Файл pom.xml

Информация для программного проекта, поддерживаемого Maven, содержится в XML-файле с именем pom.xml (от Project Object Model). При исполнении Мавен проверяет прежде всего, содержит ли этот файл все необходимые данные и все ли данные синтаксически правильно записаны.

Пример 1. Файл pom.xml
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0"
         xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
         xsi:schemaLocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0 http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
    <modelVersion>4.0.0</modelVersion>
    <properties>
        <project.build.sourceEncoding>UTF-8</project.build.sourceEncoding>
    </properties>
    <groupId>com.examclouds</groupId>
    <artifactId>courses</artifactId>
    <version>1.0-SNAPSHOT</version>
    <dependencies>
        <dependency>
            <groupId>mysql</groupId>
            <artifactId>mysql-connector-java</artifactId>
            <version>5.1.39</version>
        </dependency>
        <dependency>
            <groupId>com.h2database</groupId>
            <artifactId>h2</artifactId>
            <version>1.4.196</version>
        </dependency>
    </dependencies>
    <build>
        <sourceDirectory>src</sourceDirectory>
        <resources>
            <resource>
                <directory>resources</directory>
            </resource>
        </resources>
        <plugins>
            <plugin>
                <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
                <artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
                <version>2.0.2</version>
                <configuration>
                    <source>1.8</source>
                    <target>1.8</target>
                    <encoding>UTF-8</encoding>
                </configuration>
            </plugin>
            <plugin>
                <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
                <artifactId>maven-checkstyle-plugin</artifactId>
                <version>2.17</version>
                <configuration>
                    <suppressionsLocation>suppressions.xml</suppressionsLocation>
                </configuration>
            </plugin>
        </plugins>
    </build>
    <reporting>
        <plugins>
            <plugin>
                <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
                <artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
                <version>2.0.2</version>
                <configuration>
                    <source>1.8</source>
                    <target>1.8</target>
                    <encoding>UTF-8</encoding>
                </configuration>
            </plugin>
            <plugin>
                <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
                <artifactId>maven-checkstyle-plugin</artifactId>
                <version>2.17</version>
                <configuration>
                    <suppressionsLocation>suppressions.xml</suppressionsLocation>
                </configuration>
                <reportSets>
                    <reportSet>
                        <reports>
                            <report>checkstyle</report>
                        </reports>
                    </reportSet>
                </reportSets>
            </plugin>
            <plugin>
                <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
                <artifactId>maven-pmd-plugin</artifactId>
                <version>3.8</version>
            </plugin>
            <plugin>
                <groupId>org.codehaus.mojo</groupId>
                <artifactId>findbugs-maven-plugin</artifactId>
                <version>3.0.4</version>
                <configuration>
                    <xmlOutput>true</xmlOutput>
                </configuration>
            </plugin>
        </plugins>
    </reporting>
</project>
1. Корневой элемент

Корневой элемент <project>, в котором прописана схема облегчающая редактирование и проверку, и версия POM.

Пример 2. Корневой элемент

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0"
         xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
         xsi:schemaLocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0 http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
    ...

</project>
2. Заголовок

Внутри тега project содержится основная и обязательная информация о проекте:

Пример 3. Заголовок

<groupId>com.examclouds</groupId>
<artifactId>courses</artifactId>
<version>1.0-SNAPSHOT</version>
В Maven каждый проект идентифицируется парой groupId, artifactId.

Во избежание конфликта имён, groupId - наименование организации или подразделения и обычно действуют такие же правила, как и при именовании пакетов в Java - записывают доменное имя организации или сайта проекта.

artifactId - название проекта.

Внутри тега version хранится версия проекта.

Тройкой groupId, artifactId, version (далее - GAV) можно однозначно идентифицировать jar файл приложения или библиотеки. Если состояние кода для проекта не зафиксировано, то в конце к имени версии добавляется "-SNAPSHOT" что обозначает, что версия в разработке и результирующий jar файл может меняться.

