Методы

Если переменные и константы хранят некоторые значения, то методы содержат собой набор операторов, которые выполняют определенные действия.

Общее определение методов выглядит следующим образом:

[модификаторы] тип_возвращаемого_значения название_метода ([параметры]){

    // тело метода

}

Модификаторы и параметры необязательны.

По умолчанию главный класс любой программы на Java содержит метод main, который служит точкой входа в программу:

public static void main(String[] args) {

    System.out.println("привет мир!");

}

Ключевые слова public и static являются модификаторами. Далее идет тип возвращаемого значения. Ключевое слово void указывает на то, что метод ничего не возвращает.

Затем идут название метода - main и в скобках параметры метода - String[] args. И в фигурные скобки заключено тело метода - все действия, которые он выполняет.

Создадим еще несколько методов:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

    }

    void hello(){

        System.out.println("Hello");

    }

    void welcome(){

        System.out.println("Welcome to Java 10");

    }

}

Здесь определены два дополнительных метода: hello и welcome, каждый из которых выводит некоторую строку на консоль. Методы определяются внутри класса - в данном случае внутри класса Program, в котором определен метод main.

Но если мы скомпилируем и запустим данную программу, то мы ничего не увидим на консоли. В примере выше мы определили два метода, но мы их нигде не вызываем. По умолчанию в программе Java выполняется только метод main и все его содержимое. Поэтому, если мы хотим, чтобы другие методы тоже выполнялись, их надо вызвать в методе main.

Вызов метода осуществляется в форме:

1

имя_метода(аргументы);

После имени метода указываются скобки, в которых перечисляются аргументы - значения для параметров метода.

Например, определим и выполним несколько методов:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

         hello();

         welcome();

         welcome();

    }

    static void hello(){

        System.out.println("Hello");

    }

    static void welcome(){

        System.out.println("Welcome to Java 10");

    }

}

В методе main вызывается один раз метод hello и два раза метод welcome. В этом и заключается одно из преимуществ методов: мы можем вынести некоторые общие действия в отдельный метод и затем вызывать многократно их в различных местах программы. Поскольку оба метода не имеют никаких параметров, то после их названия при вызове ставятся пустые скобки.

Также следует отметить, что чтобы вызвать в методе main другие методы, которые определены в одном классе с методом main, они должны иметь модификатор static.

В итоге после компиляции и выполнения программы мы увидим на консоли:

Hello

Welcome to Java 10

Welcome to Java 10
Параметры методов

С помощью параметров мы можем передать в методы различные данные, которые будут использоваться для вычислений. Например:

static void sum(int x, int y){

    int z = x + y;

    System.out.println(z);

}

Данная функция принимает два параметра - два числа, складывает их и выводит их сумму на консоль.

А при вызове этого метода в программе нам необходимо передать на место параметров значения, которые соответствуют типу параметра:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

        int a = 6;

        int b = 8;

        sum(a, b);  // 14

        sum(3, a);  // 9

        sum(5, 23); // 28

    }

    static void sum(int x, int y){

        int z = x + y;

        System.out.println(z);

    }

}

Поскольку метод sum принимает два значения типа int, то на место параметров надо передать два значения типа int. Это могут быть и числовые литералы, и переменные типов данных, которые представляют тип int или могут быть автоматически преобразованы в тип int. Значения, которые передаются на место параметров, еще называются аргументами. Значения передаются параметрам по позиции, то есть первый аргумент первому параметру, второй аргумент - второму параметру и так далее.

Рассмотрим другой пример:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

        display("Tom", 34);

        display("Bob", 28);

        display("Sam", 23);

    }

    static void display(String name, int age){

        System.out.println(name);

        System.out.println(age);

    }

}

Метод display принимает два параметра. Первый параметр представляет тип String, а второй - тип int. Поэтому при вызове метода вначале в него надо передать строку, а затем число.

