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7. Statické prvky tridy

V Gvodnich kapitolach jsme popsali deklaraci a pouZivani datovych atributi a metod instance. Jsou to
nejéastéji pouzivané soucasti tridy, nicméné téida v Javé maZe obsahovat jeste dalSi prvky. Nyni si
popiSeme vyznam a pouZiti statickych datovych atribut a statickych metod.

7.1. Statické datové atributy (statické proménné, proménné tridy)
Staticky datovy atribut (téZ statickd proménna ¢i proménna tridy) je spole¢ny pro viechny
instance dané t¥idy. V deklaraci je za modifikatorem ptistupu uveden modifikator static.
Pri vysvétlovani statickych proménnych budeme pokracovat v naSem jednoduchém prikladé s Gcty.
Budeme mit Grok z uloZenych penéz, ktery bude pro vSechny Géty stejny. Mtuzeme do kazdé instance
piidat datovy atribut urok, ktery bude mit vzdy stejnou hodnotu. Pfi zméné Groku vSak budeme
muset zavolat metodu pro zménu Uroku u kaZzdé instance.
Druhym a lepSim feSenim je pouZziti statické proménné, kterd bude v paméti pouze jednou a o které
budou ,,védét” vSechny instance. Tato promeénna vznikne pfi natazeni kédu tridy Ucet do paméti, tj.
jeste pred vytvorenim prvni instance. Deklaraci vSech datovych atribut véetné statického je
v nésledujicim kodu.
public class Ucet {

private static double urok = 2.5;

private int cisloUctu;

private String jmenoVlastnika;
private double castka = O;

//zde nasleduje dalsSi kéd tridy
}

Z jinych tiid se na statickou proménnou odkazujeme se jménem tiidy napi. Ucet.urok (v naSem
piipadé tuto konstrukci nelze pouZzit, protoZe proménna tiidy byla deklarovana private). Uvnitt
kédu tiidy Ucet se na ni odkazujeme pouze pomoci identifikatoru.

cislo: 12345
vlastnik: Kdja
stav: 100

cislo: 78945
vlastnik: Pepa
stav: 100 000

Obréazek 7.1 Znazornéni vztahu mezi instancemi t¥idy a statickym datovym atributem

Jak jiz bylo teceno, staticka proménna existuje v paméti jen jednou a ,,védi* o ni vSechny instance.
Zjednodusené je vztah instanci ke statické proménné znazornén na obrazku 7.1.

Statické proménné se téZ pouzivaji pro vytvaieni pojmenovanych konstant, které jsou uvozeny
modifikatory public static Ffinal (je to jedna z méla situaci, kdy datové atributy nejsou
private). Hodnotu pojmenovanych konstant nelze po prifazeni zménit (modifikator Final), proto
mohou byt verejné. PouZiti modifikatoru static znamena, Ze tyto konstanty jsou v paméti uloZzeny
pouze jednou. Ukazka deklarace takové konstanty vypada nasledovné:

public static final double Pl = 3.14;
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Dal3im prikladem pojmenovanych konstant mohou byt konstanty ve téidé Math — hodnota pi () ¢i
Eulerova konstanta.

7.2. Statickda metoda (metoda tFidy)

Staticka metoda (téZ se pouZiva pojem metoda tiidy) je metoda spole¢na pro vSechny instance, ktera
ma pti deklaraci uveden modifikator static. Statické metody jsou nezavislé na jakékoliv instanci tridy,
tj.:

¢ pro pouZiti neni potieba vytvorit Zadnou instanci,

¢ statickd metoda se nemuze ptimo odkazovat na datové atributy instance ¢i metody instance, ve

statické metodé lze ale vytvorit instanci tridy a poslat ji zpravu,

¢ zinstance Ize ptimo volat statické metody,

¢ staticka metoda miaZe pfimo pouzit statické proménné.
V naSem piikladu vytvoiime statickou metodu na zmeénu droku. Pro viechny Géty najednou zménime
vysSi Grocéeni vkladt. Metoda se jmenuje setUrok() a mé parametr typu double. Pojmenovani
setUrok() opét souvisi s konvencemi v Javé, kdy metoda, ktera slouZi k nastaveni nebo zméné
hodnoty datového atributu se pojmenovava setJdmenoAtr ibutu. Kromé metody pro zménu Uroku
bychom mohli napsat i statickou metodu getUrok (), ktera by vracela aktualni hodnotu troku. | tato
metoda by méla v hlavi¢ce modifikator static. Kod metody setUrok() vypada takto:

public static void setUrok (double novyUrok) {
urok = novyUrok;
}

Pro volani metody setUrok() neni nutné mit vytvoienou instanci. Mimo kaéd tfidy Ucet se metoda
vola pomoci jména tiidy a tecky tedy:

Ucet.setUrok(3.0);

Ve ttidé Ucet (tj. v jiné metodé stejné tridy) se Ize na tuto metodu odkazovat také celym jménem
véetné nazvu tridy, ¢i pouze jménem metody — pieklada¢ jméno tiidy doplni.
Statické metody se pouzivaji ve vice situacich:
+ pro zménu statického datového atributu (viz predchozi piiklad), pro ziskani hodnoty
statického datového atributu (pokud je private).
¢ pro provedeni operace, u které neni potieba instance — piikladem mohou byt matematické
operace, napt. sin, cos, druhd odmocnina. Ttida Math a dal3i ptiklady tohoto pouZiti jsou
v dalSi ¢asti této kapitoly. DalSim ptikladem téchto statickych metod miZe byt napt. metoda
parselnt() ve tfidé Integer, ktera prevede ietézec na proménnou typu int.
¢ pro ziskani instance tridy v situaci, kdy pomoci pretiZzeni konstruktoru nelze odlisit jednotlivé
varianty vstupnich parametra. Prikladem maze byt konstruktor pro vytvoreni trojuhelnika —
nejsme schopni pomoci parametrt odlisit variantu, kdy jsou zadany tti strany od varianty, kdy
zadame dvé strany a jeden thel (v obou pripadech budou zadana 3 realna ¢isla). Proto
pouZijeme statické metody, které se lisi nazvem. BlizSi popis je v projektu Trojuhelniky.
¢ pro ziskani instance ttidy v situaci, kdy na zakladé parametra vraci statickd metoda razné
instance — toto souvisi s dédi¢nosti a polymorfismem. Piikladem maZe byt zisk&ni ovladace
k SQL databazi pomoci metody forName () ze ttidy Class. Podrobnéjsi popis této
problematiky je mimo zaméteni skript.

7.3. Statické datové atributy a metody ve tfidach Math a System

7.3.1. Tfida Math

Tiida Math ze standardu Javy obsahuje pouze statické konstanty a statické metody. Ttida nema
verejny konstruktor, nelze tedy vytvorit instanci a ani to neni smysluplné. Takto navrzena trida se
oznacuje jako utilita.



Statické prvky tridy strana 63

Dveé konstanty ze téidy Math jsou uvedeny v tabulce 7.1, vybrané statické metody ze tfidy Math jsou
v tabulce 7.2.

konstanty tiidy vyznam
Math.PI hodnota pi (n)
Math.E Eulerova konstanta piirozeného logaritmu

Tabulka 7.1 Konstanty tridy Math

statické metody ve tiidé popis metody

double Math.abs(double a) absolutni hodnota

double Math.ceil(double a) zaokrouhleni na nejbliZsi vyssi celé ¢islo
double Math.floor(double a) zaokrouhleni na nejblizsi nizsi celé ¢islo
double Math.rint(double a) zaokrouhleni na nejblizsi celé ¢islo
double Math.sin(double a) sin Uhlu v radianech