3. Тег packaging
Тег <packaging> определяет какого типа файл будет создаваться как результат сборки. Возможные варианты pom, jar, war, ear.
Тег является необязательным. Если его нет, используется значение по умолчанию - jar.
4. Описание проекта

Также добавляется информация, которая не используется самим Maven, но нужна для программиста, чтобы понять, о чём этот проект:

Пример 4. Описание проекта

<name>powermock-core</name> название проекта для человека

<description>PowerMock core functionality.</description> Описание проекта
<url>http://www.powermock.org</url> сайт проекта
5. Зависимости

Зависимости - следующая очень важная часть pom.xml - тут хранится список всех библиотек (зависимостей) которые используются в проекте. Каждая библиотека идентифицируется так же как и сам проект - тройкой groupId, artifactId, version (GAV). Объявление зависимостей заключено в теге <dependencies>...</dependencies>. 

Кроме GAV при описании зависимости может присутствовать тег <scope>. Он задаёт, для чего библиотека используется. В данном примере говорится, что библиотека с GAV junit:junit:4.4 нужна только для выполнения тестов.

Пример 4. Зависимости
<dependencies>
    <dependency>
        <groupId>mysql</groupId>
        <artifactId>mysql-connector-java</artifactId>
        <version>5.1.39</version>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>com.h2database</groupId>
        <artifactId>h2</artifactId>
        <version>1.4.196</version>
    </dependency>
</dependencies>
6. Тег <build>
Тег <build>  не обязательный, так как существуют значения по умолчанию. Этот раздел содержит информацию по самой сборке:

· где находятся исходные файлы,

· где ресурсы,

· какие плагины используются. 

Пример 5. Тег <build>
<build>
    <sourceDirectory>src</sourceDirectory>
    <resources>
        <resource>
            <directory>resources</directory>
        </resource>
    </resources>
    <plugins>
        <plugin>
            <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
            <artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
            <version>2.0.2</version>
            <configuration>
                <source>1.8</source>
                <target>1.8</target>
                <encoding>UTF-8</encoding>
            </configuration>
        </plugin>
        <plugin>
            <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
            <artifactId>maven-checkstyle-plugin</artifactId>
            <version>2.17</version>
            <configuration>
                <suppressionsLocation>suppressions.xml</suppressionsLocation>
            </configuration>
        </plugin>
    </plugins>
</build>
<sourceDirectory> - определяет, откуда Maven будет брать файлы исходного кода. По умолчанию это src/main/java, но вы можете определить, где это вам удобно. Директория может быть только одна (без использования специальных плагинов).

<recources> и вложенные в неё теги <recource> определяют, одну или несколько директорий, где хранятся файлы ресурсов. Ресурсы в отличие от файлов исходного кода при сборке просто копируются. Директория по умолчанию src/main/resources.

<outputDirectory> - определяет, в какую директорию компилятор будет сохранять результаты компиляции - *.class файлы. Значение по умолчанию - target/classes.

<finalName> - имя результирующего jar (war, ear ...) файла с соответствующим типу расширением, который создаётся на фазе package. Значение по умолчанию — artifactId-version.

Maven плагины позволяют задать дополнительные действия, которые будут выполняться при сборке. Например, в приведённом примере добавлен плагин, который автоматически делает проверку кода на наличие "плохого" кода и потенциальных ошибок.

 Предыдущий
Следующий
Читайте также:

· Преимущества и недостатки Maven
· Установка Maven
· Maven - жизненный цикл сборки
· Репозитории
· Плагины Maven
· Задания
JAR-файлы 

