3. tétel
Polimorfizmus és dinamikus 6sszekapcsolds. Objektum, osztaly, tulajdonsagok és kapcsolatok.
Késb6i és korai tipuslekotés

Polimorfizmus (tobbalaktsag): azonos nevii miiveletet mas osztaly objektumai masként is
megvalosithatnak

Azt a lehetéséget, hogy egy valtozd a program futasa sordn tobb osztaly objektumara is hivatkozhat,
nevezzik a valtozok polimorfizmusanak Az objektumorientalt programozasban hasznalt
polimorfizmus fogalom lényegében az altipusos polimorfizmust jelenti Az 6roklédés soran
megenged;jiik, hogy a leszarmazottaknal az egyes miiveletek implementacioja és/vagy specifikacioja
kiilonbdzzon az 8sosztalyban bevezetett mitvelettdl.

Dinamikus 0sszekapcsolas: a valtozo dinamikus tipusa hatirozza meg a miivelet végrehajtando
implementacidjat. A dinamikus 6sszekapcsolas futas idejii esemény. Szamos programozasi nyelvben
azt a miveletet, amely dinamikusan kapcsolodik az adott objektumhoz, virtualis miveletnek
nevezik.

Objektum:

az objektumok egyedeket képviselnek, amely egyedek lehetnek akéar fizikai, akar fogalmi, akar
szamitogépes dolgok

Az objektumok a modellezend6 valds vilag egy-egy 6nallo egységét jelolik. Az objektumokat
meghatdrozza belsé allapotuk és a nekik kiildhetd iizenetekre valo reagilasuk. A reagalds jelentheti
azt, hogy megvaltozik az objektum belsé allapota, illetve az objektum elvégez valamilyen
miveletet, kijelez a kiilsd vilag szamara valamilyen értéket, iizenetet kiild mas objektumnak,
létrehoz, t6r61, masol, illetve mozgat mas objektumokat stb...

Az objektumokat a szamunkra léenyeges tulajdonsagaik, viselkedési modjuk alapjan
megklonbdztetjik és kategdridkba, osztalyokba soroljuk, oly maodon, hogy a hasonlo
tulajdonsagokkal rendelkez6 objektumok egy osztalyba, a kiilonbdz6 vagy eltérd tulajdonsagokkal
rendelkez6 objektumok pedig kiilon osztalyokba kerllnek. Az osztdlyozas folyamata
tulajdonképpen az altalanositds €s specializdlas miiveleteinek segitségével valosul meg. Az
objektum informaciokat tarol, és kéresre feladatokat hajt végre. Ilyen értelemben az objektum nem
mas, mint adatok(attribitumok) és metodusok (miiveletek) 6sszessége, ez utobbiak elvégzik az
objektumra szabott feladatot vagy leirjak az objektum vise lkedéseét.

Az objektumoknak mindig van belsé allapotuk (adatok pillanatnyi értékei). Metddushivasok utdn az
objektumok &llapota valtozhat. Az objektumok emlékeznek allapotukra és a feladatvégzési folyamat
mindig egy kezdéallapotbdl indul, és egy masik allapotba megy at. A kovetkezd allapotatmenetnél
onnan folytatja a folyamatot, ahol elézileg abbahagyta. Azonosithatdsag: ha adott osztalybeli
objektumok bels6 allapota azonos még nem jelentiazt hogy a két objektum azonos. Az objektumok
nincsenek egyedil, kapcsolatban allnak egymassal, és ezek az objektumok kommunikalnak
egymassal, amely (zenetkilldés formajaban torténik. Ezeket az (zeneteket altalaban
metodushivassal dbrazoljuk. Az osztdlyok leirasahoz a legmegfelelébb eszkdzt az absztrakt
adattipusok jelentik: jellemezni kell az objektumok értékhalmazat és rogziteni az elérhetd
miiveletek halmazat, definialva ezek absztrakt tulajdonsagait.

Lokalis felelosség elve: minden objektum felelés 6nmagaért.



Kapcsolatok :

a Név adhato neki, de nem kotelezo

a Nevet akkor kotelez6 adni egy kapcsolatnak, ha ugyanazon osztalyok kozott tobb kapcsolat
is el

a Az kapcsolatok végeit szerepkdrnek nevezzik: ahogyan az adott osztalyt a wele
kapcsolatban 1év6 osztaly latja

a Egyes velemenyek szerint ez pongyola megfogalmazas, a tipust és az osztalyt el kellene
valasztani egymastol

I Hasonld a szerepe mint a tulajdonsagnak (pl: lathatésag)

Késéi-, korai tipuslekotés: a virtualis fliggvényhivasokat csak futasi id6ben oldja fel a C++
rendszer - innen szarmazik a késdi kotés elnevezés. Tehat azt a dontést, hogy példaul melyik show
fuggvenyt is kell aktivizalni, el lehet halasztani egészen addig a pillanatig, amikor a ténylegesen
megjelenitendd objektum pontos tipusa ismertté nem valik a program futasa soran.
A C++ alapvetéen haromféleképpen tudja az azonos névvel ellatott fiiggvényeket egymastdl
megkulonbd ztetni:
0 a paraméterlistak kiilonboz6sége (az Gin. paraméterszignattra) alapjan, tehat snow (int i,
char c¢) és show (char *c, float f) egyméstélkﬁlénbézﬁ ﬁiggvények,
0 az érvényességi tartomanyt definidld operator alapjan, tehdt a rectangle::show €S a
triangle: :show, valaminta : : show ﬁiggvények kiilonbozoek,
O illetve az egyes objektum-példanyok fliggvénymez6it a mezokivalasztd operator(ok)
segitségevel.

Az ilyenfajta fliggvényhivatkozasok feloldasa mind forditasi idében torténik. Ezt nevezzik korali,
vagy statikus 0sszerendelésnek (early binding, static binding).



