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Литералы — это явно заданные значения в коде программы — константы определенного типа, которые находятся в коде в момент запуска. 
class Test {

   public static void main(String[] args) {

       System.out.println("Hello world!");

   }

}
В этом классе “Hello world!” — литерал. Литералы бывают разных типов, которые определяются их назначением и способом написания. 
Типы литералов и их применение

Все литералы — это примитивные значения (строки, числа, символы, булевы значения). Нельзя создать литерал-объект. Единственный литерал, связанный с объектом — это null. В соответствии с примитивами, литералы также делятся на разделы: 
1. Числовые:

a. Целочисленные;

b. С плавающей точкой;

2. Строковые;

3. Символьные;

4. Логические.

Числовые литералы

Целочисленные литералы

Данный вид литералов — самый простой. Числа записываются в их стандартном виде без указывающих символов и прочего. Любое целое число — по умолчанию целочисленный литерал. То есть можно явно задать значение переменной или количество итераций в цикле. В Java поддерживается 4 системы счисления: 
· Двоичная

· Восьмеричная

· Десятичная

· Шестнадцатеричная

В JDK 7 появилась возможность записи двоичных значений. Делается это с помощью префикса 0b или 0B. Далее идет запись с использованием 0 и 1. Числа в восьмеричной системе записываются с помощью ведущего 0. Допустимые цифры — от 0 до 7. Запись 09 или 08 вызовет ошибку компиляции. С десятичной системой счисления нет никаких проблем: числа указываются в привычном нам виде. Единственное ограничение — число не может начинаться с 0, так как компилятор примет его за восьмеричное. Числа в шестнадцатеричной системе записываются с помощью префиксов 0x и 0X. Допустимые цифры — от 0 до 15, где числа 10-15 обозначаются символами A-F соответственно. 
public static void main(String[] args) {

       int a = 0b1101010110;

       int b = 012314;

       int c = 456;

       int d = 0x141D12;

       System.out.println("Число a в двоичной системе: " + a);

       System.out.println("Число b в восьмеричной системе: " + b);

       System.out.println("Число c в десятичной системе: " + c);

       System.out.println("Число d в шестнадцатеричной системе: " + d);

}
Вывод: Число a в двоичной системе: 854 Число b в восьмеричной системе: 5324 Число c в десятичной системе: 456 Число d в шестнадцатеричной системе: 1318162 Несмотря на то, что числа задаются в разных системах счисления, в программе они обрабатываются как десятичные числа. Выход за пределы значений приведет к ошибке компиляции: 
int b = 012914; // Ошибка

int d = 0x141Z12; // Ошибка
При запуске на этапе компиляции получим следующий результат: 
Error:(13, 25) java: integer number too large: 012914

Error:(14,30) java: ';' expected
А что с типизацией? Любой целочисленный литерал по умолчанию имеет тип int. Если его значение выходит за пределы присваиваемой переменной, происходит ошибка компиляции. При использовании типа long необходимо в конце ставить символ L, обозначающий этот тип: 
long x = 0x1101010110; // Ошибка

long b = 1342352352351351353L; // Все в порядке
Попытка компиляции приводит к такой ошибке: 
Error(11, 26) java: integer number too large: 1101010110
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Литералы с плавающей точкой

Числа с плавающей точкой, или дробные числа, могут записываться двумя способами. Первый — в качестве классической десятичной дроби: 3.14159 или 2.718281282459045. Второй — в научном виде, то есть обычная десятичная дробь плюс суффикс в виде символа е или Е и степени 10, на которую нужно умножить указанную дробь. Например, 4.05E-13, это значит 4.05 * 10-13. 
double a = 2.718281828459045;

double d = 4.05E-13;

System.out.println("Тип double в классическом виде: " + a);

System.out.println("Тип double в научном виде: " + d);
Вывод: Тип double в классическом виде: 2.718281828459045 Тип double в научном виде: 4.05E-13 В отличие от целых чисел и систем счисления, научная форма записи сохраняется в переменной и обрабатывается также, как классическая форма. Что с типизацией? Любое число с плавающей точкой создает тип double. Если необходимо использовать тип float, следует добавить в конце символ f или F. В этом случае double будет сведен к типу float. Автоматически этого не происходит: 
float a = 2.718281828459045; // Ошибка

float d = 4.05E-13F; // Все в порядке
При запуске на этапе компиляции видим такую ошибку: 
Error:(11, 27) java: incompatible types: possible lossy conversion from double to float
[image: image15.png]public class Hello (
public static void main(String[] args) {
double i = 0x1.p-3;
System.out.println(i);