JAR расшифровывается как Java ARchive — архив Java, то JAR-файл представляет собой обычный ZIP-файл с некоторыми дополнениями. Основная задача этого архива — хранить файлы с классами. Т.е. пакеты/каталоги внутри которых находятся class-файлы архивируются и JVM может их использовать уже в более удобном (компактном) виде.
Выгода очевидна — в реальных проектах вы вряд ли будете ограничиваться использованием библиотек классов только из JDK — скорее всего вы будете подключать сотни (если не тысячи) классов, которые были созданы для решения определенных задач. Если все это огромное количество лежало бы на диске в виде class-файлов, то несложно понять, насколько это неудобно и громоздко. Разработчики Java предложили вполне элегантное решение — вы можете подключать архивные файлы, в которых запакованы тысячи скомпилированных классов. Что конечно же удобнее, чем таскать за собой в каждый проект все директории со всеми файлами.
Для примера можете заглянуть в каталог JAVA_HOME/jre/lib — там находится очень важный архив — rt.jar. Эта библиотека содержит практически все классы, который мы рассматривали — String, JFrame, JButton, Date, Object. Открыть его вы можете с помощью любого архиватора.
Просматривая содержимое JAR-файла, вы рано или поздно обратите внимание на каталог META-INF. В нем содержится файл MANIFEST.MF. Я настоятельно рекомендую вам почитать информацию о нем в документе Working with Manifest Files: The Basics. Файл позволяет расширить функциональность — кроме обычного набора классов, JAR-файл может выполнять функции электронной подписи, поддержки версионности, подключения библиотек к самому архиву, определение класса для запуска (который содержит метод main). В данной статье я не ставлю себе цель разборать эти возможности, так что отложим на будущее. Займемся базовыми вопросами использования JAR-файлов.
Maven 
Gradle
Apache Maven (обычно называют просто Maven) — это фреймворк по автоматизации и управлению сборкой Java-приложений. Слово Maven взято из языка идиш, примерный перевод которого можно выразить как «собиратель знания» (accumulator of knowledge), «эксперт».

Apache Maven, по большей части, написан на Java. Это проект с открытым исходным кодом, который следует философии «Соглашение важнее конфигурации» (convention over configuration).

 Принцип "Соглашение важнее конфигурации"

Соглашение важнее конфигурации — это принцип проектирования программного обеспечения, целью которого является уменьшение количества лишних действий, необходимых разработчику при создании своего проекта.

В Apache Maven данный принцип проявляется в том, что Maven предоставляет разумные настройки (готовые шаблоны) по умолчанию для управления сборкой проекта. Если они не подходят, то разработчик может переопределить их на свои.

Одной из таких настроек по умолчанию, например, является структура каталогов в Maven-проекте (подробнее о стандартных каталогах):
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В этой структуре исходный код, в соответствии с соглашением, располагается в подкаталоге src/main/java. В каталоге test находится код тестов.

Аналогичным образом ресурсы, необходимые для приложения или его тестирования, находятся в каталоге resources.

Это всего лишь один из множества примеров стандартизации в соответствии с философией «Соглашение важнее конфигурации».
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Maven использует объектную модель проекта (Project Object Model, POM) для управления проектом. Для описания модели обычно используется XML-документ, но возможны и другие форматы.
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4. Что такое Объектная модель проекта (POM)?

POM — это очень полезная и удобная вещь, которая описывает то, как будет собираться проект. Этот файл (обычно pom.xml) состоит из следующих частей:

· Project coordinates (координаты проекта) — однозначно идентифицируемый набор свойств, с помощью которых артефакты проекта могут быть использованы в другом месте

· Dependencies (зависимости) — библиотеки и код, необходимые для сборки проекта

· Plugins (плагины) — вспомогательные инструменты при сборке проекта

· Properties (свойства) — общие значения, необходимые проекту

· Inheritance details (детали наследования) — возможность создания иерархии для повторно используемых компонентов POM

· Profiles (профили) — альтернативные пути сборки проекта, разбитые по профилям

· Что такое координаты Maven?

· Это способ уникальной идентификации артефакта. Существуют три основные координаты, которые используются для идентификации артефакта.

· groupId
· Классификация по группе, обычно относящаяся к организации или компании и может иметь общее название для одного или нескольких проектов. groupId обычно описан через точку (аналогично имени пакета Java). Каждый элемент в этой точечной нотации соответствует каталогу в древовидной структуре хранилища. Например, groupId в org.apache.commons соответствует $REPO/org/apache/commons.

· Наличие точечной нотации не является обязательным требованием (хотя очень рекомендуется).