Параметры переменной длины

Метод может принимать параметры переменной длины одного типа. Например, нам надо передать в метод набор числел и вычислить их сумму, но мы точно не знаем, сколько именно чисел будет передано - 3, 4, 5 или больше. Параметры переменной длины позволяют решить эту задачу:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

        sum(1, 2, 3);           // 6

        sum(1, 2, 3, 4, 5);     // 15

        sum();                  // 0

    }

    static void sum(int ...nums){

        int result =0;

        for(int n: nums)

            result += n;

        System.out.println(result);

    }

}

Троеточие перед названием параметра int ...nums указывает на то, что он будет необязательным и будет представлять массив. Мы можем передать в метод sum одно число, несколько чисел, а можем вообще не передавать никаких параметров. Причем, если мы хотим передать несколько параметров, то необязательный параметр должен указываться в конце:

public static void main(String[] args) {

    sum("Welcome!", 20,10);

    sum("Hello World!");

}

static void sum(String message, int ...nums){

    System.out.println(message);   

    int result =0;

    for(int x:nums)

        result+=x;

    System.out.println(result);

}
Оператор return. Результат метода

Методы могут возвращать некоторое значение. Для этого применяется оператор return.

return возвращаемое_значение;

После оператора return указывается возвращаемое значение, которое является результатом метода. Это может быть литеральное значение, значение переменной или какого-то сложного выражения.

Например:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

        int x = sum(1, 2, 3);

        int y = sum(1, 4, 9);

        System.out.println(x);  // 6

        System.out.println(y);  // 14

    }

    static int sum(int a, int b, int c){

        return a + b + c;

    }

}

В методе в качестве типа возвращаемого значения вместо void используется любой другой тип. В данном случае метод sum возвращает значение типа int, поэтому этот тип указывается перед названием метода. Причем если в качестве возвращаемого типа для метода определен любой другой, отличный от void, то метод обязательно должен использовать оператор return для возвращения значения.

При этом возвращаемое значение всегда должно иметь тот же тип, что значится в определении функции. И если функция возвращает значение типа int, то после оператора return стоит целочисленное значение, которое является объектом типа int. Как в данном случае это сумма значений параметров метода.

Метод может использовать несколько вызовов оператора return для возваращения разных значений в зависимости от некоторых условий:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

        System.out.println(daytime(7));     // Good morning

        System.out.println(daytime(13));    // Good after noon

        System.out.println(daytime(18));    // Good evening

        System.out.println(daytime(2));     // Good night

    }

    static String daytime(int hour){

        if (hour >24 || hour < 0)

            return "Invalid data";

        else if(hour > 21 || hour < 6)

            return "Good night";

        else if(hour >= 15)

            return "Good evening";

        else if(hour >= 11)

            return "Good after noon";

        else

            return "Good morning";

    }

}

Здесь метод daytime возвращает значение типа String, то есть строку, и в зависимости от значения параметра hour возвращаемая строка будет различаться.

Выход из метода

Оператор return применяется для возвращаения значения из метода, но и для выхода из метода. В подобном качестве оператор return применяется в методах, которые ничего не возвращают, то есть имеют тип void:

public class Program{

    public static void main (String args[]){

        daytime(7);     // Good morning

        daytime(13);    // Good after noon

        daytime(32);    // 

        daytime(56);    // 

        daytime(2);     // Good night

    }

    static void daytime(int hour){

        if (hour >24 || hour < 0)

            return;

        if(hour > 21 || hour < 6)

            System.out.println("Good night");

        else if(hour >= 15)

            System.out.println("Good evening");

        else if(hour >= 11)

            System.out.println("Good after noon");

        else

            System.out.println("Good morning");

    }

}

Если переданное в метод datetime значение больше 24 или меньше 0, то просто выходим из метода. Возвращаемое значение после return указывать в этом случае не нужно.
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package org.example;

public class Main {
public static void main(String[] args) { System.out.println("Hello world!"); }
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package org.megacompany.staff;
class Employee {

private String name;
private double salary;

private LocalDate hireDay;

public Employee (String n, double s, int year, int month, int day)
name = n;
salary = s;
hireDay = LocalDate.of (year, month, day);

}

public String getName () {
return name;

}




Процесс создания объектов из класса называется инстанцированием. Объект является экземпляром класса. Объект создается на основе класса как формы и является экземпляром абстракции, которую представляет класс. Объект должен быть создан до того, как он будет использоваться в программе. В Java манипуляции с объектами производятся через объектные ссылки (также называемые ссылочными значениями или просто ссылками). Процесс создания объектов обычно включает следующие шаги.

