A jobb ertek referenciat varo konstruktor a move konstruktor:

template<typename T>
struct Vector

{

std: :vector<T> data;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Vector( Vector<T>&& mv );
¥



Move konstruktor Wimnar

A jobb ertek referenciat varo konstruktor a move konstruktor:

template<typename T> Ez fut le mindig, ha nem jobb

struct Vector értékbdl inicializalunk (pl. egy
{ fuggveny hozza letre a Vector-t,
és azzal inicializalunk egy

std::vector<T> data; masikat)

o 7 o 7/

6107 SezoweiSo.d 110ZwWejey|y opejeH

Vector( Vector<T>&& mv );
¥

hasznalhatjuk!



Move konstruktor

A jobb erték referenciat varo konstruktor a move konstruktor:

template<typename T>
struct Vector

{

s

std::vector<T> data;

Vector( Vector<T>&& mv )

std::swap(data, mv.data);

A move konstruktortol altalaban
azt varjuk, hogy vegye at
masolas nelkul az adatokat a
masik objektumbol, és hagyja
azt uresen.

Ezt sokszor konnyen
megvalosithatjuk egy swap-al,
ami csak kicsereli a pointereket
a hattérben.

wisner
GPU Lab

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH



operator= Wisnar

GPU Lab

Ha irunk copy és/vagy move konstruktorokat,
akkor altalaban irnunk kell ertekadas operatort is:

template<typename T>
struct Vector

{

std: :vector<T> data;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Vector<T>& operator=(Vector<T> const& cpy );
Vector<T>& operator=(Vector<T> && mv );

s



operator= @Eﬁi‘;’

Ha irunk copy és/vagy move konstruktorokat,
akkor altalaban irnunk kell ertékadas operatort is:

Vector<T>& operator=(Vector<T> const& cpy );
Vector<T>& operator=(Vector<T> && mv );

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

A legfontosabb dolog, amit ne felejtstink el, hogy ne torténjen
varatlan dolog, ha a felhasznalo veletlenil azt irja, hogy:

V = V;



operator= Wianar

Ezért altalaban ezek az operatorok azzal kezdodnek, hogy
kizarjak a sajat magukkal valo egyezést:

Vector<T>& operator=( Vector<T> const& cpy )

{
if(&cpy == this){ return *this; }
data = cpy.data;

6107 Sezowe.i§old 130Zwejey]y opejeH

return *this;



operator= @Eﬁi‘;’

Ezért altalaban ezek az operatorok azzal kezdodnek, hogy
kizarjak a sajat magukkal valo egyezést:

Vector<T>& operator=( Vector<T>&& mv )

{
if(&mv == this){ return *this; }
data = std::move(mv.data);

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

return *this;



Destruktor isner

GPU Lab

Ha valamilyen muiveletet kell vegezniink felszabaditaskor, akkor
azt a destruktorban lehet megtenni:

template<typename T>
struct Vector

{

std: :vector<T> data;
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~Vector();

J



Destruktor Qiisner

GPU Lab

Ha valamilyen muiveletet kell vegezniink felszabaditaskor, akkor
azt a destruktorban lehet megtenni:

template<typename T> A destruktornak nincs

struct Vector argumentuma, ez az utolso
{ fuggvény, ami vegrehajtodik az

std::vector<T> data; objektumon.
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Ha allokaltunk memoriat kézzel,
~Vector();™ vagy valamit le kell zarnunk, itt
}s érdemes megtenni.




wisner
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Erdemes ismerni a harom/ot/nulla szabalyt:

« Ha valamiert kell irnunk sajat copy konstruktort, copy=-t, vagy
destruktort, akkor valoszinlileg mind a haromra szukségunk
van.

« Ha ezek vannak, akkor a forditdo nem general move
konstruktort, és move= operatort, ezert ezeket is meg kell
irnunk.