· artifactId
· Это точное название проекта. Среди множества проектов, существующих в группе, artifactId может однозначно идентифицировать артефакт. Если название состоит из нескольких слов, то в описании artifactId оно разделяется дефисами. В идеале, имена должны быть небольшой длины.

· Артефакт проявляется в виде подкаталога в дереве каталогов, представленного groupId. Например, artifactId commons-lang3 в groupId org.apache.commons сообщает, что артефакт можно найти в разделе: $REPO/org/apache/commons/commons-lang3/.

· version
· Это идентификатор, который отслеживает уникальные сборки артефакта. Версия — это строка, созданная разработчиками проекта для определения набора изменений, внесенных в предыдущее создание артефакта того же проекта. Настоятельно рекомендуется следовать схемам семантического управления версиями, хотя это не обязательно.

· Версия проявляется в виде подкаталога в дереве каталогов, который состоит из groupId и artifactId. Например, version 3.1.0 для artifactId commons-lang3 в groupId org.apache.commons обозначает, что артефакт находится в $REPO/org/apache/commons/commons-lang3/3.1.0/.

· Теперь немного подробнее про версии.

Артефакт ● Что есть Артефакт? Да все что угодно что производит наш проект (jar,war, ear и т.п.) или использует maven (плагин) ● Результатом работы Maven является создание (построение) артефакта, а так же ряд дополнительных действий над ним (тестирование, инсталляция в локальный репозиторий, deployment) ● Сам артефакт зависит от других артефактов (наших и внешних, плагинов maven)
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Java — объектно-ориентированный язык, а значит, программы состоят из объектов и классов.

 1)Любой код- метод некоторого класса

2)Любые данные хранятся в полях некоторого класса 

3)Любые типы данных, без примитивных , но с массивами- наследники класса Object.

1. Классы создаются в файлах с расширением .java. Главный класс должен называться так же, как имя файла. Например, в файле Main.java — класс Main.

2. Разные классы в одном проекте могут иметь одинаковые имена, для этого им надо располагаться в разных пакетах (package).

3. Нельзя создать метод или объявить переменную за пределами классов.

4. Каждый раз мы начинаем программу со статического метода main, который имеет возвращаемый тип int, а в параметрах у него указана переменная args типа String[] (массив строк).
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Создание Объектов

Как Вы знаете, class обеспечивает проект объектов; Вы создаете объект из class. Каждый из следующих операторов, взятых от CreateObjectDemo программа создает объект и присваивает его переменной:

Point originOne = new Point(23, 94);

Rectangle rectOne = new Rectangle(originOne, 100, 200);

Rectangle rectTwo = new Rectangle(50, 100);

Первая строка создает объект Point class, и вторые и третьи строки каждый создает объект Rectangle class.

У каждого из этих операторов есть три части (обсужденный подробно ниже):

1. Объявление: кодовый набор полужирным является всеми объявлениями переменной, которые связывают имя переменной с объектным типом.

2. Инстанцирование: ключевое слово new является оператором Java, который создает объект.

3. Инициализация: оператор new сопровождается звонком в конструктора, который инициализирует новый объект.

Объявление, что Переменная Обращается к Объекту

Ранее, Вы узнали, что, чтобы объявить переменную, Вы пишете:

type name;

Это уведомляет компилятор, что Вы будете использовать имя, чтобы обратиться к данным, тип которых является типом. С примитивной переменной это объявление также резервирует надлежащий объем памяти для переменной.

Можно также объявить ссылочную переменную на ее собственной строке. Например:

Point originOne;

Если Вы объявляете originOne как это, его значение будет неопределенным, пока объект не будет фактически создан и присваивается этому. Просто объявление ссылочной переменной не создает объект. Для этого Вы должны использовать new оператор, как описано в следующем разделе. Следует присвоить объект originOne прежде, чем Вы будете использовать это в своем коде. Иначе, Вы получите ошибку компилятора.

