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Projekt „Popularizace vědy a výzkumu ČVUT“, reg. č. CZ.1.07/2.3.00/35.0021
Objektově orientované programování (9): Statické prvky tříd
Tentokrát se podíváme na zoubek tzv. statickým metodám a atributům. Představte se, že v programu potřebujete uložit čas, kdy byl spuštěn, a mít k této hodnotě přístup ze všech částí kódu. Co s tím? První možností je uložit čas na začátku programu a tuto hodnotu pak předávat všem volaným funkcím pomocí parametru. Toto řešení má řadu nevýhod, z nichž lze jmenovat znepřehlednění zdrojového kódu (obzvláště v případě potřeby uložení více proměnných), neefektivní kopírování hodnoty při každém volání metody a nemožnost změny této hodnoty.
Další možností je, že si vytvoříte speciální třídu pro ukládání dat a referenci na její instanci budete předávat všem volaným parametrům. Nicméně toto řešení odstraňuje pouze poslední zmíněnou nevýhodu. Ostatní bohužel zůstávají. Řešením tohoto problému jsou statické proměnné.
Řešením této situace je tzv. statická (nebo též třídní) proměnná, případně konstanta, která je společná pro všechny instance třídy. V kódu je při deklaraci obvykle označena modifikátorem static.
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Obrázek 1 Znázornění statické třídy v UML.
Podobně jako statické proměnné lze definovat i statické metody. Statické metody označujeme stejně jako statické proměnné klíčovým slovem static a jsou užitečné proto, že je můžeme používat, aniž bychom vytvářeli instanci dané třídy. Jejich omezením je skutečnost, že v jejich kódu nemůžeme používat instanční proměnné a metody.
Ačkoliv je možné statické elementy třídy dědit, použití této vlastnosti se nedoporučuje. Nicméně její chování je demonstrováno v následujícím kódu:
public class BaseClass
{
   public static string VALUE = "Base";
}

public class ClassA
{
}

public class ClassB
{
   public static string VALUE = "ClassB";
}

public static void Main()
{
   Console.WriteLine(BaseClass.VALUE); // Vypíše "Base"
   Console.WriteLine(ClassA.VALUE);    // Vypíše "Base"
   Console.WriteLine(ClassB.VALUE);    // Vypíše "ClassB"
}
Jak je patrné z kódu, vytvoření statické proměnné nebo metody se stejným názvem jako má statický element rodičovské třídy, způsobí „zakrytí“ původního statické proměnné/třídy.
Pro inicializaci statických proměnných lze použít tzv. statický konstruktor. Statický konstruktor je volán právě jednou při vytvoření první instance třídy nebo při prvním použití jakéhokoliv statického prvku třídy. Pro statický konstruktor platí stejná omezení jako pro statické metody, navíc nemůže mít žádné jiné modifikátory. Syntaxe statického konstruktoru je v jazyce c# následující:
public class MyClass
{
    static MyClass()
    {
        // Tělo statického konstruktoru.
    }
}
V jazyce Java je zápis trochu jiný:
public class MyClass
{
    static {
        // Tělo statického konstruktoru.
    }
}
Pokud má třída všechny své metody a proměnné statické, může být označena jako statická. V tom případě pak není možné vytvořit její instanci.
Klasickým příkladem statické metody je vstupní metoda programu – Main().
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