double Math.cos(double a) cos Uhlu v radianech

double Math.tan(double a) tangens Ghlu v radianech

double Math.toDegrees(double a) prevod Uhlu v radidnech do stupriu
double Math.toRadians(double a) pievod Uhlu ve stupnich do radiana
double Math.pow(double a, double b) mocnina a°

double Math.sqrt(double a) druha odmocnina

double Math.log(double a) piirozeny logaritmus

double Math.log10(double a) desitkovy logaritmus

double Math.exp(double a) pfirozena mocnina e*

Tabulka 7.2 P¥ehled vybranych metod t¥idy Math

7.3.2. Tfida System

Tiida System z balicku java. lang poskytuje tfi statické promeénné slouzici pro vstup a vystup
z/na konzoly.

staticka proménna popis
InputStream System.in vstup z konzoly
PrintStream System.out vystup na konzolu
PrintStream System.err chybovy vystup

Tabulka 7.3 Piehled statickych proménnych tiidy System

Podrobny popis typi InputStream a PrintStream je uveden v kapitole vénované vstupu a
vystupu. Zde si jenom uvedeme, Ze u t¥idy PrintStream se nejéastéji pouzivaji nasledujici metody:
void println (String text)

void print (String text)

void printf(String format, Object ... args)

Prvni metoda vypiSe text a odiaddkuje, metoda print nedopliuje na konec vypisu odiadkovani.
Metoda printf umoziuje formatovat vystup — bliZsi popis je v kapitole vénované tridé String.
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Pomoci statickych metod setln(), setOut() a setErr() mohou byt tyto statické proménné
piesmérovany jinam. Napi. v BlueJ jsou proménné System. in, System.out a System.err
piesmérovany do samostatného grafického okna pojmenovaného Terminal.

Dals3i statické metody tridy System jsou uvedeny v tabulce 7.4.

hlavi¢ka metody popis

void System.exit(int status) ukong¢i aplikaci, jako parametr se zadava navratovy kad
(nula pfi UspéSném ukonceni, kladna ¢isla pro oznaceni
chyby)

String System.getEnv(String name) ziskani hodnoty environment proménné (proménné
opera¢niho systému), zavisi na opera¢nim systému

long System.currentTimeMillis() ziskani aktualniho ¢asu v milisekundach, piesnost
zavisi na operac¢nim systému

long System.nanoTime() ziskani aktualniho ¢asu v nanosekundach, presnost
zavisi na opera¢nim systému

void System.setSecurityManager nastaveni spravce zabezpeceni, toto téma je mimo

(SecurityManager s) rozsah téchto skript

Properties System.getProperties() ziskani vdech promennych/vlastnosti JVM, mezi tyto

vlastnosti patti verze JVM, identifikace opera¢niho
systému, domovsky adresar uzivatele

String System.getProperty(String name) ziskani hodnoty konkrétni proménné/vlastnosti JVM

String System.setProperty(String name, nastaveni hodnoty konkrétni proménné/vlastnosti JVM
String value)

Tabulka 7.4 Piehled vybranych metod t¥idy System

7.4. Standardni spousténi aplikace — metoda main

Aby bylo moZno spustit Java aplikaci, musi existovat aspon jeden vstupni bod do aplikace. V piipadé
apletu se vytvoti instance hlavni tridy apletu a poté se volaji metody init(), start(), paint(),
stop() adestroy() v zavislosti na stavu stranky s apletem. V pripadé servlett se vytvoii instance
téidy a vola se metoda doGet (), doPost(), doPut(), doDelete() v zavislosti na typu
pozadavku od Klienta. Pti spousténi Java aplikace v opera¢nim systému se nevytvari automaticky
instance, bylo zvoleno feeni s vyuZitim statické metody main().
Pti spousténi JVM (ptikaz java v operaénim systému) fikame, jaka tiida ma byt natazena do paméti
prvni:

jJava MojeTrida

JVM hleda v kddu této tridy statickou metodu main() a tu spusti (pokud metoda main()
neexistuje, tak JVM vypiSe chybové hlaseni). Metoda main() musi spliiovat nasledujici pravidla:
¢ metoda musi byt veiejna (public), jinak by ji nebylo mozné spustit,
¢ metoda musi byt staticka, neni vytvoiena Zadna instance, pro kterou by bylo mozné spustit
metodu instance,
¢ metoda nevraci Zadnou hodnotu (neni mozné nastavit Zadnou proménnou, do které by se ulozZil
vysledek),
¢ metoda mé jako vstupni parametr pole prvka typu String (jméno args je jediné, co lze
v hlavi¢ce metody zménit napt. na String parametry [], ale obvykle se nazev pole
parametri nemeéni), do tohoto pole se ukladaji parametry piikazove fadky.
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Hlavi¢ka metody main() je nasledujici:
public static void main (String [] args)

Aplikace provede kod v metodé main() a skon¢i (pokud neni aplikace ukoncena diive vyskytem
vyjimky nebo metodou System.exit()). Pokud pti zpracovani metody main() vznikly vlakna,
¢eka se na jejich dokonceni (vlakna vznikaji napt. pii spusténi grafické aplikace). Nasleduje piiklad
metody main() v projektu Trojuhelniky (bliZe viz kapitola 17):
public static void main (String [] args) {
Trojuhelniky troj = new Trojuhelniky();

troj .zakladniCyklus(Q);
}

Pri spousténi aplikace lze téZ zadavat parametry piikazové radky. Jednotlivé parametry jsou oddéleny
mezerou, v nasledujici piikladu jsou pti spusténi aplikace tii parametry na piikazoveé radce:

jJava Pocitej 3 + 5

Tyto parametry jsou dostupné v poli, které pieda JVM metodé main() pti spusténi. V naSem piipadé
bude parametrem pole o tiech prvcich. Parametry jsou uloZeny jako fetézce (String).

Od verze 5.0 Ize zapsat metodu main() s pouzitim proménlivého poctu parametri (viz kapitola
10.5):
public static void main (String... args)

7.5. Pogéitani vytvorenych instanci

Hezkym piikladem na pouZzivani statickych datovych atributt a statickych metod je pocitani
vytvoienych instanci néjake tiidy.
public class Pokus {
private static long pocetlnstanci = 0;
public Pokus () {
pocetlinstanci++;
// dalSi prikazy konstruktoru

}
public static long getPocetlnstanci() {

return pocetlnstanci;
by

// dal3i casti tiidy
3

Je nutno zdiiraznit, Ze se pogitaji vytvoiené instance, ne instance existujici**. Pogitani existujicich
instanci je problematické, nebot’ neni presné uréen okamzik, kdy instance prestane existovat. Pro ucely
pocitani instanci mazeme za okamzik zruSeni povazovat chvili, kdy Garbage Collector zavola metodu
Tinalize() - popis metody finalize() je v kapitole 6.6. Pro pocitani existujicich instanci je
tudiz jesté potieba prekryt metodu Finalize () - cely kdd bude vypadat nasledovné (klicové slovo
super je vysvétleno v kapitole 11.1 vénované dédi¢nosti):

public class Pokus {
private static long pocetlnstanci = 0;
public Pokus () {
pocetlinstanci++;
// dalSi prikazy konstruktoru

}

¥ Ani poget vytvorenych instanci nemusi byt piesny — pokud by ttida Pokus méla potomky, tak i vytvoieni
instance potomka se zapocte mezi vytvoiené instance tridy Pokus (v konstruktoru potomka se vzdy vola
konstruktor predka). Tj. po¢itame vytvorené instance, které Ize pretypovat na typ Pokus.
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public void finalize() {
super.finalize();
pocetlnstanci--;

public static long getPocetinstanci() {
return pocetlnstanci;

b4
// dal3i casti tiidy

Uvedené kody pocitani instanci nefunguji spravné ve vlaknech ¢i pti serializaci objekti — obé
témata jsou vSak mimo rozsah téchto skript.