Переменная в этом состоянии, который в настоящий момент ссылки никакой объект, может быть иллюстрирована следующим образом (имя переменной, originOne, плюс ссылка, не указывающая ни на что):
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Инстанцирование Класса

Оператор new инстанцирует class, выделяя память для нового объекта и возвращая ссылку на ту память. Оператор new также вызывает объектного конструктора.



Отметьте: фраза "инстанцирование class" означает ту же самую вещь как "создание объекта." Когда Вы создаете объект, Вы создаете "экземпляр" class, поэтому "инстанцируя" class.



Оператор new требует единственного, постфиксного параметра: звонок в конструктора. Имя конструктора обеспечивает имя class, чтобы инстанцировать.

Оператор new возвращает ссылку на объект, который она создала. Эта ссылка обычно присваивается переменной соответствующего типа, как:

Point originOne = new Point(23, 94);
Ссылка, возвращенная оператором new, не должна быть присвоена переменной. Это может также использоваться непосредственно в выражении. Например:

int height = new Rectangle().height;

Этот оператор будет обсужден в следующем разделе.

Инициализация Объекта

Вот является код для Point class:

public class Point {

    public int x = 0;

    public int y = 0;
    //constructor

    public Point(int a, int b) {

        x = a;

        y = b;

    }
}

Этот class содержит единственного конструктора. Можно распознать конструктора, потому что его объявление использует то же самое имя в качестве class, и у этого нет никакого типа возврата. Конструктор в Point class берет два целочисленных параметра, как объявлено кодом (int a, int b). Следующий оператор обеспечивает 23 и 94 как значения для тех параметров:

Point originOne = new Point(23, 94);
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Переменные (локальные переменные и поля класса)

Здесь мы будем рассматривать только простые переменные Java.

В зависимости от того, где объявлена переменная, это может быть:

· Локальная переменная — вспомогательная временная переменная, существующая только во время выполнения определенной функции или блока операторов — строк кода, или

· Переменная класса(или поле класса — более точный термин Java) — переменная, присутствующая в любом объекте класса, время жизни которой равно времени жизни объекта.

· Локальные переменные объявляются в методах, конструкторах или блоках.
· Локальные переменные создаются, когда метод, конструктор или блок запускается и уничтожаются после того, как завершиться метод, конструктор или блок.

· Модификаторы доступа нельзя использовать для локальных переменных.

· Они являются видимыми только в пределах объявленного метода, конструктора или блока.

· Локальные переменные реализуются на уровне стека внутри.

· В Java не существует для локальных переменных значения по умолчанию, так что они должны быть объявлены и начальное значение должны быть присвоено перед первым использованием.

Пример

«age» – локальная переменная, определяется внутри метода «pupAge()» и области её действия ограничивается только этим методом.

public class Test{ 

   public void pupAge(){

      int age = 0;

      age = age + 7;

      System.out.println("Возраст щенка: " + age);

   }

   public static void main(String args[]){

      Test test = new Test();

      test.pupAge();

   }

}
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int value;

setValue (int value) {
//mone MnepeKpHTO apIryMeHTOM
this.value = value;

}

registerMe (Registrator r) {
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ключевое слово this требуется для того, чтобы метод мог сослаться на вызвавший его объект. 
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public class Employee {
int age = 18;

public static void main(String[] args) {
Employee e = new Employee () ;
int a = 1;
foo(e, a);
System.out.printf ("%d - %d", e.age, a);

)

static void foo(Employee e, int a) {





Передается по значению ссылка на данный объект
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Области видимости 
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public class Manager extends Employee {
private double bonus;
public void setBonus (double bonus) {
this.bonus = bonus;

}
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ковариантность/контравариантность типов – это сохранение/обращение порядка наследования для производных типов. Проще говоря, когда у ковариантных сущностей типами-параметрами являются родитель и наследник, они сами становятся как бы родителем и наследником. Контравариантные наоборот, становятся наследником и родителем.
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class Employee {
private int salary;
public int getSalary() {
return salary;
}
public int getTotalPayout () {
return getSalary();
}
}

class Manager extends Employee {
private int bonus;
Qoverride //He 2 TeJTEH
public int getTotalPayout() {
return getSalary() + bonus;

}





[image: image23.png]BapuaHt

class Manager extends Employee {
private int bonus;
@override
public int getTotalPayout() {
return super.getTotalPayout () + bonus;

}




Переменная может быть объявлено как final, что позволяет предотвратить изменение содержимого переменной, сделав ее, по существу, константой.

final переменная класса, объявленная как не static, должна инициализироваться при объявлении или в теле конструктора или блоке инициализации, иначе произойдет ошибка компиляции.