Строковые литералы

Строковые литералы — это набор символов, заключенных в двойные кавычки. Данный тип используется так же часто, как и числовые литералы. В строке также могут находится служебные символы, которые необходимо экранировать (так называемые escape-последовательности). Пример: 
String simpleString = "Это обычная строка. Такая же стандартная и непримечательная, как и все мы.";

String uniqueString = "А это необычная \"строка\". Хотя бы потому, что часть \"слов\" в ней в \"кавычках\".";

System.out.println(simpleString);

System.out.println(uniqueString);
Вывод: Это обычная строка. Такая же стандартная и непримечательная, как и все мы. А это необычная "строка". Хотя бы потому, что часть "слов" в ней в "кавычках". 
Символьные литералы

Символьные литералы в Java представлены кодовой таблицей Unicode, то есть каждый символ — 16-битовое значение. Для обозначения символа в коде его обособляют одинарными кавычками. По опыту использования бывают два вида символов: 
1. Те, что можно ввести с клавиатуры — обычные символы;

2. Символы, которые просто так с клавиатуры не ввести (символы различных языков, фигуры и так далее).

Обычные символы можно указать в явном виде: ‘,’ или ‘@’. Если символ служебный (например, перенос строки или табуляция), такой символ необходимо экранировать обратным слешем. Символы, которые нельзя просто так ввести с консоли, можно задать в их 16-битовом виде. Для этого необходимо указать код символа с префиксом \u, например ‘\u00F7'. Также символы можно указывать в восьмеричном стиле (трехзначный номер), добавив в начале просто обратный слеш, например ‘\122’. На мой взгляд, гораздо легче использовать \u. Пример использования: 
System.out.println("Амперсанд - " + '&');

System.out.println("Символ деления - " + '\u00F7');
Вывод: Амперсанд - & Символ деления - ÷ 
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Управляющая последовательность (Escape sequence)

Управляющая последовательность — совокупность идущих подряд значащих элементов, в группе теряющих для обрабатывающего механизма своё индивидуальное значение, одновременно с приобретением этой группой нового значения. Образование управляющих последовательностей представляет собой логическое кодирование.
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Escape sequence  Name Unicode Value
\o Backspace \u0008
\t Tab \u0009
\n Linefeed \u000a
\r Carriage return \u000d
" Double quote \u0022
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Логические литералы

Самый простой литерал — это логический. Имеется всего 2 значения: false и true, которые указываются явно без различных символов. Такие литералы могут быть присвоены переменным типа boolean или указаны в месте, где ожидается тип boolean (например, в блоке if, хотя такая практика считается, мягко говоря, моветоном). 
boolean flag = false;

if(true) {

    // Действия будут выполняться всегда.

}
Джедайская техника с литералами

Благодаря символам в Java можно делать много интересных штук, в числе которых — управление эмоджи. Например, выведем улыбающееся лицо: 
int smile = 0x1F600; // Здесь шестнадцатеричный код эмоджи

StringBuilder sb = new StringBuilder();

sb.append(Character.toChars(smile)); // Собираем в StringBuilder

System.out.println("Улыбающееся лицо: " + sb.toString()); // Выводим
Вывод: Улыбающееся лицо: 😀 Несмотря на то, что отображение эмоджи может быть жутковатым (в зависимости от реализации), это решение неплохо справляется с задачей. Однако в стандартной таблице кодировок сложно искать нужные эмоджи, на официальном сайте раздел Эмотикон скуден. Гораздо проще воспользоваться дополнительными библиотеками.
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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.
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Паттерн с while
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int i = 5; i = ++i + ++i; 
Java[
В Java получается 13 (первый пре-инкремент увеличивает i на 1 и возвращает 6, второй пре-инкремент увеличивает i на 1 и возвращает 7), и данное поведение жёстко определено, так как в спецификации языка чётко описан порядок вычисления (не путать с приоритетом операторов).

C#
Как истинный клон Джавы, даёт нам результат с числом 13.

мультипотчность
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Общий шаблон выглядит так:

<predicate> ? <expression on true> : <expression on false>

То есть сначала мы записываем логическое выражение, а дальше два разных варианта поведения:

1. Если условие истинно, выполняет вариант до двоеточия

2. Если условие ложно, выполняет вариант после двоеточия
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Ассоциативность
Если выражение включает несколько операторов с одинаковым приоритетом, то порядком выполнения операций управляет ассоциативность операторов. Большинство операторов ассоциативны слева направо, то есть операции выполняются слева направо. Однако операторы присваивания и унарные операторы обратно ассоциативны (справа налево). В колонке А таблицы приоритетов операторов определена ассоциативность для каждого оператора или группы операторов. Значение L означает ассоциативность слева направо, а R означает обратную ассоциативность.

Аддитивные операторы ассоциативны слева направо, то есть выражение a+b-c вычисляется слева направо: (a+b)-c. Унарные операторы и операторы присваивания вычисляются справа налево. Рассмотрим более сложное выражение:

a = b += c = ~d
Оно вычисляется следующим образом:

a = ( b += ( c = (~d)))
Так же как и приоритет операторов, ассоциативность устанавливает порядок вычисления выражений по умолчанию. Порядок по умолчанию можно изменить при помощи круглых скобок. Впрочем, в Java ассоциативность операторов по умолчанию предоставляет естественный синтаксис выражений. Очень редко возникает необходимость изменять его.

Количество и типы операндов
В четвертой колонке таблицы приоритетов операторов определены возможные типы и количество операндов для каждого оператора. Некоторые операторы работают только с одним операндом; они называются унарными операторами. Например, оператор «унарный минус» меняет знак отдельного числа.

-n // Оператор «унарный минус»
Однако большинство операторов являются бинарными; они работают с двумя операндами. Оператор (минус) может выступать в обеих формах:

a-b // Оператор вычитания является бинарным
В Java также определен один тернарный (ternary) оператор (работает с тремя операндами), часто называемый условным оператором. Он похож на условный оператор if, но стоит внутри выражения. Эти три операнда разделяются знаком вопроса и двоеточием; второй и третий операнды должны относиться к одному типу.

x > y ? x : y // Тернарное выражение, возвращает большее число из x и y.
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Оператор запятая (,) позволяет вычислять несколько выражений везде, где разрешено одно выражение. Оператор запятая вычисляет левый операнд, затем правый операнд, а затем возвращает результат правого операнда.

Например:

#include <iostream>
int main()
{
    int x{ 1 };
    int y{ 2 };
    std::cout << (++x, ++y); // увеличиваем x и y, 
                             // вычисляется как значение правого операнда
    return 0;
}
Сначала вычисляется левый операнд оператора запятой, который увеличивает x с 1 до 2. Затем вычисляется правый операнд, который увеличивает y с 2 до 3. Оператор запятой возвращает результат правого операнда (3), который впоследствии выводится в консоль.

Обратите внимание, что запятая имеет самый низкий приоритет среди всех операторов, даже ниже, чем присваивание. Из-за этого следующие две строки кода делают разные вещи:

// сначала вычисляем (a, b), чтобы получить результат b, 
// затем присваиваем это значение переменной z.
z = (a, b); 

// вычисляется как "(z = a), b", поэтому z присваивается значение a, 
// после чего b вычисляется и отбрасывается.
z = a, b;
Это делает использование оператора запятой несколько опасным.

Практически в каждом случае инструкцию, написанную с использованием оператора запятой, лучше записать в виде отдельных инструкций. Например, приведенный выше код можно записать как:

#include <iostream>
int main()
{
    int x{ 1 };
    int y{ 2 };
    ++x;
    std::cout << ++y;
    return 0;
}
Большинство программистов вообще не используют оператор запятой, за единственным исключением внутри циклов for, где его использование довольно распространено. Мы обсудим циклы for в следующем уроке «7.9 – Инструкции for».

Лучшая практика


Избегайте использования оператора запятой, за исключением циклов for.

Запятая как разделитель

В C++ символ запятой часто используется в качестве разделителя, и это использование не вызывает оператора запятой. Некоторые примеры разделителей запятыми:

// Запятая используется для разделения параметров в определении функции
void foo(int x, int y) 

{
    // Запятая используется для разделения аргументов при вызове функции
    add(x, y); 

    // Запятая используется для разделения нескольких переменных, определенных 
    // в одной строке (не делайте так)
    constexpr int z{ 3 }, w{ 5 }; 

}
Избегать разделительных запятых нет необходимости (кроме случаев объявления нескольких переменных, чего делать не следует).

Условный оператор

	Условный оператор

	Оператор
	Обозначение
	Пример использования
	Операция

	Условный
	?:
	c ? x : y
	Если c не равно нулю (т.е. вычисляется как true), то вычисляется x, в противном случае вычисляется y


Условный оператор (?:) (также иногда называемый оператором «арифметическое если») является тернарным оператором (он принимает 3 операнда). Поскольку исторически это единственный тернарный оператор C++, его также иногда называют «тернарным оператором».

Оператор ?: предоставляет сокращенный метод для выполнения определенного типа инструкции if/else. Если вам нужно освежить в памяти if/else, то прежде чем продолжить просмотрите урок «4.10 – Знакомство с операторами if».