1. Объявление переменной для хранения ссылки на объект.

Это включает объявление ссылочной переменной соответствующего класса для хранения ссылки на объект.

// Объявление двух ссылочных переменных, которые будут обозначать два разных объекта, а именно два стека символов
CharStack stack1, stack2;
2. Создание объекта.

Это включает использование оператора new вместе с вызовом конструктора, чтобы создать экземпляр класса.

// Создание двух разных стеков символов
stack1 = new CharStack(10);
// длина стека 10 символов
stack2 = new CharStack(5);
// длина стека 5 символов
Оператор new возвращает ссылку на новый экземпляр класса CharStack. Эта ссылка может быть присвоена ссылочной переменной соответствующего типа. Каждый объект уникален и имеет свою собственную копию полей, объявленных в описании класса. Два стека, обозначенные как stack1 и stack2, имеют свои собственные поля stackArray и topOfStack.
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Иногда будет требоваться, чтобы метод ссылался на вызвавший его объект. Чтобы это было возможно, в Java определено ключевое слово this. Оно может использоваться внутри любого метода для ссылки на текущий объект. То есть this всегда служит ссылкой на объект, для которого был вызван метод. Ключевое слово this можно использовать везде, где допускается ссылка на объект типа текущего класса.

Для пояснения рассмотрим следующую версию конструктора Point:

public class Point {

public int x = 0;

public int y = 0;

//constructor

public Point(int x, int y) {

this.x = x;

this.y = y;

}

}
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public class Manager extends Employee {
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Manager boss = new Manager ("Carl Cracker", 80000, 1987, 12, 15);
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Ковариа́нтность и контравариа́нтность[1] в программировании — способы переноса наследования типов на производные[2] от них типы — контейнеры, обобщённые типы, делегаты и т. п. Термины произошли от аналогичных понятий теории категорий «ковариантный» и «контравариантный функтор».
Ковариантностью называется сохранение иерархии наследования исходных типов в производных типах в том же порядке. Так, если класс Cat наследуется от класса Animal, то естественно полагать, что перечисление IEnumerable<Cat> будет потомком перечисления IEnumerable<Animal>. Действительно, «список из пяти кошек» — это частный случай «списка из пяти животных». В таком случае говорят, что тип (в данном случае обобщённый интерфейс) IEnumerable<T> ковариантен своему параметру-типу T.

Контравариантностью называется обращение иерархии исходных типов на противоположную в производных типах. Так, если класс String наследуется от класса Object, а делегат Action<T> определён как метод, принимающий объект типа T, то Action<Object> наследуется от делегата Action<String>, а не наоборот. Действительно, если «все строки — объекты», то «всякий метод, оперирующий произвольными объектами, может выполнить операцию над строкой», но не наоборот. В таком случае говорят, что тип (в данном случае обобщённый делегат) Action<T> контравариантен своему параметру-типу T.

Отсутствие наследования между производными типами называется инвариантностью.

Легче всего осознать эти понятия на примерах:
🔘 Ковариантность: List<Integer> можно присвоить в переменную типа List<? extends Number> (как будто он наследник List<Number>).
🔘 Контравариантность: в качестве параметра метода List<Number>#sort типа Comparator<? super Number> может быть передан Comparator<Object> (как будто он родитель Comparator<Number>)
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Employee[] staff = managers;
staff[0] = new Employee ("Harry Hacker", . . .);

MpaBaa Xun3Hu: MaCCl’IBbI — HU3KOYypOBHEBas BO3MOXHOCTb A3blka U B
MPOMBILIEHHOM KOZie HE UCMOJIb3YHTCA
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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
public int getTotalPayout() {
return getSalary() t bonus;

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

}




отличие между this и super в Java в том, что this представляет текущий экземпляр класса, в то время как super - текущий экземпляр родительского класса
Super- 

Что такое переопределение метода в Java?

Переопределение метода — это возможность реализации метода в подклассе, который уже существует в суперклассе или родительском классе. Когда вы вызываете переопределенный метод, используя объект типа подкласса, Java использует реализацию метода в подклассе, а не в суперклассе. По этой причине понимание концепции наследования в Java важно для понимания переопределения методов. Любой подкласс обычно может переопределить любой метод из суперкласса, если только метод не помечен ключевыми словами final или static. Метод переопределения не должен изменять имя и список параметров переопределяемого метода. Хотя это и не обязательно, но рекомендуется использовать аннотацию @Override при переопределении метода: эта аннотация проверит правильность переопределения метода и предупредит вас, если это не так. В следующем примере вы увидите класс Car, который расширяет класс Vehicle. Класс Car переопределяет метод move() из суперкласса, и он становится явным с помощью аннотации @Override. Эти два метода по-разному реализованы в теле метода. 
class Vehicle {

    public void move() {

        System.out.println("The vehicle is moving");

    }

}

class Car extends Vehicle {

    @Override
    public void move() {

        System.out.println("The car is moving");

    }

}
Использование Override

Используйте аннотацию Override, чтобы компилятор мог проверить, что вы действительно переопределяете метод, когда вы на это рассчитываете. Таким образом, если вы совершаете распространенную ошибку, например, опечатку в имени метода или неправильно задаете параметры, вы будете предупреждены о том, что ваш метод фактически не переопределяет в то время, как вы уверены в обратном. Во-вторых, это улучшает читаемость кода, делая переопределение более очевидным.

Кроме того, начиная с Java 1.6 вы можете воспользоваться Override с теми же целями, чтобы отметить, когда метод реализует интерфейс.
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Одно название но разные сигнатуры
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private static int nextId = 1;
private int id;
public void setId() {

id = nextId;
nextId++;



Глобальная переменная
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class Employee {

private static int nextId = 1;
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publlc static int getNextId() {
return nextId;

}

BMecTO o6BeKTa

Employee.nextId ()





[image: image29.png]CraTuyeckue MeTofbl

CTaTM4ecKnM MeTofam AOCTYMHbI TONbKO CTaTUYECKUE NePEMEHHbIE U BbI30BbI
ApYrvx CTaTUYECKUX METOAOB

class Employee {

private static int nextId = 1;
private int id;

publlc static int getNextId() {
return nextId;
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Employee.nextId ()





Static — модификатор, применяемый к полю, блоку, методу или внутреннему классу. Данный модификатор указывает на привязку субъекта к текущему классу.
Что это значит? [image: image30]А то, что если переменная не статическая, то у каждого нового объекта данного класса будет своё значение этой переменной, меняя которое мы меняем его исключительно в одном объекте:
Статический метод

Статические методы отличаются от обычных тем, что они также привязаны к классу, а не к объекту. Важным свойством статического метода является то, что он может обратиться только к статическим переменным/методам.
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Конструкторы

Кроме обычных методов классы могут определять специальные методы, которые называются конструкторами. Конструкторы вызываются при создании нового объекта данного класса. Конструкторы выполняют инициализацию объекта.

Если в классе не определено ни одного конструктора, то для этого класса автоматически создается конструктор без параметров.

Выше определенный класс Person не имеет никаких конструкторов. Поэтому для него автоматически создается конструктор по умолчанию, который мы можем использовать для создания объекта Person. В частности, создадим один объект:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Person tom = new Person(); // создание объекта

        tom.displayInfo();

        // изменяем имя и возраст

        tom.name = "Tom";

        tom.age = 34;

        tom.displayInfo();

    }

}

class Person{

    String name;    // имя

    int age;        // возраст

    void displayInfo(){

        System.out.printf("Name: %s \tAge: %d\n", name, age);

    }

}

Для создания объекта Person используется выражение new Person(). Оператор new выделяет память для объекта Person. И затем вызывается конструктор по умолчанию, который не принимает никаких параметров. В итоге после выполнения данного выражения в памяти будет выделен участок, где будут храниться все данные объекта Person. А переменная tom получит ссылку на созданный объект.

Если конструктор не инициализирует значения переменных объекта, то они получают значения по умолчанию. Для переменных числовых типов это число 0, а для типа string и классов - это значение null (то есть фактически отсутствие значения).

После создания объекта мы можем обратиться к переменным объекта Person через переменную tom и установить или получить их значения, например, tom.name = "Tom".

В итоге мы увидим на консоли:

Name: null

Age: 0

Name: Tom

Age: 34

Если необходимо, чтобы при создании объекта производилась какая-то логика, например, чтобы поля класса получали какие-то определенные значения, то можно определить в классе свои конструкторы. Например:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Person bob = new Person();      // вызов первого конструктора без параметров

        bob.displayInfo();

        Person tom = new Person("Tom"); // вызов второго конструктора с одним параметром

        tom.displayInfo();

        Person sam = new Person("Sam", 25); // вызов третьего конструктора с двумя параметрами

        sam.displayInfo();

    }

}

class Person{

    String name;    // имя

    int age;        // возраст

    Person()

    {

        name = "Undefined";

        age = 18;

    }

    Person(String n)

    {

        name = n;

        age = 18;

    }

    Person(String n, int a)

    {

        name = n;

        age = a;

    }

    void displayInfo(){

        System.out.printf("Name: %s \tAge: %d\n", name, age);

    }

}

Теперь в классе определено три коструктора, каждый из которых принимает различное количество параметров и устанавливает значения полей класса.

Консольный вывод программы:

Name: Undefined

Age: 18

Name: Tom


Age: 18

Name: Sam


Age: 25
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class Employee {
private static int nextId;
private int id;

static {

nextId = ThreadLocalRandom.current () .nextInt (10000);

id = nextId;
nextId++;




Абстрактные классы

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:

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.

Зачем нужны абстрактные классы? Допустим, мы делаем программу для обслуживания банковских операций и определяем в ней три класса: Person, который описывает человека, Employee, который описывает банковского служащего, и класс Client, который представляет клиента банка. Очевидно, что классы Employee и Client будут производными от класса Person, так как оба класса имеют некоторые общие поля и методы. И так как все объекты будут представлять либо сотрудника, либо клиента банка, то напрямую мы от класса Person создавать объекты не будем. Поэтому имеет смысл сделать его абстрактным.

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Employee sam = new Employee("Sam", "Leman Brothers");

        sam.display();

        Client bob = new Client("Bob", "Leman Brothers");

        bob.display();

    }

}

abstract class Person {

    private String name;

    public String getName() { return name; }

    public Person(String name){

        this.name=name;

    }

    public abstract void display();

}

class Employee extends Person{

    private String bank;

    public Employee(String name, String company) {

        super(name);

        this.bank = company;

    }

    public void display(){

        System.out.printf("Employee Name: %s \t Bank: %s \n", super.getName(), bank);

    }

}

class Client extends Person

{

    private String bank;

    public Client(String name, String company) {

        super(name);

        this.bank = company;

    }

    public void display(){

        System.out.printf("Client Name: %s \t Bank: %s \n", super.getName(), bank);

    }

}

Другим хрестоматийным примером является система геометрических фигур. В реальности не существует геометрической фигуры как таковой. Есть круг, прямоугольник, квадрат, но просто фигуры нет. Однако же и круг, и прямоугольник имеют что-то общее и являются фигурами:

// абстрактный класс фигуры

abstract class Figure{

    float x; // x-координата точки

    float y; // y-координата точки
    Figure(float x, float y){

        this.x=x;

        this.y=y;

    }

    // абстрактный метод для получения периметра

    public abstract float getPerimeter();

    // абстрактный метод для получения площади

    public abstract float getArea();

}

// производный класс прямоугольника

class Rectangle extends Figure

{

    private float width;

    private float height;

    // конструктор с обращением к конструктору класса Figure

    Rectangle(float x, float y, float width, float height){

        super(x,y);

        this.width = width;

        this.height = height;

    }

    public float getPerimeter(){

        return width * 2 + height * 2;

    }

    public float getArea(){

        return width * height;

    }

}
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Иерархия наследования и преобразование типов

public class Program{
      

    public static void main(String[] args) {
             

        Person tom = new Person("Tom");
        tom.display();
        Person sam = new Employee("Sam", "Oracle");
        sam.display();
        Person bob = new Client("Bob", "DeutscheBank", 3000);
        bob.display();
    }
}
// класс человека
class Person {
     

    private String name;
     

    public String getName() { return name; }
    

    public Person(String name){
     

        this.name=name;
    }
  

    public void display(){
         

        System.out.printf("Person %s \n", name);
    }
}
// служащий некоторой компании 
class Employee extends Person{
 

    private String company;
     

    public Employee(String name, String company) {
     

        super(name);
        this.company = company;
    }
    public String getCompany(){ return company; }
     

    public void display(){
         

        System.out.printf("Employee %s works in %s \n", super.getName(), company);
    }
}
// класс клиента банка
class Client extends Person{
       

    private int sum; // Переменная для хранения суммы на счете
    private String bank;
       

    public Client(String name, String bank, int sum) {
       

        super(name);
        this.bank=bank;
        this.sum=sum;
    }
       

    public void display(){
           

        System.out.printf("Client %s has account in %s \n", super.getName(), bank);
    }
       

    public String getBank(){ return bank; }
    public int getSum(){ return sum; }
}
В этой иерархии классов можно проследить следующую цепь наследования: Object (все классы неявно наследуются от типа Object) -> Person -> Employee|Client.
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Суперклассы обычно размещаются выше подклассов, поэтому на вершине наследования находится класс Object, а в самом низу Employee и Client.

Объект подкласса также представляет объект суперкласса. Поэтому в программе мы можем написать следующим образом:

Object tom = new Person("Tom");
Object sam = new Employee("Sam", "Oracle");
Object kate = new Client("Kate", "DeutscheBank", 2000);
Person bob = new Client("Bob", "DeutscheBank", 3000);
Person alice = new Employee("Alice", "Google");
Это так называемое восходящее преобразование (от подкласса внизу к суперклассу вверху иерархии) или upcasting. Такое преобразование осуществляется автоматически.

Обратное не всегда верно. Например, объект Person не всегда является объектом Employee или Client. Поэтому нисходящее преобразование или downcasting от суперкласса к подклассу автоматически не выполняется. В этом случае нам надо использовать операцию преобразования типов.

Object sam = new Employee("Sam", "Oracle");

// нисходящее преобразование от Object к типу Employee

Employee emp = (Employee)sam;

emp.display();

System.out.println(emp.getCompany());

В данном случае переменная sam приводится к типу Employee. И затем через объект emp мы можем обратиться к функционалу объекта Employee.

Мы можем преобразовать объект Employee по всей прямой линии наследования от Object к Employee.

Примеры нисходящих перобразований:

Object kate = new Client("Kate", "DeutscheBank", 2000);

((Person)kate).display();

Object sam = new Employee("Sam", "Oracle");

((Employee)sam).display();

Но рассмотрим еще одну ситуацию:

Object kate = new Client("Kate", "DeutscheBank", 2000);

Employee emp = (Employee) kate;

emp.display();

// или так
((Employee)kate).display();

В данном случае переменная типа Object хранит ссылку на объект Client. Мы можем без ошибок привести этот объект к типам Person или Client. Но при попытке преобразования к типу Employee мы получим ошибку во время выполнения. Так как kate не представляет объект типа Employee.

Оператор instanceof

В примере выше мы явно видим, что переменная kate - это ссылка на объект Client, а не Employee. Однако нередко данные приходят извне, и мы можем точно не знать, какой именно объект эти данные представляют. Соответственно возникает большая вероятность столкнуться с ошибкой. И перед тем, как провести преобразование типов, мы можем проверить, а можем ли мы выполнить приведение с помощью оператора instanceof:

Object kate = new Client("Kate", "DeutscheBank", 2000);

if(kate instanceof Employee){

    Employee employeeKate = (Employee) kate;

    employeeKate.display();

}

else{

    System.out.println("Conversion is invalid");

}

Выражение kate instanceof Employee проверяет, является ли переменная kate объектом типа Employee. Но так как в данном случае явно не является, то такая проверка вернет значение false, и преобразование не сработает.

А выражение kate instanceof Client возвратило бы true:

Object kate = new Client("Kate", "DeutscheBank", 2000);

if(kate instanceof Client){

    Client clientKate = (Client) kate;

    clientKate.display();

}

else{

    System.out.println("Conversion is invalid");

}

Следует отметить, что начиная с версии Java 16 мы можем упростить преобразование типов следующим образом:

Object kate = new Client("Kate", "DeutscheBank", 2000);

if(kate instanceof Client clientKate){

    clientKate.display();

}

else{

    System.out.println("Conversion is invalid");

}

Выражение
1

kate instanceof Client clientKate

Проверяет, представляет ли переменная kate класс Client, и если представляет (то есть оператор instanceof возвращает true), то создает переменную clientKate типа Client. И в дальнейшем мы можем использовать эту переменную clientKate и производить с ней различные операции.
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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:
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2
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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:

1

2

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:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Printable printable = new Book("Java. Complete Reference", "H. Shildt");

        printable.print();      //  Java. Complete Reference (H. Shildt)

        printable = new Journal("Foreign Policy");

        printable.print();      // Foreign Policy

    }

}

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);

    }

}

class Journal implements Printable {

    private String name;

    String getName(){

        return name;

    }

    Journal(String name){

        this.name = name;

    }

    public void print() {

        System.out.println(name);

    }  

}

Интерфейсы в преобразованиях типов
Все сказанное в отношении преобразования типов характерно и для интерфейсов. Например, так как класс Journal реализует интерфейс Printable, то переменная типа Printable может хранить ссылку на объект типа Journal:

Printable p =new Journal("Foreign Affairs");

p.print();  

// Интерфейс не имеет метода getName, необходимо явное приведение

String name = ((Journal)p).getName();

System.out.println(name);

И если мы хотим обратиться к методам класса Journal, которые определены не в интерфейсе Printable, а в самом классе Journal, то нам надо явным образом выполнить преобразование типов: ((Journal)p).getName();

Методы по умолчанию

Ранее до JDK 8 при реализации интерфейса мы должны были обязательно реализовать все его методы в классе. А сам интерфейс мог содержать только определения методов без конкретной реализации. В JDK 8 была добавлена такая функциональность как методы по умолчанию. И теперь интерфейсы кроме определения методов могут иметь их реализацию по умолчанию, которая используется, если класс, реализующий данный интерфейс, не реализует метод. Например, создадим метод по умолчанию в интерфейсе Printable:

interface Printable {

    default void print(){

        System.out.println("Undefined printable");

    }

}

Метод по умолчанию - это обычный метод без модификаторов, который помечается ключевым словом default. Затем в классе Journal нам необязательно этот метод реализовать, хотя мы можем его и переопределить:

class Journal implements Printable {

    private String name;

    String getName(){

        return name;

    }

    Journal(String name){

        this.name = name;

    }

}

Статические методы

Начиная с JDK 8 в интерфейсах доступны статические методы - они аналогичны методам класса:

interface Printable {

    void print();

    static void read(){

        System.out.println("Read printable");

    }

}

Чтобы обратиться к статическому методу интерфейса также, как и в случае с классами, пишут название интерфейса и метод:

public static void main(String[] args) {

    Printable.read();

}

Приватные методы

По умолчанию все методы в интерфейсе фактически имеют модификатор public. Однако начиная с Java 9 мы также можем определять в интерфейсе методы с модификатором private. Они могут быть статическими и нестатическими, но они не могут иметь реализации по умолчанию.

Подобные методы могут использоваться только внутри самого интерфейса, в котором они определены. То есть к примеру нам надо выполнять в интерфейсе некоторые повторяющиеся действия, и в этом случае такие действия можно выделить в приватные методы:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Calculatable c = new Calculation();

        System.out.println(c.sum(1, 2));

        System.out.println(c.sum(1, 2, 4));

    }

}

class Calculation implements Calculatable{

}

interface Calculatable{

    default int sum(int a, int b){

        return sumAll(a, b);

    }

    default int sum(int a, int b, int c){

        return sumAll(a, b, c);

    }

    private int sumAll(int... values){

         int result = 0;

         for(int n : values){

             result += n;

         }

         return result;

    }

}

Константы в интерфейсах
Кроме методов в интерфейсах могут быть определены статические константы:

interface Stateable{

    int OPEN = 1;

    int CLOSED = 0;

    void printState(int n);

}

Хотя такие константы также не имеют модификаторов, но по умолчанию они имеют модификатор доступа public static final, и поэтому их значение доступно из любого места программы.

Применение констант:

    public static void main(String[] args) {

        WaterPipe pipe = new WaterPipe();

        pipe.printState(1);

    }

}

class WaterPipe implements Stateable{

    public void printState(int n){

        if(n==OPEN)

            System.out.println("Water is opened");

        else if(n==CLOSED)

            System.out.println("Water is closed");

        else

            System.out.println("State is invalid");

    }

}

interface Stateable{

    int OPEN = 1;

    int CLOSED = 0;

    void printState(int n);

}

Множественная реализация интерфейсов

Если нам надо применить в классе несколько интерфейсов, то они все перечисляются через запятую после слова implements:

interface Printable {

    // методы интерфейса
}

interface Searchable {

    // методы интерфейса
}

class Book implements Printable, Searchable{

    // реализация класса

}

Наследование интерфейсов

Интерфейсы, как и классы, могут наследоваться:

interface BookPrintable extends Printable{

    void paint();

}

При применении этого интерфейса класс Book должен будет реализовать как методы интерфейса BookPrintable, так и методы базового интерфейса Printable.

Вложенные интерфейсы

Как и классы, интерфейсы могут быть вложенными, то есть могут быть определены в классах или других интерфейсах. Например:

class Printer{

    interface Printable {

        void print();

    }

}

При применении такого интерфейса нам надо указывать его полное имя вместе с именем класса:

public class Journal implements Printer.Printable {

    String name;

    Journal(String name){

        this.name = name;

    }

    public void print() {

        System.out.println(name);

    }  

}

Использование интерфейса будет аналогично предыдущим случаям:

Printer.Printable p =new Journal("Foreign Affairs");

p.print();

Интерфейсы как параметры и результаты методов

И также как и в случае с классами, интерфейсы могут использоваться в качестве типа параметров метода или в качестве возвращаемого типа:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Printable printable = createPrintable("Foreign Affairs",false);

        printable.print();

        read(new Book("Java for impatients", "Cay Horstmann"));

        read(new Journal("Java Dayly News"));

    }

    static void read(Printable p){

        p.print();

    }

    static Printable createPrintable(String name, boolean option){

        if(option)

            return new Book(name, "Undefined");

        else

            return new Journal(name);

    }

}

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);

    }

}

class Journal implements Printable {

    private String name;

    String getName(){

        return name;

    }

    Journal(String name){

        this.name = name;

    }

    public void print() {

        System.out.println(name);

    }  

}

Метод read() в качестве параметра принимает объект интерфейса Printable, поэтому в этот метод мы можем передать как объект Book, так и объект Journal.

Метод createPrintable() возвращает объект Printable, поэтому также мы можем возвратить как объект Book, так и Journal.

Консольный вывод:

Foreign Affairs

Java for impatients (Cay Horstmann)

Java Dayly News
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The Java Local Variable Type Inference (LVTI) или кратко — тип var (идентификатор var — это не ключевое слово, а зарезервированное имя типа) был добавлен в Java 10 с помощью JEP 286: Local-Variable Type Inference. Являясь 100% функцией компилятора, она не влияет на байт-код, время выполнения или производительность. В основном компилятор проверяет правую часть от оператора присваивания и, исходя из нее, определяет конкретный тип переменной, а затем заменяет им var.

Кроме того, это полезно для сокращения многословности шаблонного кода, а так же позволяет ускорить сам процесс программирования. Например, очень удобно писатьvar evenAndOdd =… вместо Map<Boolean, List<Integer>> evenAndOdd =… .

Появление var не означает, что его везде и всегда удобно использовать, иногда более практично будет обойтись стандартными средствами.

В этой статье мы рассмотрим 26 ситуаций, с примерами того, когда можно использовать var, а когда этого делать не стоит.