Кроме переменных, объявленными как final могут быть параметры метода и локальные переменные. final переменные, объявленные как static, должны быть проинициализированы при объявлении или в блоке инициализации, также объявленном как static. В противном случае опять получится ошибка компиляции. 

Следующий пример показывает различные варианты объявления завершенных переменных:

  public static final int FILE_NEW = 1;
    private final String someString = "something
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Перегружать можно методы, но не операторы
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Статические методы не привязаны к экземпляру класс а и поэтому можно  пользоваться только другими статическими полями и методами.
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Можно вызывать main не инстанцируя ни одного объекта

main в Java – это обычно первый метод, о котором узнают начинающие, потому что он является точкой входа в программирование на Java. Метод main может содержать код для выполнения или вызова других методов и его можно вложить в любой класс, который является частью программы. Более сложные программы обычно содержат класс, в котором есть только метод main. Название класса, содержащего main, может быть любым, но обычно его называют просто класс Main.
В следующих примерах класс, содержащий метод main, называется Test:
public class Test {
public static void main(String[] args){
System.out.println("Hello, World!");
}
}
В этом мануале мы разберем, что значит каждая составляющая данного метода.
Синтаксис метода Main
Синтаксис метода всегда выглядит так:
public static void main(String[] args){
// some code

}
Изменить здесь можно только название аргумента массива String. Например, вы можете изменить args на myStringArgs. Аргумент массива String может быть записан как String… args или String args[].
Модификатор public
Чтобы JRE могла получить доступ к main методу и выполнить его, модификатором доступа этого метода должен быть public. Если метод не является public, доступ к нему будет ограничен. В следующем примере кода в методе main модификатор доступа public отсутствует:
public class Test {
static void main(String[] args){
System.out.println("Hello, World!");
}

}
Возникает ошибка при компиляции и запуске программы. Это происходит потому, что метод main не является общедоступным и JRE не может его найти:
javac Test.java 
java Test
Error: Main method not found in class Test, please define the `main` method as:
   public static void main(String[] args)
or a JavaFX application class must extend javafx.application.Application
Модификатор static
При запуске Java-программы объект класса отсутствует. Чтобы JVM могла загрузить класс в память и вызвать main метод без предварительного создания экземпляра класса, main методу нужен модификатор static. В следующем примере кода в main методе нет модификатора static:
public class Test {
public void main(String[] args){
System.out.println("Hello, World!");
}
}
Так как метод main не имеет модификатора static, при компиляции и запуске программы возникает следующая ошибка:
javac Test.java 
java Test
Error: Main method is not static in class Test, please define the `main` method as:
   public static void main(String[] args)
Модификатор void
Каждый метод Java должен указывать тип возвращаемого значения. Тип возвращаемого значения main метода в Java — void, поскольку он ничего не возвращает. Когда main метод завершает выполнение, программа Java завершает работу, поэтому в возвращаемом объекте нет необходимости. В следующем примере метод main пытается что-то вернуть при типе возврата void:
public class Test {
public static void main(String[] args){
return 0;
}

}
При компиляции программы возникает ошибка, потому что Java не ожидает возврата значения, когда тип возврата void:
javac Test.java
Test.java:5: error: incompatible types: unexpected return value
return 0;
       ^
1 error
Метод main
При запуске программа Java всегда ищет метод main. Данный метод может называться только так, его нельзя переименовывать. В следующем примере кода мы для наглядности переименовали main метод в myMain:
public class Test {
public static void myMain(String[] args){
System.out.println("Hello, World!");
}

