статические поля и методы. 
Данные общие для всех экземпляров  класса ( глобальные переменные)
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class Employee {
private static int nextId = 1;
private int id;

public void setId() {
id = nextId;
nextId++;




До этого момента под полями объекта мы всегда понимали значения, которые имеют смысл только в контексте некоторого экземпляра класса. Например:

class Human {

   private String name;

}

Прежде, чем обратиться к полю name, необходимо получить ссылку на экземпляр класса Human, невозможно узнать имя вообще, оно всегда принадлежит какому-то конкретному человеку.

Но бывают данные и иного характера. Предположим, необходимо хранить количество всех людей (экземпляров класса Human, существующих в системе). Понятно, что общее число людей не является характеристикой какого-то одного человека, оно относится ко всему типу в целом. Отсюда появляется название "поле класса", в отличие от "поля объекта". 
Объявляются такие поля с помощью модификатора static:

class Human {

   public static int totalCount;

}

Чтобы обратиться к такому полю, ссылка на объект не требуется, вполне достаточно имени класса:
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public class Math {

public static final double PI = 3.14159265358979323846;

Math.PI




Статический метод  не привязан к экземпляру класса
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class Employee {

private static int nextId = 1;
private int id;

publlc static int getNextId() {
return nextId;

}

Employee.nextId ()




обращение к статическому полю является корректным независимо от того, были ли порождены объекты от этого класса и в каком количестве. Например, стартовый метод main() запускается до того, как программа создаст хотя бы один объект.
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public class App {
public static void main(String... args) {

System.out.println("Hello, world!");
}
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public abstract class Person
{
public Person(String name) {
this.name = name;
}
public String getName () {
return name;
}
public abstract String getDescription();
}




Если какой то метод не имеет реализации то –абстрактный , и сам класс тоже абстрактный

Ключевое слово abstract

Следующее важное понятие, которое необходимо рассмотреть,– ключевое слово abstract.

Иногда имеет смысл описать только заголовок метода, без его тела, и таким образом объявить, что данный метод будет существовать в этом классе. Реализацию этого метода, то есть его тело, можно описать позже.

Рассмотрим пример. Предположим, необходимо создать набор графических элементов, неважно, каких именно. Например, они могут представлять собой геометрические фигуры – круг, квадрат, звезда и т.д.; или элементы пользовательского интерфейса – кнопки, поля ввода и т.д. Сейчас это не имеет решающего значения. Кроме того, существует специальный контейнер, который занимается их отрисовкой. Понятно, что внешний вид каждой компоненты уникален, а значит, соответствующий метод (назовем его paint() ) будет реализован в разных элементах по-разному.

// Базовая арифметическая операция

abstract class Operation {

  public abstract int calculate(int a, int b);

}

// Сложение
class Addition extends Operation {

  public int calculate(int a, int b) {

    return a+b;

   }

}

// Вычитание
class Subtraction extends Operation {

   public int calculate(int a, int b) {

      return a-b;

   }

}

class Test {

   public static void main(String s[]) {

      Operation o1 = new Addition();

      Operation o2 = new Subtraction();

      o1.calculate(2, 3);

      o2.calculate(3, 5);

   }

}

Класс может быть абстрактным и в том случае, если у него нет абстрактных методов, но должен быть абстрактным, если такие методы есть. Разработчик может указать ключевое слово abstract в списке модификаторов класса, если хочет запретить создание экземпляров этого класса. Классы-наследники должны реализовать (implements) все абстрактные методы (если они есть) своего абстрактного родителя, чтобы их можно было объявлять неабстрактными и порождать от них экземпляры.

Конечно, класс не может быть одновременно abstract и final. Это же верно и для методов. Кроме того, абстрактный метод не может быть private, native, static.

Интерфейсы

Концепция абстрактных методов позволяет предложить альтернативу множественному наследованию. В Java класс может иметь только одного родителя, поскольку при множественном наследовании могут возникать конфликты, которые запутывают объектную модель. Например, если у класса есть два родителя, которые имеют одинаковый метод с различной реализацией, то какой из них унаследует новый класс? И какая будет функциональность родительского класса, который лишился своего метода?

Все эти проблемы не возникают в том случае, если наследуются только абстрактные методы от нескольких родителей. Даже если унаследовано несколько одинаковых методов, все равно у них нет реализации и можно один раз описать тело метода, которое будет использоваться при вызове любого из этих методов.

Именно так устроены интерфейсы в Java. От них нельзя порождать объекты, но другие классы могут реализовывать их.

Объявление интерфейсов

Объявление интерфейсов очень похоже на упрощенное объявление классов.

Оно начинается с заголовка. Сначала указываются модификаторы. Интерфейс может быть объявлен как public и тогда он будет доступен для общего использования, либо модификатор доступа может не указываться, в этом случае интерфейс доступен только для типов своего пакета. Модификатор abstract для интерфейса не требуется, поскольку все интерфейсы являются абстрактными. Его можно указать, но делать этого не рекомендуется, чтобы не загромождать код.