Оператор if/else имеет следующую форму:

if (условие)
    инструкция_1;
else
    инструкция_2;
Если условие истинно, то выполняется инструкция_1, в противном случае выполняется инструкция_2.

Оператор ?: имеет следующую форму:

(условие) ? выражение_1 : выражение_2;
Если условие истинно, то выполняется выражение_1, в противном случае выполняется выражение_2. Обратите внимание, что выражение_2 не является необязательным.

Рассмотрим оператор if/else, который выглядит так:

if (x > y)
    larger = x;
else
    larger = y;
Его можно переписать следующим образом:

larger = (x > y) ? x : y;
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Формально, 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.

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>)

Отношение типов «можно присвоить» – не совсем наследование, такие типы называются совместимыми (отношение «is a»).

Существует еще одно связанное понятие – инвариантность. Инвариантность – это отсутствие свойств ковариантности и контрвариантности. Дженерики без вайлдкардов инвариантны: List<Number> нельзя положить ни в переменную типа List<Double>, ни в List<Object>.

Массивы ковариантны: в переменную Object[] можно присвоить значение типа String[].

Переопределение методов начиная с Java 5 ковариантно относительно типа результата и типов исключений.
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В Java существует 2 способа изменить порядок выполнения инструкций программы: операторы перехода и механизм обработки исключений. К операторам перехода в java относят три оператора: break, continue и return. Сегодня же я предлагаю Вам рассмотреть подробнее оператор break. Механизм обработки исключений является столь обширной темой, что выходит за рамки данной статьи. Есть три способа применения оператора break в java. Первый и самый популярный способ — использование break для досрочного выхода из цикла, например: 
public class SimpleExample {

    public static void main(String[] args) {

        findNumberInLoop(3);

    }

    public static void findNumberInLoop(int number){

        for (int i = 0; i < 10; i++) {

            if (i == number) {

                break;

            }

            System.out.println(i);

        }

        System.out.println("cycle was finished");

    }

}
Этот пример выведет на экран: 
1
2
cycle was finished
Это означает, что когда счетчик цикла i становится равным переданному параметру number, то есть числу 3, выполнение цикла прерывается досрочно. Если в программе есть несколько вложенных друг в друга циклов, то break выводит только из самого внутреннего цикла, например: 
public class SimpleExample {

    public static void main(String[] args) {

        findNumberInLoop(3);

    }

    public static void findNumberInLoop(int number){

        for(int i = 0; i < 5; i++) {

            for (int j =0; j < 10; j++) {

                if(j == number) {

                    break;

                }

                System.out.print(j);

            }

            System.out.println();

        }

        System.out.println("cycles was finished");

    }

}
Этот пример дает вывод: 
012
012
012
012
012
cycles was finished
Как видно из примера, внутренний цикл каждый раз прерывается на числе 3 (параметр number), а внешний цикл выполняется 5 раз, как было и задумано. В java можно использовать более одного оператора break внутри цикла, но этого делать не рекомендуется, так как очень сильно ухудшается читабельность и структура кода. Второй способ применения break заключается в использовании его для прерывания выполнения операторов в ветвях switch, например: 
public class SimpleExample {

    public static void main(String[] args) {

        square(2);

    }

    public static void square(int number){

        switch (number){

            case 1:

                System.out.println(number*number);

                break;

            case 2:

                System.out.println(number*number);

                break;

            case 3:

                System.out.println(number*number);

                break;

        }

        System.out.println("after switch");

    }

}
Запуск этого примера даст вывод: 
4
after switch
Оператор break передал управление коду следующему за всем блоком switch. Если же не указать break в switch в данном примере: 
public class SimpleExample {

    public static void main(String[] args) {

        square(2);

    }

    public static void square(int number){

        switch (number){

            case 1:

                System.out.println(number*number);

            case 2:

                System.out.println(number*number);

            case 3:

                System.out.println(number*number);

        }

        System.out.println("after switch");

    }

}
Вывод будет не таким как ожидалось: 
4
4
after switch
Это произошло потому, что после выполнения блока case 2 программа продолжила выполнять все следующие за ним блоки case, что и дало нам соответствующий вывод. Иногда такая особенность оператора switch может быть нам выгодна, например: 
public class SimpleExample {

    public static void main(String[] args) {

        compare(2);

        compare(7);

        compare(12);

    }

    public static void compare(int number){

        switch (number){

            case 0:

            case 1:

            case 2:

            case 3:

            case 4:

            case 5:

                System.out.println("number is less than 5 or equal 5");

                break;

            case 6:

            case 7:

            case 8:

            case 9:

                System.out.println("number is greater than 5");

                break;

            default:

                System.out.println("number is less than 0 or greater than 9");

        }

        System.out.println("after switch");

    }

}