}
Во время компиляции и запуска программы возникает ошибка, так как JRE не находит метод main в классе:
javac Test.java 
java Test
Error: Main method not found in class Test, please define the `main` method as:
   public static void main(String[] args)
or a JavaFX application class must extend javafx.application.Application
Массив String[] args
Main принимает один аргумент массива String. Каждая строка в массиве является аргументом командной строки. Их можно использовать, чтобы влиять на работу программы или передавать в нее информацию во время выполнения. Далее показано, как вывести аргументы командной строки при запуске программы:
public class Test {
public static void main(String[] args){
     for(String s : args){
System.out.println(s);
     }
    }
Конструктор - это специальный метод, который вызывается при создании нового объекта. Не всегда удобно инициализировать все переменные класса при создании его экземпляра. Иногда проще, чтобы какие-то значения были бы созданы по умолчанию при создании объекта. конструктор нужен для автоматической инициализации переменных.

Конструктор инициализирует объект непосредственно во время создания. Имя конструктора совпадает с именем класса, включая регистр, а по синтаксису конструктор похож на метод без возвращаемого значения.

private int Cat(); // так выглядит метод по имени Cat

Cat(); // так выглядит конструктор класса Cat

В отличие от метода, конструктор никогда ничего не возвращает.

Конструктор определяет действия, выполняемые при создании объекта класса, и является важной частью класса. Если явного конструктора нет, то Java автоматически создаст его для использования по умолчанию. 
когда после ключевого слова new мы пишем имя класса со скобками, то на самом деле мы вызываем конструктор класса.

Возникает вопрос - но ведь сначала при создании класса мы не создавали конструктор, однако код new Box() работал. Дело в том, что если конструктор не определён явно, то Java создаст конструктор, который будет использоваться по умолчанию. В этом случае он просто присвоит всем переменным нулевые значения. Если вы создали сами конструктор, то конструктор по умолчанию использоваться не будет.
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 с методом finalize(). Этот метод вызывается Java-машиной у объекта перед тем, как объект будет уничтожен. Фактически этот метод – противоположность конструктору. В нем можно освобождать ресурсы, используемые объектом.
Кроме обычных классов в Java есть абстрактные классы. Абстрактный класс похож на обычный класс. В абстрактном классе также можно определить поля и методы, но в то же время нельзя создать объект или экземпляр абстрактного класса. Абстрактные классы призваны предоставлять базовый функционал для классов-наследников. А производные классы уже реализуют этот функционал.

При определении абстрактных классов используется ключевое слово abstract:

1

2

3

4

5

6

public abstract class Human{

    private String name;

    public String getName() { return name; }

}

Но главное отличие состоит в том, что мы не можем использовать конструктор абстрактного класса для создания его объекта. Например, следующим образом:

1

Human h = new Human();

Кроме обычных методов абстрактный класс может содержать абстрактные методы. Такие методы определяются с помощью ключевого слова abstract и не имеют никакой реализации:

1

public abstract void display();

Производный класс обязан переопределить и реализовать все абстрактные методы, которые имеются в базовом абстрактном классе. Также следует учитывать, что если класс имеет хотя бы один абстрактный метод, то данный класс должен быть определен как абстрактный.
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public class Student extends Person
{
private String major;
public Student (String name, String major) {
super (name) ;
this.major = major;
}
@Ooverride
public String getDescription() {
return "a student majoring in

}

" + major;




Механизм наследования очень удобен, но он имеет свои ограничения. В частности мы можем наследовать только от одного класса, в отличие, например, от языка С++, где имеется множественное наследование.

В языке Java подобную проблему частично позволяют решить интерфейсы. Интерфейсы определяют некоторый функционал, не имеющий конкретной реализации, который затем реализуют классы, применяющие эти интерфейсы. И один класс может применить множество интерфейсов.

Чтобы определить интерфейс, используется ключевое слово interface. Например:

1

2

3

4

interface Printable{

    void print();

}

Данный интерфейс называется Printable. Интерфейс может определять константы и методы, которые могут иметь, а могут и не иметь реализации. Методы без реализации похожи на абстрактные методы абстрактных классов. Так, в данном случае объявлен один метод, который не имеет реализации.