A copy-move logikat valasszuk le masik objektumba, ha lehet,
és akkor azokban a masik objektumokban, ahol csak hasznalni
akarjuk, nem kell implementalnunk 6ket (ha nem kell mas
konstruktor)
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http://en.cppreference.com/w/cpp/language/rule_of_three

(uisner

GPU Lab

Lehet kerni a forditot, hogyha egyertelmu, akkor generalja
nekunk le az adott konstruktort, destruktort, operator=-t,
stb-t a default kulcsszoval:

struct Vector

{

std::vector<T> data;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

Vector(Vector<T> const& ) = default;
}s



GPU Lab

Haladé6 Alkalamzott Programozas 2019

Egyéb operatorok:



operator(] Wianar

Indexelés:

template<typename T>
struct Vector

{

std: :vector<T> data;
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T& operator[]( int i ) { return data[i]; }
T const& operator[]( int i ) const { return data[i]; }

s



operator(] Wianar

Indexelés:

template<typename T>
Az indexelo operatornak kotelezoen

struct Vector
csak 1 argumentuma lehet!
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1 (annak akarmi lehet a tipusa)
std: :vector<T> datai////////
T& operator[]( int 1 ) { return data[i]; }

T const& operator[]( int i ) const { return data[i]; }

s



operator|] Wisnar

GPU Lab

Indexelés:

Azert kell ket valtozat,

mert az elson keresztiil irni is lehet, a
masodikon keresztil viszont csak olvasni,
struct Vector csak ez utobbi miikodik const Vectorokon!

{

template<typename T>

std: :vector<T> data;

6107 Sezowei§o.d 130Zweey]y opejeH

T& operator[]( int i ) { return data[i]; }
v
T const& operator[]( int i ) const { return data[i]; }

s



operator () Wianar

Gombolyl zarojel operator:

struct X
{

int operator()(int x, int vy, int z){ return x+y+z; }

s
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Segitsegevel flggveny szerlien mikodo objektumokat lehet
létrehozni. Barmi és barmennyi argumentuma lehet, és a vissza
terési értéke is barmi lehet.



operator () Wimnar

A lambda fuggvény nem mas, mint egy inline definialt struct,
aminek a lambdaban megadott fuggvény a gombolyu zarojel
operatora:

Ez a lambda: [](int x){ return x*x; }

Ezzel a struktura példannyal ekvivalens:
struct Unnamed

{

auto operator()(int x)const{ return x*x; }
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} unnamed;



operator() Wisnar

GPU Lab

A lambda capture része tulajdon képpen a struktura elemeit
definialja, és egyben a konstruktor is:

[y = 5](int x){ return x + y; }
Ezzel a struktura példannyal ekvivalens:

struct Unnamed
{

int y;

auto operator()(int x)const{ return x + y; }
} unnamed{ 5 };
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operator() Wisnar

GPU Lab

A lambda capture része tulajdon képpen a struktura elemeit
definialja, és egyben a konstruktor is:

= _5](int x){ return x + y; }

y tipusa az = jel jobb oldalabol szamolodik ki!
Ezzel a struktura példannyal ekvivalens:

struct Unnamed
{

int y;

auto operator()(int x)const{ return x + y; }
} unnamed{ 5 }; .
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y itt kap erteket!



operator() Wisnar

GPU Lab

A generikus lambda fliggvények (C++14) alruhas osztaly template-k.

Ez a lambda: [](auto x){ return x*x; }

Ezzel a struktura példannyal ekvivalens:
struct Unnamed

{
template<typename T>
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auto operator()(T x)const{ return x*x; }
} unnamed;



operator () Wianar

[y = 5](int x){ return x + y; }

y most nem modosithato!

struct Unnamed A const miatt!

{
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int y;
auto operator()(int x)const{ return x + y; }
} unnamed{ 5 };



operator() ey

[y = 5](int x) mutable { y += 1; return x + y; }

Ha azt szeretnénk, hogy a lambda altal
atvett ertéekek modosithatoak legyenek, Ki
kell irnia mutable kulcsszot.

struct Unnamed

{
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int y;
auto operator()(int x) {y += 1; return x + vy; }
} unnamed{ 5 };



operator() ey

Mivel a [] operatornak csak 1 argumentuma lehet, ezert ha
matrixot, vagy mas tobb dimenzios dolgot szeretnenk csinalni,
sokszor a () zarojelet hasznaljuk indexelésre.
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operator () Wimnar

template<typename T> Matrix konvencio, indexelés

struct Matrix

{
int N, M;
std: :vector<T> data;

T& operator()(int i, int 7j)
{ return data[N*i+j]; }
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T const& operator()(int i, int j) const
{ return data[N*i+7j]; }

s


https://en.wikipedia.org/wiki/Matrix_(mathematics)
https://en.wikipedia.org/wiki/Row-_and_column-major_order

Kiegészités a matrix osztalyhoz o

A matrixnal mar van belso osszefliggés, amit a felhasznalo elronthat,
ha modosithatja a belso valtozokat -> ezért ez mar class kell
legyen.

A class es struct elemeinek beallithato a lathatosaga:
* private - csak sajat maga latja a szimbolumokat

* protected - 0, és a beldle szarmaztatott osztalyok latjak a
szimbolumokat

« public - barki hozzaférhet a szimbolumokhoz.
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A struct elemei ha nem irunk ki semmit, akkor public-ok, a class
elemei private-k.



Kiegeészités a matrix osztalyhoz Wianar

Ez private

class A
{ /

int a; Ez protected

protecteii/////////
Ez public

int b;
public:

A(int aa, int bb):a{aa}, b{bb}{}
}s
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Kiegészités a matrix osztalyhoz e

Ha egy private vagy protected memberhez kell hozzaferést
adni, akkor az a friend kulcsszoval lehet.

De, sok mindent meg lehet oldani kelloen okos
konstruktorokkal.
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https://en.cppreference.com/w/cpp/language/friend

Kiegészités a matrix osztalyhoz o

Erdemes irni a matrix osztalyhoz:
- operator[]-t az egy dimenzios indexeléshez
- operator()-t a két dimenzios indexeléshez

- Olyan méret lekerdezo fliggvenyt, ami a sorok/oszlopok
szamat adja vissza, es olyat, ami az elemek szamat
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- Olyan konstruktort, ami 1 argumentumot (indexet) varo
fuggvenybol és a méretbdl inicializalja a matrixot

- Es olyat, ami 2 indexbdl és a méretbdl...



Kiegészités a matrix osztalyhoz e

Utobbi kettot nem lehet konnyen elkiloniteni, mert mind a ket
konstruktornak ez lenne a szignaturaja:

template<typename T>
struct Matrix
{
template<typename F
Matrix(F f, int N);
¥
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Kiegeészités a matrix osztalyhoz Wianar

Ilyen esetekben altalaban megoldas, hogy uj, ures structokat vezetunk be,
ﬁm.elKeket atadunk a konstruktornak, csak azert, hogy kivalasszuk, hogy melyiket
vVjuk:

struct Idx1{};
struct Idx2{};

template<typename T> struct Matrix

{

template<typename F>
Matrix(Idxl, F f, int N);
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template<typename F»>
Matrix(Idx2, F f, int N);
¥



Kiegeészités a matrix osztalyhoz Wianar

Peldak konstruktorok hasznalatara:

template<typename T>
Matrix<T> operator/(Matrix<T> const& A, T const& s)
{
return Matrix<T>(Idx1{},
[&] (auto 1){ return A[i] / s; },
A.size());
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Kiegészités a matrix osztalyhoz e

Péeldak konstruktorok hasznalatara (négyzetes matrix):

template<typename T>
Matrix<T> operator*(Matrix<T> const& A, Matrix<T> const& B)

auto N = A.size();

return Matrix<T>(Idx2{}, [&](int i, int j)

{
T sum = 90.0;

for(int k = 0; k<N; ++k){ sum += matl(i, k) * mat2(k, j); }
return sum;

}, N);
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Hazi feladat

Irjuk meg a nagy matrix Osztélyt,(leﬁyen az egyszer(iség kedvéért

negyzetes), ami std::vector-ban tarolja az elemeket, lehet indexelni,
es megvannak ra irva az alapveto muveletek (+, -, skalarral *,
skalarral /, egymassal szorzas) es ezeknek az operatoroknak az
osszes &&-es valtozatai is.

Kilon matrix.h header-t irjunk!
Minden muveletet es muvelet esetet kulon teszteljlunk le, hogy

helyesen mukodik-e!

Példa: Vector osztaly.

Szor%almj: irjuk meg, vagy masik kurzusbol emeljik at a matrjxot invertalo kodot
egy belso tagfuggvenybe znv), es definialjuk vele a matrix-matrix osztast.

(uisner

GPU Lab
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https://github.com/Wigner-GPU-Lab/HaladoAlkProg/tree/master/Lesson6