Далее записывается ключевое слово interface и имя интерфейса.
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Оператор java instanceof используется для проверки того, является ли объект экземпляром указанного типа (класса, подкласса или интерфейса).

instanceof в java также известен как оператор сравнения типов , потому что он сравнивает экземпляр с типом. Он возвращает либо истину, либо ложь. Если мы применим оператор instanceof к любой переменной, имеющей нулевое значение, он вернет false.
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Анонимные классы - это классы, что не имеют имени и их создание происходит в момент инициализации объекта. Такие классы много где используются в Java и с ними вы ещё часто будете сталкиваться.

[image: image15.png]package pro. java.anonymal;
inport static pro.java.util.print.";
interface Tout { void justerint(); }
Class External {

String str
void extPrint() { println("ExtPrint”); }

i3
class Outer {

void outPrint() {
Tout sout =[new Tout() {
public void justPrint() {
println("Just Print!™);

Sout.justPrint();

void extPrint() {

println("str = " + str);
println("super.str = " + super.str);

ot exEPrint();

i3

lic class Main {
P public static void main(String[] args) {
Outer out = new Outer();
out.outPrint();
out.extPrint();

1

}




На примере слева красными рамками обозначены фрагменты кода где объявляются анонимные классы. Первый имплементирует интерфейс Iout, второй расширяет класс External. Обратите внимание на двоеточие после фигурных скобок закрывающих объявление класса, оно является обязательным, так как по существу объявление анонимного класса представляет собой выражение. Это означает, что его можно записать как часть большего выражения, например вызова метода. Я привел достаточно простые примеры, хотя синтаксис все равно может показаться сложным. И начал я с объявления анонимного класса реализующего интерфейс Iout, так как на этом примере более легко понять почему анонимные классы называются анонимными – так как у них нет имени. Как вы помните невозможно создать экземпляр интерфейса, поскольку он является полностью абстрактным классом, а тут мы создаем класс реализующий интерфейс, но у этого класса нет имени и ссылку на этот анонимный класс мы присваиваем интерфейсной переменной io
В метод передаем объект обработчик,  который  вложенный анонимный класс
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Одним из распространенных способов использования интерфейсов в Java является создание обратного вызова. Суть обратного вызова состоит в том, что мы создаем действия, которые вызываются при других действиях. То есть одни действия вызываются другими действиями. Стандартный пример - нажатие на кнопку. Когда мы нажимаем на кнопку, мы производим действие, но в ответ на это нажатие запускаются другие действия. Например, нажатие на значок принтера запускает печать документа на принтере и т.д.
public class EventsApp {

     public static void main(String[] args) {

                 Button button = new Button(new ButtonClickHandler());

        button.click();

        button.click();

        button.click();

    }

}

 class ButtonClickHandler implements EventHandler{

         public void execute(){

                 System.out.println("Кнопка нажата!");

    }

}

interface EventHandler{

       void execute();

}

class Button{     

    EventHandler handler;

    Button(EventHandler action){

                this.handler=action;

    }

    public void click(){

                handler.execute();

    }

}

Итак, здесь у нас определен класс Button, который в конструкторе принимает объект интерфейса EventHandler и в методе click (имитация нажатия) вызывает метод execute этого объекта.

Далее определяется реализация EventHandler в виде класса ButtonClickHandler. И в основной программе объект этого класса передается в конструктор Button. Таким образом, через конструктор мы устанавливаем обработчик нажатия кнопки. И при каждом вызове метода button.click() будет вызываться этот обработчик.

В итоге программа выведет на консоль следующий результат:

Кнопка нажата!

Кнопка нажата!

Кнопка нажата!
Но казалось бы, зачем нам выносить все действия в интерфейс, его реализовать, почему бы не написать проще сразу в классе Button:

class Button{

         public void click(){

                 System.out.println("Кнопка нажата!");

    }

}
Дело в том, что на момент определения класса нам не всегда бывают точно известны те действия, которые должны производиться. Особенно если класс Button и класс основной программы находятся в разных пакетах, библиотеках и могут проектироваться разными разработчиками. К тому же у нас может быть несколько кнопок - объектов Button и для каждого объекта надо определить свое действие. Например, изменим главный класс программы:
ublic class EventsApp {

    public static void main(String[] args) {

        Button tvButton = new Button(new EventHandler(){

            private boolean on = false;

            public void execute(){

                if(on) {

                    System.out.println("Телевизор выключен..");

                    on=false;

                }   

                else {

                    System.out.println("Телевизор включен!");

                    on=true;

                }

            }

        });

        Button printButton = new Button(new EventHandler(){

            public void execute(){

                System.out.println("Запущена печать на принтере...");

            }

        });

        tvButton.click();

        printButton.click();

        tvButton.click();

    }

}

Здесь у нас две кнопки - одна для включения-выключения телевизора, а другая для печати на принтере. Вместо того, чтобы создавать отдельные классы, реализующие интерфейс EventHandler, здесь обработчики задаются в виде анонимных объектов, которые реализуют интерфейс EventHandler. Причем обработчик кнопки телевизора хранит дополнительное состояние в виде логической переменной on.

В итоге консоль выведет нам следующий результат:

Телевизор включен!

Запущена печать на принтере...

Телевизор выключен..
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Кроме отдельных примитивных типов данных и классов в Java есть такой тип как enum или перечисление. Перечисления представляют набор логически связанных констант. Объявление перечисления происходит с помощью оператора enum, после которого идет название перечисления. Затем идет список элементов перечисления через запятую:

enum Day{

    MONDAY,

    TUESDAY,

    WEDNESDAY,

    THURSDAY,

    FRIDAY,

    SATURDAY,

    SUNDAY
}

Перечисление фактически представляет новый тип, поэтому мы можем определить переменную данного типа и использовать ее:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Day current = Day.MONDAY;

        System.out.println(current);    // MONDAY

    }

}

enum Day{

    MONDAY,

    TUESDAY,

    WEDNESDAY,

    THURSDAY,

    FRIDAY,

    SATURDAY,

    SUNDAY
}

Перечисления могут использоваться в классах для хранения данных:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Book b1 = new Book("War and Peace", "L. Tolstoy", Type.BELLETRE);

        System.out.printf("Book '%s' has a type %s", b1.name, b1.bookType);

        switch(b1.bookType){

            case BELLETRE:

                System.out.println("Belletre");

                break;

            case SCIENCE:

                System.out.println("Science");

                break;

            case SCIENCE_FICTION:

                System.out.println("Science fiction");

                break;

            case PHANTASY:

                System.out.println("Phantasy");

                break;

        }

    }

}

class Book{

    String name;

    Type bookType;

    String author;

    Book(String name, String author, Type type){

        bookType = type;

        this.name = name;

        this.author = author;

    }

}

enum Type

{

    SCIENCE,

    BELLETRE,

    PHANTASY,

    SCIENCE_FICTION

}

Само перечисление объявлено вне класса, оно содержит четыре жанра книг. Класс Book кроме обычных переменных содержит также переменную типа нашего перечисления. В конструкторе мы ее также можем присвоить, как и обычные поля класса.

С помощью конструкции switch..case можно проверить принадлежность значения bookType определенной константе перечисления.

Методы перечислений

Каждое перечисление имеет статический метод values(). Он возвращает массив всех констант перечисления:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Type[] types = Type.values();

        for (Type s : types) { System.out.println(s); }

    }

}

enum Type

{

    SCIENCE,

    BELLETRE,

    PHANTASY,

    SCIENCE_FICTION
}

Метод ordinal() возвращает порядковый номер определенной константы (нумерация начинается с 0):

1

System.out.println(Type.BELLETRE.ordinal());    // 1

Конструкторы, поля и методы перечисления

Перечисления, как и обычные классы, могут определять конструкторы, поля и методы. Например:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        System.out.println(Color.RED.getCode());        // #FF0000

        System.out.println(Color.GREEN.getCode());      // #00FF00

    }

}

enum Color{

    RED("#FF0000"), BLUE("#0000FF"), GREEN("#00FF00");

    private String code;

    Color(String code){

        this.code = code;

    }

    public String getCode(){ return code;}

}

Перечисление Color определяет приватное поле code для хранения кода цвета, а с помощью метода getCode оно возвращается. Через конструктор передается для него значение. Следует отметить, что конструктор по умолчанию приватный, то есть имеет модификатор private. Любой другой модификатор будет считаться ошибкой. Поэтому создать константы перечисления с помощью конструктора мы можем только внутри перечисления.

Также можно определять методы для отдельных констант:

public class Program{

    public static void main(String[] args) {

        Operation op = Operation.SUM;

        System.out.println(op.action(10, 4));   // 14

        op = Operation.MULTIPLY;

        System.out.println(op.action(6, 4));    // 24

    }

}

enum Operation{

    SUM{

        public int action(int x, int y){ return x + y;}

    },

    SUBTRACT{

        public int action(int x, int y){ return x - y;}

    },

    MULTIPLY{

        public int action(int x, int y){ return x * y;}

    };

    public abstract int action(int x, int y);

}
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Exception ы
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в java это объект

Все исключения в Java наследуются от класса Throwable. Класс Throwable имеет два наследника — Error и Exception. Также есть RuntimeException, который наследуется от Exception. Когда идет речь об ошибках в Java, обычно имеют ввиду эти три класса: Error, Exception и RuntimeException.
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Класс Error описывает внутренние ошибки в исполняющей среде Java. Программист имеет очень ограниченные возможности для обработки подобных ошибок.

Собственно исключения наследуются от класса Exception. Среди этих исключений следует выделить класс RuntimeException. 
RuntimeException является базовым классом для так называемой группы непроверяемых исключений (unchecked exceptions) - компилятор не проверяет факт обработки таких исключений и их можно не указывать вместе с оператором throws в объявлении метода. Такие исключения являются следствием ошибок разработчика, например, неверное преобразование типов или выход за пределы массива.
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Некоторые из классов проверяемых исключений:

CloneNotSupportedException: класс, для объекта которого вызывается клонирование, не реализует интерфейс Cloneable
InterruptedException: поток прерван другим потоком

ClassNotFoundException: невозможно найти класс

Подобные исключения обрабатываются с помощью конструкции try..catch. 
либо
try{

    int x = 6/0;

}

catch(Exception ex){

    ex.printStackTrace()
Либо можно передать обработку методу, который будет вызывать данный метод, указав исключения после оператора throws:

public Person clone() throws CloneNotSupportedException{

    Person p = (Person) super.clone();

    return p;

}
либо
try{

    int x = 6/0;

}

catch(Exception ex){

    ex.printStackTrace()
Поскольку все классы исключений наследуются от класса Exception, то все они наследуют ряд его методов, которые позволяют получить информацию о характере исключения. Среди этих методов отметим наиболее важные:

Метод getMessage() возвращает сообщение об исключении

Метод getStackTrace() возвращает массив, содержащий трассировку стека исключения

Метод printStackTrace() отображает трассировку стека
либо
try{

    int x = 6/0;

}

catch(Exception ex){

    ex.printStackTrace()
Хотя имеющиеся в стандартной библиотеке классов Java классы исключений описывают большинство исключительных ситуаций, которые могут возникнуть при выполнении программы, все таки иногда требуется создать свои собственные классы исключений со своей логикой.

Чтобы создать свой класс исключений, надо унаследовать его от класса Exception. Например, у нас есть класс, вычисляющий факториал, и нам надо выбрасывать специальное исключение, если число, передаваемое в метод, меньше 1:

class Factorial{

    public static int getFactorial(int num) throws FactorialException{

        int result=1;

        if(num<1) throw new FactorialException("The number is less than 1", num);

        for(int i=1; i<=num;i++){

            result*=i;

        }

        return result;

    }

}

class FactorialException extends Exception{

    private int number;

    public int getNumber(){return number;}

    public FactorialException(String message, int num){

        super(message);

        number=num;

    }

}

Здесь для определения ошибки, связанной с вычислением факториала, определен класс FactorialException, который наследуется от Exception и который содержит всю информацию о вычислении. В конструкторе FactorialException в конструктор базового класса Exception передается сообщение об ошибке: super(message). Кроме того, отдельное поле предназначено для хранения числа, факториал которого вычисляется.

Для генерации исключения в методе вычисления факториала выбрасывается исключение с помощью оператора throw: throw new FactorialException("Число не может быть меньше 1", num). Кроме того, так как это исключение не обрабатывается с помощью try..catch, то мы передаем обработку вызывающему методу, используя оператор throws: public static int getFactorial(int num) throws FactorialException
Теперь используем класс в методе main:

public static void main(String[] args){

    try{

        int result = Factorial.getFactorial(6);

        System.out.println(result);

    }

    catch(FactorialException ex){

        System.out.println(ex.getMessage());

        System.out.println(ex.getNumber());

    }

}
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Метод initCause() класса Throwable используется для инициализации причины этого Throwable с указанной причиной, переданной в качестве параметра в initCause(). На самом деле, причина заключается в бросаемом объекте, из-за которого этот бросаемый объект выбрасывался при возникновении исключения. Этот метод можно вызвать только один раз. Как правило, этот метод вызывается из конструктора или сразу после создания метательного объекта. Если вызывающий Throwable создается с помощью Throwable(Throwable) или Throwable(String, Throwable), то этот метод нельзя вызвать ни разу.
Теперь давайте рассмотрим другой подход.

В этом случае мы передадим то же исключение в качестве ссылки в конструкторе другого исключения:

String name = null;

try {
    return name.equals("Joe"); // causes NullPointerException
} catch (Exception e) {
    // log
    throw new IllegalArgumentException(e);
}

Консоль отобразит:

Exception in thread "main" java.lang.IllegalArgumentException: java.lang.NullPointerException
  at com.foreach.exceptions.RethrowDifferentExceptionDemo.main(RethrowDifferentExceptionDemo.java:24)
Caused by: java.lang.NullPointerException
  at com.foreach.exceptions.RethrowDifferentExceptionDemo.main(RethrowDifferentExceptionDemo.java:18)

На этот раз мы видим исходное исключение, а также обертку. Таким образом, наш экземпляр IllegalArgumentException оборачивает исходное исключение NullPointerException в качестве причины . Следовательно, мы можем показать более конкретное исключение вместо общего.
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Строка представляет собой последовательность символов. Для работы со строками в Java определен класс String, который предоставляет ряд методов для манипуляции строками. Физически объект String представляет собой ссылку на область в памяти, в которой размещены символы.

Для создания новой строки мы можем использовать один из конструкторов класса String, либо напрямую присвоить строку в двойных кавычках:

public static void main(String[] args) {

    String str1 = "Java";

    String str2 = new String(); // пустая строка
    String str3 = new String(new char[] {'h', 'e', 'l', 'l', 'o'});

    String str4 = new String(new char[]{'w', 'e', 'l', 'c', 'o', 'm', 'e'}, 3, 4);//3 -начальный индекс, 4 -кол-во символов
    System.out.println(str1); // Java

    System.out.println(str2); //

    System.out.println(str3); // hello

    System.out.println(str4); // come

}

При работе со строками важно понимать, что объект String является неизменяемым (immutable). То есть при любых операциях над строкой, которые изменяют эту строку, фактически будет создаваться новая строка.
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Поскольку строка рассматривается как набор символов, то мы можем применить метод length() для нахождения длины строки или длины набора символов:

1

2

String str1 = "Java";

System.out.println(str1.length()); // 4

А с помощью метода toCharArray() можно обратно преобразовать строку в массив символов:

1

2

String str1 = new String(new char[] {'h', 'e', 'l', 'l', 'o'});

char[] helloArray = str1.toCharArray();

Строка может быть пустой. Для этого ей можно присвоить пустые кавычки или удалить из стоки все символы:

1

2

String s = "";   // пустая строка
if(s.length() == 0) System.out.println("String is empty");

В этом случае длина строки, возвращаемая методом length(), равна 0.

Класс String имеет специальный метод, который позволяет проверить строку на пустоту - isEmpty(). Если строка пуста, он возвращает true:

1

2

String s = "";   // пустая строка

if(s.isEmpty()) System.out.println("String is empty");

Переменная String может не указывать на какой-либо объект и иметь значение null:

1

2

String s = null;   // строка не указывает на объект

if(s == null) System.out.println("String is null");

Значение null не эквивалентно пустой строке. Например, в следующем случае мы столкнемся с ошибкой выполнения:

1

2

String s = null;   // строка не указывает на объект

if(s.length()==0) System.out.println("String is empty");    // ! Ошибка

Так как переменная не указывает ни на какой объект String, то соответственно мы не можем обращаться к методам объекта String. Чтобы избежать подобных ошибок, можно предварительно проверять строку на null:

1

2

String s = null;   // строка не указывает на объект

if(s==null || s.length()==0) System.out.println("String is empty");

Основные методы класса String

Основные операции со строками раскрывается через методы класса String, среди которых можно выделить следующие:

concat(): объединяет строки

valueOf(): преобразует объект в строковый вид

join(): соединяет строки с учетом разделителя

сompareTo(): сравнивает две строки

charAt(): возвращает символ строки по индексу

getChars(): возвращает группу символов

equals(): сравнивает строки с учетом регистра

equalsIgnoreCase(): сравнивает строки без учета регистра

regionMatches(): сравнивает подстроки в строках

indexOf(): находит индекс первого вхождения подстроки в строку

lastIndexOf(): находит индекс последнего вхождения подстроки в строку

startsWith(): определяет, начинается ли строка с подстроки

endsWith(): определяет, заканчивается ли строка на определенную подстроку

replace(): заменяет в строке одну подстроку на другую

trim(): удаляет начальные и конечные пробелы

substring(): возвращает подстроку, начиная с определенного индекса до конца или до определенного индекса

toLowerCase(): переводит все символы строки в нижний регистр

toUpperCase(): переводит все символы строки в верхний регистр
Основные операции со строками
Соединение строк

Для соединения строк можно использовать операцию сложения ("+"):

1

2

3

4

5

String str1 = "Java";

String str2 = "Hello";

String str3 = str1 + " " + str2;

System.out.println(str3); // Hello Java

При этом если в операции сложения строк используется нестроковый объект, например, число, то этот объект преобразуется к строке:

1

String str3 = "Год " + 2015;

Фактически же при сложении строк с нестроковыми объектами будет вызываться метод valueOf() класса String. Данный метод имеет множество перегрузок и преобразует практически все типы данных к строке. Для преобразования объектов различных классов метод valueOf вызывает метод toString() этих классов.

Другой способ объединения строк представляет метод concat():

1

2

3

String str1 = "Java";

String str2 = "Hello";

str2 = str2.concat(str1); // HelloJava

Метод concat() принимает строку, с которой надо объединить вызывающую строку, и возвращает соединенную строку.

Еще один метод объединения - метод join() позволяет объединить строки с учетом разделителя. Например, выше две строки сливались в одно слово "HelloJava", но в идеале мы бы хотели, чтобы две подстроки были разделены пробелом. И для этого используем метод join():

1

2

3

String str1 = "Java";

String str2 = "Hello";

String str3 = String.join(" ", str2, str1); // Hello Java

Метод join является статическим. Первым параметром идет разделитель, которым будут разделяться подстроки в общей строке, а все последующие параметры передают через запятую произвольный набор объединяемых подстрок - в данном случае две строки, хотя их может быть и больше

Извлечение символов и подстрок

Для извлечения символов по индексу в классе String определен метод char charAt(int index). Он принимает индекс, по которому надо получить символов, и возвращает извлеченный символ:

1

2

3

String str = "Java";

char c = str.charAt(2);

System.out.println(c); // v

Как и в массивах индексация начинается с нуля.

Если надо извлечь сразу группу символов или подстроку, то можно использовать метод getChars(int srcBegin, int srcEnd, char[] dst, int dstBegin). Он принимает следующие параметры:

srcBegin: индекс в строке, с которого начинается извлечение символов

srcEnd: индекс в строке, до которого идет извлечение символов

dst: массив символов, в который будут извлекаться символы

dstBegin: индекс в массиве dst, с которого надо добавлять извлеченные из строки символы

1

2

3

4

5

6

String str = "Hello world!";

int start = 6;

int end = 11;

char[] dst=new char[end - start];

str.getChars(start, end, dst, 0);

System.out.println(dst); // world

Сравнение строк
Для сравнения строк используются методы equals() (с учетом регистра) и equalsIgnoreCase() (без учета регистра). Оба метода в качестве параметра принимают строку, с которой надо сравнить:

1

2

3

4

5

String str1 = "Hello";

String str2 = "hello";

System.out.println(str1.equals(str2)); // false

System.out.println(str1.equalsIgnoreCase(str2)); // true

В отличие от сравнения числовых и других данных примитивных типов для строк не применяется знак равенства ==. Вместо него надо использовать метод equals().

Еще один специальный метод regionMatches() сравнивает отдельные подстроки в рамках двух строк. Он имеет следующие формы:

1

2

boolean regionMatches(int toffset, String other, int oofset, int len)

boolean regionMatches(boolean ignoreCase, int toffset, String other, int oofset, int len)

Метод принимает следующие параметры:

ignoreCase: надо ли игнорировать регистр символов при сравнении. Если значение true, регистр игнорируется

toffset: начальный индекс в вызывающей строке, с которого начнется сравнение

other: строка, с которой сравнивается вызывающая

oofset: начальный индекс в сравниваемой строке, с которого начнется сравнение

len: количество сравниваемых символов в обеих строках

Используем метод:

1

2

3

4

String str1 = "Hello world";

String str2 = "I work";

boolean result = str1.regionMatches(6, str2, 2, 3);

System.out.println(result); // true

В данном случае метод сравнивает 3 символа с 6-го индекса первой строки ("wor") и 3 символа со 2-го индекса второй строки ("wor"). Так как эти подстроки одинаковы, то возвращается true.

И еще одна пара методов int compareTo(String str) и int compareToIgnoreCase(String str) также позволяют сравнить две строки, но при этом они также позволяют узнать больше ли одна строка, чем другая или нет. Если возвращаемое значение больше 0, то первая строка больше второй, если меньше нуля, то, наоборот, вторая больше первой. Если строки равны, то возвращается 0.

Для определения больше или меньше одна строка, чем другая, используется лексикографический порядок. То есть, например, строка "A" меньше, чем строка "B", так как символ 'A' в алфавите стоит перед символом 'B'. Если первые символы строк равны, то в расчет берутся следующие символы. Например:

String str1 = "hello";

String str2 = "world";

String str3 = "hell";

System.out.println(str1.compareTo(str2)); // -15 - str1 меньше чем strt2

System.out.println(str1.compareTo(str3)); // 1 - str1 больше чем str3

Поиск в строке

Метод indexOf() находит индекс первого вхождения подстроки в строку, а метод lastIndexOf() - индекс последнего вхождения. Если подстрока не будет найдена, то оба метода возвращают -1:

String str = "Hello world";

int index1 = str.indexOf('l'); // 2

int index2 = str.indexOf("wo"); //6

int index3 = str.lastIndexOf('l'); //9

Метод startsWith() позволяют определить начинается ли строка с определенной подстроки, а метод endsWith() позволяет определить заканчивается строка на определенную подстроку:

String str = "myfile.exe";

boolean start = str.startsWith("my"); //true

boolean end = str.endsWith("exe"); //true

Замена в строке

Метод replace() позволяет заменить в строке одну последовательность символов на другую:

String str = "Hello world";

String replStr1 = str.replace('l', 'd'); // Heddo wordd

String replStr2 = str.replace("Hello", "Bye"); // Bye world

Обрезка строки

Метод trim() позволяет удалить начальные и конечные пробелы:

String str = "  hello world  ";

str = str.trim(); // hello world 

Метод substring() возвращает подстроку, начиная с определенного индекса до конца или до определенного индекса:

String str = "Hello world";

String substr1 = str.substring(6); // world

String substr2 = str.substring(3,5); //lo

Изменение регистра
Метод toLowerCase() переводит все символы строки в нижний регистр, а метод toUpperCase() - в верхний:

String str = "Hello World"; 

System.out.println(str.toLowerCase()); // hello world

System.out.println(str.toUpperCase()); // HELLO WORLD

Split

Метод split() позволяет разбить строку на подстроки по определенному разделителю. Разделитель - какой-нибудь символ или набор символов передается в качестве параметра в метод. Например, разобьем текст на отдельные слова:

String text = "FIFA will never regret it";

String[] words = text.split(" ");

for(String word : words){

    System.out.println(word);

}

В данном случае строка будет разделяться по пробелу. Консольный вывод:

FIFA

will

never

regret

it
StringBuffer и StringBuilder
бъекты String являются неизменяемыми, поэтому все операции, которые изменяют строки, фактически приводят к созданию новой строки, что сказывается на производительности приложения. Для решения этой проблемы, чтобы работа со строками проходила с меньшими издержками в Java были добавлены классы StringBuffer и StringBuilder. По сути они напоминает расширяемую строку, которую можно изменять без ущерба для производительности.

Эти классы похожи, практически двойники, они имеют одинаковые конструкторы, одни и те же методы, которые одинаково используются. Единственное их различие состоит в том, что класс StringBuffer синхронизированный и потокобезопасный. То есть класс StringBuffer удобнее использовать в многопоточных приложениях, где объект данного класса может меняться в различных потоках. Если же речь о многопоточных приложениях не идет, то лучше использовать класс StringBuilder, который не потокобезопасный, но при этом работает быстрее, чем StringBuffer в однопоточных приложениях.

StringBuffer определяет четыре конструктора:

StringBuffer()

StringBuffer(int capacity)

StringBuffer(String str)

StringBuffer(CharSequence chars)

Аналогичные конструкторы определяет StringBuilder:

StringBuilder()

StringBuilder(int capacity)

StringBuilder(String str)

StringBuilder(CharSequence chars)

Рассмотрим работу этих классов на примере функциональности StringBuffer.

При всех операциях со строками StringBuffer / StringBuilder перераспределяет выделенную память. И чтобы избежать слишком частого перераспределения памяти, StringBuffer/StringBuilder заранее резервирует некоторую область памяти, которая может использоваться. Конструктор без параметров резервирует в памяти место для 16 символов. Если мы хотим, чтобы количество символов было иным, то мы можем применить второй конструктор, который в качестве параметра принимает количество символов.

Третий и четвертый конструкторы обоих классов принимают строку и набор символов, при этом резервируя память для дополнительных 16 символов.

С помощью метода capacity() мы можем получить количество символов, для которых зарезервирована память. А с помощью метода ensureCapacity() изменить минимальную емкость буфера символов:

String str = "Java";

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer(str);

System.out.println("Емкость: " + strBuffer.capacity()); // 20

strBuffer.ensureCapacity(32);

System.out.println("Емкость: " + strBuffer.capacity()); // 42

System.out.println("Длина: " + strBuffer.length()); // 4

Так как в самом начале StringBuffer инициализируется строкой "Java", то его емкость составляет 4 + 16 = 20 символов. Затем мы увеличиваем емкость буфера с помощью вызова strBuffer.ensureCapacity(32) повышаем минимальную емкость буфера до 32 символов. Однако финальная емкость может отличаться в большую сторону. Так, в данном случае я получаю емкость не 32 и не 32 + 4 = 36, а 42 символа. Дело в том, что в целях повышения эффективности Java может дополнительно выделять память.

Но в любом случае вне зависимости от емкости длина строки, которую можно получить с помощью метода length(), в StringBuffer остается прежней - 4 символа (так как в "Java" 4 символа).

Чтобы получить строку, которая хранится в StringBuffer, мы можем использовать стандартный метод toString():

String str = "Java";

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer(str);

System.out.println(strBuffer.toString()); // Java

По всем своим операциям StringBuffer и StringBuilder напоминают класс String.

Получение и установка символов

Метод charAt() получает, а метод setCharAt() устанавливает символ по определенному индексу:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("Java");

char c = strBuffer.charAt(0); // J

System.out.println(c);

strBuffer.setCharAt(0, 'c');

System.out.println(strBuffer.toString()); // cava

Метод getChars() получает набор символов между определенными индексами:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("world");

int startIndex = 1;

int endIndex = 4;

char[] buffer = new char[endIndex-startIndex];

strBuffer.getChars(startIndex, endIndex, buffer, 0);

System.out.println(buffer); // orl

Добавление в строку

Метод append() добавляет подстроку в конец StringBuffer:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("hello");

strBuffer.append(" world");

System.out.println(strBuffer.toString()); // hello world

Метод insert() добавляет строку или символ по определенному индексу в StringBuffer:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("word");

strBuffer.insert(3, 'l');

System.out.println(strBuffer.toString()); //world

strBuffer.insert(0, "s");

System.out.println(strBuffer.toString()); //sworld

Удаление символов

Метод delete() удаляет все символы с определенного индекса о определенной позиции, а метод deleteCharAt() удаляет один символ по определенному индексу:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("assembler");

strBuffer.delete(0,2);

System.out.println(strBuffer.toString()); //sembler

strBuffer.deleteCharAt(6);

System.out.println(strBuffer.toString()); //semble

Обрезка строки

Метод substring() обрезает строку с определенного индекса до конца, либо до определенного индекса:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("hello java!");

String str1 = strBuffer.substring(6); // обрезка строки с 6 символа до конца

System.out.println(str1); //java!

String str2 = strBuffer.substring(3, 9); // обрезка строки с 3 по 9 символ 

System.out.println(str2); //lo jav

Изменение длины

Для изменения длины StringBuffer (не емкости буфера символов) применяется метод setLength(). Если StringBuffer увеличивается, то его строка просто дополняется в конце пустыми символами, если уменьшается - то строка по сути обрезается:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("hello");

strBuffer.setLength(10);

System.out.println(strBuffer.toString()); //"hello     "

strBuffer.setLength(4);

System.out.println(strBuffer.toString()); //"hell"

Замена в строке

Для замены подстроки между определенными позициями в StringBuffer на другую подстроку применяется метод replace():

1

2

3

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("hello world!");

strBuffer.replace(6,11,"java");

System.out.println(strBuffer.toString()); //hello java!

Первый параметр метода replace указывает, с какой позиции надо начать замену, второй параметр - до какой позиции, а третий параметр указывает на подстроку замены.

Обратный порядок в строке

Метод reverse() меняет порядок в StringBuffer на обратный:

StringBuffer strBuffer = new StringBuffer("assembler");

strBuffer.reverse();

System.out.println(strBuffer.toString()); //relbmessa

Строка против массива символов в Java

В этом посте будет обсуждаться разница между строкой и массивом символов в Java.

В отличие от C/C++, строковые и символьные массивы — это две разные вещи в Java. Хотя сама строка поддерживается окончательным массивом символов внизу, между ними есть несколько важных различий, описанных в этом посте.

 
1. String класс имеет несколько полезных методов для работы с экземпляром строки, таких как contains(), equals(), length(), trim(), indexOf(), replace(), substring()и т. д. Напротив, массив символов не имеет таких методов, которые работают с его значениями. Массив символов предлагает только свойство длины.

 
2. Строка неизменяема в Java, а массив символов изменяем. Это означает, что мы не можем изменить содержимое строкового объекта после его создания. Любая операция, которая приводит к модификации данных, приведет к созданию новой строки.

 
3. Дополнение (+) оператор перегружен для String class, и мы можем использовать его для объединения двух строк. Обратите внимание, что поскольку строка неизменяема, оператор конкатенации строк создаст новую строку.

 
4. Все строковые литералы хранятся в пуле строковых констант. Они остаются в пуле до тех пор, пока не станут подходящими для сборки мусора, а массив символов хранится в памяти кучи.

 
5. А Массив символов должен быть предпочтительнее строки для хранения паролей. в Java. Неизменяемое свойство строки делает ее уязвимой для хранения паролей, поскольку мы не можем избавиться от пароля после использования, пока его не соберет сборщик мусора. С другой стороны, массив символов является изменяемым и может быть очищен сразу после использования, прежде чем начнется сборка мусора.

 
6. Мы не можем перебирать символы строки используя расширенный цикл for. С другой стороны, мы можем перебирать массив символов, используя расширенный цикл for (цикл for-each), как показано ниже:

	1

2

3

4

5

6
	char[] chars = { 'a', 'b', 'c' };
 

// перебираем массив char[] с использованием расширенного цикла for
for (char ch: chars) {
    System.out.print(ch);
}


 
7. Мы можем преобразовать строку в массив символов с использованием toCharArray метод String учебный класс. К получить Character[], мы можем использовать Java 8.

	1

2

3

4

5

6

7

8
	String str = "ABC";
 

Character[] chars = str.chars()                 // IntStream
                    .mapToObj(ch -> (char) ch)  // Stream<Character>
                    .toArray(Character[]::new);
 

System.out.println(Arrays.toString(chars));
 


 
К преобразовать массив символов в строку в Java, мы можем передать его в конструктор String. Мы даже можем инкапсулировать вызов конструктора String, используя valueOf() или же copyValueOf() метод String учебный класс.

 
8. Чтобы получить доступ к определенному символу в массиве символов, мы передаем его индекс в [] оператор. Чтобы получить доступ к определенному символу в строке, мы можем передать его индекс в его charAt() метод.

Это все о различиях между строковым и символьным массивом в Java.

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);