Все методы интерфейса не имеют модификаторов доступа, но фактически по умолчанию доступ public, так как цель интерфейса - определение функционала для реализации его классом. Поэтому весь функционал должен быть открыт для реализации.

Чтобы класс применил интерфейс, надо использовать ключевое слово implements:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Book b1 = new Book("Java. Complete Referense.", "H. Shildt");

        b1.print();

    }

}

interface Printable{

    void print();

}

class Book implements Printable{

    String name;

    String author;

    Book(String name, String author){

        this.name = name;

        this.author = author;

    }

    public void print() {

        System.out.printf("%s (%s) \n", name, author);

    }

}

В данном случае класс Book реализует интерфейс Printable. При этом надо учитывать, что если класс применяет интерфейс, то он должен реализовать все методы интерфейса, как в случае выше реализован метод print. Потом в методе main мы можем создать объект класса Book и вызвать его метод print. Если класс не реализует какие-то методы интерфейса, то такой класс должен быть определен как абстрактный, а его неабстрактные классы-наследники затем должны будут реализовать эти методы.

В тоже время мы не можем напрямую создавать объекты интерфейсов, поэтому следующий код не будет работать:

Printable pr = new Printable();

pr.print();

Одним из преимуществ использования интерфейсов является то, что они позволяют добавить в приложение гибкости. Например, в дополнение к классу Book определим еще один класс, который будет реализовывать интерфейс Printable:

class Journal implements Printable {

    private String name;

    String getName(){

        return name;

    }

    Journal(String name){

        this.name = name;

    }

    public void print() {

        System.out.println(name);

    }  

}

Класс Book и класс Journal связаны тем, что они реализуют интерфейс Printable. Поэтому мы динамически в программе можем создавать объекты Printable как экземпляры обоих классов:
Поля в интерфейсе - константы
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Хотя мы можем создать обычный класс, который не является наследником, но фактически все классы наследуются от класса Object. Все остальные классы, даже те, которые мы добавляем в свой проект, являются неявно производными от класса Object. Поэтому все типы и классы могут реализовать те методы, которые определены в классе Object.  Рассмотрим  эти  методы

toString

Метод toString служит для получения представления данного объекта в виде строки. При попытке вывести строковое представления какого-нибудь объекта, как правило, будет выводиться полное имя класса. Например:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Person tom = new Person("Tom");

        System.out.println(tom.toString()); // Будет выводить что-то наподобие Person@7960847b

    }

}

class Person {

    private String name;

    public Person(String name){

        this.name=name;

    }

}

Полученное значение (в данном случае Person@7960847b) 
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public class Person {

private String name;

private int age;

@override

public String toString() {

return "Person{" +

"name='" + name + '\'' +
", age=" + age +

Ty

Person person = .
System.out. prlntln(person) ;
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import lombok.ToString;

@ToString

public class Person {
private int age;
private String name;




Метод hashCode

Метод hashCode позволяет задать некоторое числовое значение, которое будет соответствовать данному объекту или его хэш-код. По данному числу, например, можно сравнивать объекты.

Например, выведем представление вышеопределенного объекта:

1

2

Person tom = new Person("Tom");

System.out.println(tom.hashCode()); // 2036368507

Но мы можем задать свой алгоритм определения хэш-кода объекта:

class Person {

    private String name;

    public Person(String name){

        this.name=name;

    }

    @Override

    public int hashCode(){

        return 10 * name.hashCode() + 20456;

    }

}

Но мы можем задать свой алгоритм определения хэш-кода объекта:
class Person {

    private String name;

    public Person(String name){

        this.name=name;

    }

    @Override

    public int hashCode(){

        return 10 * name.hashCode() + 20456;

    }

}
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import lombok.EqualsAndHashCode;

@EqualsAndHashCode

public class Person {
private int age;
private String name;




Метод equals

Метод equals сравнивает два объекта на равенство:

