Алфавит JAVA
Лексические основы

Рассмотрим общие аспекты синтаксиса языка. Программы на Java — это набор пробелов, комментариев, ключевых слов, идентификаторов, литеральных констант, операторов и разделителей.

Пробелы

Java — язык, который допускает произвольное форматирование текста программ. Для того, чтобы программа работала нормально, нет никакой необходимости выравнивать ее текст специальным образом. Например, класс HelloWorld можно было записать в двух строках или любым другим способом, который придется вам по душе. И он будет работать точно так же при условии, что между отдельными лексемами (между которыми нет операторов или разделителей) имеется по крайней мере по одному пробелу, символу табуляции или символу перевода строки. 

Комментарии 

Хотя комментарии никак не влияют на исполняемый код программы, при правильном использовании они оказываются весьма существенной частью исходного текста. Существует три разновидности комментариев: комментарии в одной строке, комментарии в нескольких строках и, наконец, комментарии для документирования. Комментарии, занимающие одну строку, начинаются с символов // и заканчиваются в конце строки. Такой стиль комментирования полезен для размещения кратких пояснений к отдельным строкам кода:

а = 42; // если 42 - ответ, то каков же был вопрос?

Для более подробных пояснений вы можете воспользоваться комментариями, размещенными на нескольких строках, начав текст комментариев символами /* и закончив символами */.  При этом весь текст между этими парами символов будет расценен как комментарий и транслятор его проигнорирует.

/*

* Этот код несколько замысловат...

* Попробую объяснить:

* ….

*/

Третья, особая форма комментариев, предназначена для сервисной программы javadoc, которая использует компоненты Java-транслятора для автоматической генерации документации по интерфейсам классов. Соглашение, используемое для комментариев этого вида, таково: для того, чтобы разместить перед объявлением открытого (public) класса, метода или переменной документирующий комментарий, нужно начать его с символов 
/** (косая черта и две звездочки). Заканчивается такой комментарий точно так же, как и обычный комментарий — символами */.
Программа javadoc умеет различать в документирующих комментариях некоторые специальные переменные, имена которых начинаются с символа @. 
Зарезервированные ключевые слова

Зарезервированные ключевые слова — это специальные идентификаторы, которые в языке Java используются для того, чтобы идентифицировать встроенные типы, модификаторы и средства управления выполнением программы. Эти ключевые слова совместно с синтаксисом операторов и разделителей входят в описание языка Java. Они могут применяться только по назначению, их нельзя использовать в качестве идентификаторов для имен переменных, классов или методов.

В Java зарезервировано 57 слов для специального использования компилятором. Их нельзя использовать в качестве названий переменных, классов и вообще для любых других целей, кроме предполагаемых разработчиками языка. Не все из этих слов пока еще поддерживаются в текущей версии языка (таблица 1).

Идентификаторы

Идентификаторы используются для именования классов, методов и переменных. В качестве идентификатора может использоваться любая последовательность строчных и прописных букв, цифр и символов _ (подчеркивание) и $ (доллар). Идентификаторы не должны начинаться с цифры, чтобы транслятор не перепутал их с числовыми литеральными константами, которые будут описаны ниже. Java — язык, чувствительный к регистру букв. Это означает, что, к примеру, Value и VALUE — различные идентификаторы. 

Литералы

Константы в Java задаются их литеральным представлением. Целые числа, числа с плавающей точкой, логические значения, символы и строки можно располагать в любом месте исходного кода. Типы будут рассмотрены далее.

Целые литералы

Целые числа — это тип, используемый в обычных программах наиболее часто. Любое целочисленное значение, например, 1, 2, 3, 42 — это целый литерал. В данном примере приведены десятичные числа, то есть числа с основанием 10 — именно те, которые мы повседневно используем вне мира компьютеров. Кроме десятичных, в качестве целых литералов могут использоваться также числа с основанием 8 и 16 — восьмеричные и шестнадцатиричные. Java распознает восьмеричные числа по стоящему впереди нулю. Нормальные десятичные числа не могут начинаться с нуля, так что использование в программе внешне допустимого числа 09 приведет к сообщению об ошибке при трансляции, поскольку 9 не входит в диапазон 0.. 7, допустимый для знаков восьмеричного числа. Шестнадцатиричная константа различается по стоящим впереди символам нуль-х (0х или 0Х). Диапазон значений шестнадцатиричной цифры — 0.. 15, причем в качестве цифр для значений 10.. 15 используются буквы от А до F (или от а до f). С помощью шестнадцатиричных чисел вы можете в краткой и ясной форме представить значения, ориентированные на использование в компьютере, например, написав Oxffff вместо 65535.

Целые литералы являются значениями типа int, которое в Java хранится в 32-битовом слове. Если вам требуется значение, которое по модулю больше, чем приблизительно 2 миллиарда, необходимо воспользоваться константой типа long. При этом число будет храниться в 64-битовом слове. К числам с любым из названных выше оснований вы можете приписать справа строчную или прописную букву L, указав таким образом, что данное число относится к типу long. Например, Ox7ffffffffffffffL или 9223372036854775807L — это значение, наибольшее для числа типа long.

Литералы с плавающей точкой

Числа с плавающей точкой представляют десятичные значения, у которых есть дробная часть. Их можно записывать либо в обычном, либо экспоненциальном форматах. В обычном формате число состоит из некоторого количества десятичных цифр, стоящей после них десятичной точки, и следующих за ней десятичных цифр дробной части. Например, 2.0, 3.14159 и .6667 — это допустимые значения чисел с плавающей точкой, записанных в стандартном формате. В экспоненциальном формате после перечисленных элементов дополнительно указывается десятичный порядок. Порядок определяется положительным или отрицательным десятичным числом, следующим за символом Е или е. Примеры чисел в экспоненциальном формате: 6.022е23, 314159Е-05, 2е+100. В Java числа с плавающей точкой по умолчанию рассматриваются, как значения типа double. Если вам требуется константа типа float, справа к литералу надо приписать символ F или f. Если вы любитель избыточных определений — можете добавлять к литералам типа double символ D или d. Значения используемого по умолчанию типа double хранятся в 64-битовом слове, менее точные значения типа float — в 32-битовых.

Логические литералы

У логической переменной может быть лишь два значения — true (истина) и false (ложь). Логические значения true и false не преобразуются ни в какое числовое представление. Ключевое слово true в Java не равно 1, a false не равно 0. В Java эти значения могут присваиваться только переменным типа boolean либо использоваться в выражениях с логическими операторами.

Символьные литералы

Символы в Java — это индексы в таблице символов UNICODE. Они представляют собой 16-битовые значения, которые можно преобразовать в целые числа и к которым можно применять операторы целочисленной арифметики, например, операторы сложения и вычитания. Символьные литералы помещаются внутри пары апострофов (' '). Все видимые символы таблицы ASCII можно прямо вставлять внутрь пары апострофов: - 'a', 'z', '@'. Для символов, которые невозможно ввести непосредственно, предусмотрено несколько управляющих последовательностей (таблица 2).

Строчные литералы

Строчные литералы в Java выглядят точно также, как и во многих других языках — это произвольный текст, заключенный в пару двойных кавычек (""). Хотя строчные литералы в Java реализованы весьма своеобразно (Java создает объект для каждой строки), внешне это никак не проявляется. Примеры строчных литералов: “Hello World!”; "две\строки; \ А это в кавычках\"". Все управляющие последовательности и восьмеричные / шестнадцатиричные формы записи, которые определены для символьных литералов, работают точно так же и в строках. Строчные литералы в Java должны начинаться и заканчиваться в одной и той же строке исходного кода. В этом языке, в отличие от многих других, нет управляющей последовательности для продолжения строкового литерала на новой строке.

Разделители

Лишь несколько групп символов, которые могут появляться в синтаксически правильной Java-программе, все еще остались неназванными. Это — простые разделители, которые влияют на внешний вид и функциональность программного кода (таблица 3).

Переменные

Переменная — это основной элемент хранения информации в Java-программе. Переменная характеризуется комбинацией идентификатора, типа и области действия. В зависимости от того, где вы объявили переменную, она может быть локальной, например, для кода внутри цикла for, либо это может быть переменная экземпляра класса, доступная всем методам данного класса. Локальные области действия объявляются с помощью фигурных скобок.

Объявление переменной

Основная форма объявления переменной такова:

тип идентификатор [ = значение] [, идентификатор [ = значение ];

Тип — это либо один из встроенных типов, то есть, byte, short, int, long, char, float, double, boolean, либо имя класса или интерфейса. В таблице 4 приведено несколько примеров объявления переменных различных типов. Обратите внимание на то, что некоторые примеры включают в себя инициализацию начального значения. Переменные, для которых начальные значения не указаны, автоматически инициализируются нулем (таблица 5).
Значения по умолчанию примитивных членов

Когда примитивные типы данных являются членами класса, они гарантировано получают значения по умолчанию (таблица 5) , если вы их не инициализировали:

Обратите внимание, что значение по умолчанию Java гарантирует тогда, когда переменная используется как член класса. Это означает, что переменные-члены примитивных типов всегда будут инициализированы (кое-что C++ не делает), что подавляет источник ошибок. Однако это начальное значение может быть некорректным или неразрешенным для написанных вами программ. Так что лучше всегда явно инициализировать ваши переменные.

Эта гарантия не применяется к “локальным” переменным, которые не являются полями класса. Так что, если в пределах определения функции вы имеете:

int x;

Затем x получит произвольное значение (как и в C, и в C++); она не будет автоматически инициализирована нулем. Вы несете ответственность за присвоение и соответствие значения прежде, чем вы будете использовать x. Если вы забудете, Java определенно лучше C++: вы получите ошибку времени компиляции, которая скажет вам, что переменная возможно не инициализирована. (Многие C++ компиляторы предупредят вас об отсутствии инициализации переменной, но в Java - это ошибка.)

В большинстве языков программирования концепция времени жизни переменной занимает значительную часть усилий при программировании. Как долго переменная должна сохранятся? Если вы намереваетесь разрушить ее, кода вы должны сделать это? Путаница со временем жизни переменных может стать причиной многих ошибок, а этот раздел показывает, как Java сильно упрощает проблему, делая всю работу по очистке за вас.

Ограничивание

Большинство процедурных языков имеют концепцию границ. Они определяют и видимость, и время жизни имен, определенных в таких границах. В C, C++ и Java границы определяются расстановкой фигурных скобок {}. Так, например:

{

  int x = 12;

  /* доступно только  x */
  {

    int q = 96;

    /* доступны и x, и q */
  }

  /* Доступно только x */
  /* q “за границами” */
}

Переменная, определенная внутри границ доступна только до конца этой границы.

Выравнивание делает Java код легким для чтения. Так как Java - это язык свободной формы, дополнительные пробелы, табуляции и возврат каретки не влияют на результат программы.

Обратите внимание, что вы не можете сделать следующее, хотя это разрешено в С и C ++:

{

  int x = 12;

  {

    int x = 96; /* недопустимо */
  }

}

Компилятор объявит, что переменная x уже определена. Таким образом, C и C++ способны “прятать” переменные в больших границах, что не позволяется в Java, поскольку разработчики подумали, что это будет запутывать программы.

Операторы (символы операций)
Операции — это нечто, выполняющее некоторое действие над одним или двумя аргументами и выдающее результат (таблица 6). Синтаксически символы операций чаще всего размещаются между идентификаторами и литералами. 
Присвоение значений переменным

В языке Java поддерживается как префиксная, так и суффиксная форма инкремента/декремента (прибавление или вычитание единицы, соответственно). 

Кроме того, с оператором присваивания можно комбинировать другие операторы.

Комбинированные операторы

Оператор сложения и присваивания (+=) прибавляет операнд к переменной. Т.е.

i+=3; эквивалентен i=i+3;

Другие операторы, комбинированные с оператором присваивания, например -= или *=, действуют аналогично.

· Присвоение: переменная = значение
· Суффиксный инкремент: переменная++
· Суффиксный декремент: переменная--
· Префиксный инкремент: ++переменная
· Префиксный декремент: --переменная
· Сложение и присвоение: переменная += значение
· Вычитание и присвоение: переменная -= значение
· Умножение и присвоение: переменная *= значение
· Деление и присвоение: переменная /= значение
· Модуль и присвоение: переменная %= значение
· Логическое И и присвоение: переменная &= значение
· Логическое ИЛИ и присвоение: переменная |= значение
· Исключающее ИЛИ и присвоение: переменная ^= значение
· Сдвиг влево и присвоение: переменная <<= значение
· Сдвиг вправо и присвоение: переменная >>= значение
· Сдвиг влево с заполнением нулями и присвоение: переменная <<<= значение
Суффиксные формы операторов возвращают первоначальное значение переменной.

При использовании суффиксной формы оператора возвращается значение переменной перед увеличением (или уменьшением) ее значения. Таким образом, в результате выполнения фрагмента кода

temp = 1;

Sуstеm.оut.рrintln("Результат равен" + temp++ + "."); .

будет выведена строка

"Результат равен 1."

Префиксные формы операторов возвращают измененное значение переменной.

При использовании префиксной формы оператора возвращается значение переменной после увеличения (или уменьшения) ее значения. Таким образом, в результате выполнения фрагмента кода

temp = 1;

Sуstеm.оut.рrintln("Результат равен" + ++temp + ",");

будет выведена строка

"Результат равен 2."

===============================================================================

Вы управляете объектами через ссылки

Каждый язык программирования вкладывает совой собственный смысл в управление данными. Иногда программисты должны постоянно осознавать, какого типа управление происходит. Управляете ли вы объектом напрямую, или вы имеете дело с определенного рода непрямым представлением (указатель в C и C++), которое должно трактоваться в специальном синтаксисе?

Все это упрощено в Java. Вы трактуете все как объекты, так что здесь однородный синтаксис, который вы используете везде. Хотя вы трактуете все, как объекты, идентификатор, которым вы манипулируете, на самом деле является “ссылкой” на объект [20]. Вы можете вообразить эту сцену, как телевизор (объект) с вашим пультом дистанционного управления (ссылка). Столько, сколько вы держите эту ссылку, вы имеете связь с телевизором, но когда что-то говорит: “измените канал” или “уменьшите звук”, то, чем вы манипулируете, это ссылка, которая производит модификацию объекта. Если вы хотите ходить по комнате и все равно хотите управлять телевизором, вы берете пульт/ссылку с собой, но не телевизор.

Также пульт дистанционного управления может остаться без телевизора. Таким образом, если вы просто имеете ссылку, это не значит, что она связана с объектом. Так, если вы хотите иметь слово или предложение, вы создаете ссылку String:

String s;

Но здесь вы создаете только ссылку, а не объект. Если вы решите послать сообщение для s в этом месте, то вы получите ошибку (времени выполнения), потому что s ни к чему не присоединено (здесь нет телевизора). Безопасная практика, поэтому, всегда инициализировать ссылку, когда вы создаете ее: 

String s = "asdf";

Однако здесь использована специальная особенность Java: строки могут быть инициализированы текстом в кавычках. Обычно, вы должны использовать более общий тип инициализации для объектов.

Вы должны создавать все объекты

Когда вы создаете ссылку, вы хотите соединить ее с новым объектом. Вы делаете это, в общем случае, с помощью ключевого слова new. new говорит: “Создать один новый экземпляр этого объекта”. В приведенном выше примере вы можете сказать:

String s = new String("asdf");

Это значит не только “Создать мне новый String”, но это также дает информацию о том, как создать String, указывая инициализирующую строку.

Конечно, String - это не только существующий тип. Java пришла с полноценными готовыми типами. Что более важно, так это то, что вы можете создать свои собственные типы. Фактически, это основной род деятельность при программировании на Java, и это то, что вы будите учиться делать в оставшейся части книги.

Где живет хранилище

Полезно показать некоторые аспекты того, как размещаются вещи во время работы программы, особенно, как распределяется память. Есть шесть разных вещей для хранения данных:

1. Регистры. Это самое быстрое хранилище, потому что оно существует в месте, отличном от других хранилищ: внутри процессора. Однако число регистров сильно ограничено, так что регистры резервируются компилятором в соответствии с его требованиями. Вы не имеете прямого контроля, и при этом вы не видите никакого свидетельства в вашей программе, что регистры вообще существуют. 

2. Стек. Он расположен в области обычной RAM (память произвольного доступа - random-access memory), но имеет прямую поддержку процессора через указатель стека. Указатель стека перемещается вниз при создании новой памяти, и перемещается вверх при освобождении памяти. Это чрезвычайно быстрый и эффективный способ для выделения хранилища, второй после регистров. Компилятор Java должен знать во время создания программы точный размер и продолжительность жизни всех данных, которые хранятся в стеке, потому что он должен генерировать код для перемещения указателя стека вверх и вниз. Это ограничение сказывается на гибкости ваших программ, так что пока хранилище Java существует в стеке — обычно, для ссылок на объекты — объекты Java не помещаются в стек. 

3. Куча. Это пул памяти общего назначения (также в области RAM), где живут объекты Java. Главная прелесть кучи, в отличие от стека, в том, что компилятору нет необходимости знать, как много места необходимо выделить из кучи для хранилища или как долго это хранилище будет оставаться в куче. Поэтому, большой плюс для гибкости при создании хранилища в куче. Когда бы вам ни понадобилось создавать объект, вы просто пишите код для его создания, используя new, а когда такой код выполняется, хранилище выделяется в куче. Конечно, вы платите за эту гибкость: это занимает больше времени при выделении хранилища в куче, чем при выделении хранилища в стеке (если бы вы могли создать объект в стеке в Java, как вы это можете в C++). 

4. Статическое хранилище. “Статическое” здесь используется в смысле “в фиксированном месте” (хотя это тоже в RAM). Статическое хранилище содержит данные, которые доступны в течение всего времени выполнения программы. Вы можете использовать ключевое слово static, чтобы указать, что определенный элемент объекта - статический, но Java объект никогда не помещается в статическое хранилище. 

5. Хранилище констант. Константные значения часто помещаются прямо в код программы, что является безопасным, так как они никогда не могут измениться. Иногда константы огораживают себя так, что они могут быть по выбору помещены в память только для чтения (ROM). 

6. Не RAM хранилище. Если данные живут полностью вне программы, они могут существовать, пока программа не работает, вне управления программы. Два основных примера - это потоковые объекты, в которых объекты переведены в поток байтов, обычно для посылки на другую машину, и объекты представления, в которых объекты помещаются на диск, так что они сохраняют свое состояние, даже когда программа завершена. Фокус этих типов хранилищ в переводе объектов во что-то, что может существовать на другом носителе, и даже могут быть воскрешены в обычный объект в RAM, когда необходимо. Java обеспечивает поддержку для легковесной живучести, и будущие версии Java могут предлагать более полное решение для живучести. 

Особый случай: примитивные типы

Есть группа типов, имеющих особое обращение; вы можете думать о них, как о “примитивных” типах, которые вы достаточно часто используете в вашем программировании. Причина специального использования в том, что создание объектов с помощью new —особенно маленьких, простые переменных — не очень существенно, поскольку new помещает объекты в кучу. Для этих типов Java возвращается к подходу, принятому в C и C++. Так что, вместо создания переменной с использованием new, “автоматические” переменные создаются не по ссылке. Переменная хранит значение, и оно помещается в стек, так как это более эффективно.

Java определяет размер каждого примитивного типа. Размеры не меняются при переходе от одной архитектуры машины к другой, как это сделано во многих языках. Этот размер инвариантен - это причина того, что программирование на Java так переносимо.

	Примитивный тип
	Тип оболочки

	boolean
	Boolean

	char
	Character

	byte
	Byte

	short
	Short

	int
	Integer

	long
	Long

	float
	Float

	double
	Double

	void
	Void


Все числовые типы знаковые, так что не ищите беззнаковые типы.

Размер boolean типов точно не определено; только указано, что они способны принимать литерные значения true или false.

Примитивные типы данных также имеют классы “оболочки” для них. Это означает, что если вы хотите создать не примитивный объект в куче для представления примитивного типа, вы используете ассоциированную оболочку. Например:

char c = 'x';

Character C = new Character(c);

Или вы также могли использовать:

Character C = new Character('x');

Простые типы
Простые типы в Java не являются объектно-ориентированными, они аналогичны простым типам большинства традиционных языков программирования. В Java имеется восемь простых типов: — byte, short, int, long, char, float, double и boolean. Их можно разделить на четыре группы:
1. Целые. К ним относятся типы byte, short, int и long. Эти типы предназначены для целых чисел со знаком. 

2. Типы с плавающей точкой — float и double. Они служат для представления чисел, имеющих дробную часть. 

3. Символьный тип char. Этот тип предназначен для представления элементов из таблицы символов, например, букв или цифр. 

4. Логический тип boolean. Это специальный тип, используемый для представления логических величин. 

В Java, в отличие от некоторых других языков, отсутствует автоматическое приведение типов. Несовпадение типов приводит не к предупреждению при трансляции, а к сообщению об ошибке. Для каждого типа строго определены наборы допустимых значений и разрешенных операций. 
Целые числа
В языке Java понятие беззнаковых чисел отсутствует. Все числовые типы этого языка — знаковые. Например, если значение переменной типа byte равно в шестнадцатиричном виде 0х80, то это — число -1.

Отсутствие в Java беззнаковых чисел вдвое сокращает количество целых типов. В языке имеется 4 целых типа, занимающих 1, 2, 4 и 8 байтов в памяти. Для каждого типа — byte, short, int и long, есть свои естественные области применения.
	Имя 
	Разрядность
	Диапазон

	long 
	64
	-9, 223, 372, 036, 854, 775, 808.. 9, 223, 372, 036, 854, 775, 807

	Int
	32
	-2, 147, 483, 648.. 2, 147, 483, 647

	Short 
	16
	-32, 768.. 32, 767

	byte 
	8
	-128.. 127


Числа с плавающей точкой
Числа с плавающей точкой, часто называемые в других языках вещественными числами, используются при вычислениях, в которых требуется использование дробной части. В Java реализован стандартный (IEEE-754) набор типов для чисел с плавающей точкой — float и double и операторов для работы с ними. Характеристики этих типов приведены в таблице.

	Имя
	Разрядность
	Диапазон

	double
	64 
	1. 7е-308.. 1. 7е+ 308 

	float
	32
	3. 4е-038.. 3. 4е+ 038


Приведение типа
Приведение типов (type casting) — одно из неприятных свойств C++, тем не менее приведение типов сохранено и в языке Java. Иногда возникают ситуации, когда у вас есть величина какого-то определенного типа, а вам нужно ее присвоить переменной другого типа. Для некоторых типов это можно проделать и без приведения типа, в таких случаях говорят об автоматическом преобразовании типов. В Java автоматическое преобразование возможно только в том случае, когда точности представления чисел переменной-приемника достаточно для хранения исходного значения. Такое преобразование происходит, например, при занесении литеральной константы или значения переменной типа byte или short в переменную типа int. Это называется расширением (widening) или повышением (promotion), поскольку тип меньшей разрядности расширяется (повышается) до большего совместимого типа. Размера типа int всегда достаточно для хранения чисел из диапазона, допустимого для типа byte, поэтому в подобных ситуациях оператора явного приведения типа не требуется. Обратное в большинстве случаев неверно, поэтому для занесения значения типа int в переменную типа byte необходимо использовать оператор приведения типа. Эту процедуру иногда называют сужением (narrowing), поскольку вы явно сообщаете транслятору, что величину необходимо преобразовать, чтобы она уместилась в переменную нужного вам типа. Для приведения величины к определенному типу перед ней нужно указать этот тип, заключенный в круглые скобки. В приведенном ниже фрагменте кода демонстрируется приведение типа источника (переменной типа int) к типу приемника (переменной типа byte). Если бы при такой операции целое значение выходило за границы допустимого для типа byte диапазона, оно было бы уменьшено путем деления по модулю на допустимый для byte диапазон (результат деления по модулю на число — это остаток от деления на это число).
int a = 100;

byte b = (byte) a;
Автоматическое преобразование типов в выражениях
Когда вы вычисляете значение выражения, точность, требуемая для хранения промежуточных результатов, зачастую должна быть выше, чем требуется для представления окончательного результата. 
byte a = 40;

byte b = 50;

byte с = 100;

int d = a* b / с;
Результат промежуточного выражения (а* b) вполне может выйти за диапазон допустимых для типа byte значений. Именно поэтому Java автоматически повышает тип каждой части выражения до типа int, так что для промежуточного результата (а* b) хватает места. 

Автоматическое преобразование типа иногда может оказаться причиной неожиданных сообщений транслятора об ошибках. Например, показанный ниже код, хотя и выглядит вполне корректным, приводит к сообщению об ошибке на фазе трансляции. В нем мы пытаемся записать значение 50* 2, которое должно прекрасно уместиться в тип byte, в байтовую переменную. Но из-за автоматического преобразования типа результата в int мы получаем сообщение об ошибке от транслятора — ведь при занесении int в byte может произойти потеря точности. 
byte b = 50;

b = b* 2;
^ Incompatible type for =. Explicit cast needed to convert int to byte.

(Несовместимый тип для =. Необходимо явное преобразование int в byte)

Исправленный текст :

 

byte b = 50;

b = (byte) (b* 2);
что приводит к занесению в b правильного значения 100.

Если в выражении используются переменные типов byte, short и int, то во избежание переполнения тип всего выражения автоматически повышается до int. Если же в выражении тип хотя бы одной переменной — long, то и тип всего выражения тоже повышается до long. He забывайте, что все целые литералы, в конце которых не стоит символ L (или 1), имеют тип int.

Если выражение содержит операнды типа float, то и тип всего выражения автоматически повышается до float. Если же хотя бы один из операндов имеет тип double, то тип всего выражения повышается до double. По умолчанию Java рассматривает все литералы с плавающей точкой, как имеющие тип double. Приведенная ниже программа показывает, как повышается тип каждой величины в выражении для достижения соответствия со вторым операндом каждого бинарного оператора.

class Promote {

public static void main (String args []) { byte b = 42;

char с = 'a';

short s = 1024;

int i = 50000;

float f = 5.67f;

double d =.1234;

double result = (f* b) + (i/ c) - (d* s);

System. out. println ((f* b)+ "+ "+ (i / с)+ " - " + (d* s));

System. out. println ("result = "+ result);

}

} 
Подвыражение f* b — это число типа float, умноженное на число типа byte. Поэтому его тип автоматически повышается до float. Тип следующего подвыражения i / с ( int, деленный на char) повышается до int. Аналогично этому тип подвыражения d* s (double, умноженный на short) повышается до double. На следующем шаге вычислений мы имеем дело с тремя промежуточными результатами типов float, int и double. Сначала при сложении первых двух тип int повышается до float и получается результат типа float. При вычитании из него значения типа double тип результата повышается до double. Окончательный результат всего выражения — значение типа double.

Символы
Поскольку в Java для представления символов в строках используется кодировка Unicode, разрядность типа char в этом языке — 16 бит. В нем можно хранить десятки тысяч символов интернационального набора символов Unicode. Диапазон типа char — 0..65536. Unicode — это объединение десятков кодировок символов, он включает в себя латинский, греческий, арабский алфавиты, кириллицу и многие другие наборы символов.
char c;

char c2 = Oxf132;

char c3 = ' a';

char c4 = '\n';
Хотя величины типа char и не используются, как целые числа, вы можете оперировать с ними так, как если бы они были целыми. Это дает вам возможность сложить два символа вместе, или инкрементировать значение символьной переменной. В приведенном ниже фрагменте кода мы, располагая базовым символом, прибавляем к нему целое число, чтобы получить символьное представление нужной нам цифры.
int three = 3;

char one = '1';

char four = (char) (three+ one);
В результате выполнения этого кода в переменную four заносится символьное представление нужной нам цифры — '4'. Обратите внимание — тип переменной one в приведенном выше выражении повышается до типа int, так что перед занесением результата в переменную four приходится использовать оператор явного приведения типа.
Тип boolean
В языке Java имеется простой тип boolean, используемый для хранения логических значений. Переменные этого типа могут принимать всего два значения — true (истина) и false (ложь). Значения типа boolean возвращаются в качестве результата всеми операторами сравнения, например (а < b) — об этом разговор пойдет в следующей главе. Кроме того, в главе 6 вы узнаете, что boolean — это тип, требуемый всеми условными операторами управления — такими, как if, while, do.
boolean done = false;
Числа высокой точности

Java включает два класса для работы с высокоточной арифметикой: BigInteger и BigDecimal. Хотя они приблизительно попадают в ту же категорию, что и классы “оболочки”, ни один из них не имеет примитивного аналога.

Оба класса имеют методы, обеспечивающие аналогичные операции, которые вы выполняете для примитивных типов. Так что с классами BigInteger или BigDecimal вы можете делать все, что вы можете делать с int или float, только вы должны использовать вызов методов вместо операторов. Также, так как это более закручено, операции выполняются медленнее. Вы меняете скорость на точность.

BigInteger поддерживают целые числа произвольной точности. Это означает, что вы можете точно представить значение целого числа любого размера без потерь любой информации во время операций.

BigDecimal для чисел с фиксированной точкой произвольной точности; вы можете использовать это, например, для точных денежных расчетов.

Обратитесь к вашей онлайн документации, чтобы узнать более детально относительно конструкторов и методов, которые вы можете вызывать для этих двух классов.

Массивы в Java

Фактически, все языки программирования поддерживают массивы. Использование массивов в C и C++ рискованно, поскольку эти массивы всего лишь блоки памяти. Если программа обращается к массиву вне пределов этого блока, или использует память до инициализации (общая ошибка программирования), получится непредсказуемый результат.

Одна из главных целей Java - это безопасность, так что многие проблемы, надоедающие программистам в C и C++, не повторяются в Java. Java массив гарантированно инициализируется и нельзя получить доступ вне его пределов. Цена такой проверки диапазона - выделение дополнительной памяти к каждому массиву, так же как и за проверку индексов во время выполнения, но предположение, что это безопасно и повышает продуктивность, стоит расходов.

Когда вы создаете массив объектов, на самом деле вы создаете массив ссылок, а каждая из этих ссылок автоматически инициализируется специальным значением, имеющим собственное ключевое слово: null. Когда Java видит null, он распознает, что опрашиваемая ссылка не указывает на объект. Вы должны присвоить объект каждой ссылке, прежде чем использовать ее, и, если вы попробуете использовать ссылку, которая все еще null, о проблемах вы узнаете во время выполнения. Таким образом, типичные ошибки при работе с массивами предотвращены в Java.

Вы также можете создать массив примитивов. Опять компилятор гарантирует инициализацию, поскольку он заполняет нулями память для этого массива.

Для объявления типа массива используются квадратные скобки. В приведенной ниже строке объявляется переменная month_days, тип которой — “массив целых чисел типа int”.
int month_days [];
Для того, чтобы зарезервировать память под массив, используется специальный оператор new. В приведенной ниже строке кода с помощью оператора new массиву month_days выделяется память для хранения двенадцати целых чисел.
month_days = new int [12];
Итак, теперь month_days — это ссылка на двенадцать целых чисел. Ниже приведен пример, в котором создается массив, элементы которого содержат число дней в месяцах года (невисокосного).
class Array {

public static void main (String args []) {

int month_days[];

month_days = new int[12];

month_days[0] = 31; 

month_days[1] = 28;

month_days[2] = 31; 

month_days[3] = 30; 

month_days[4] = 31; 

month_days[5] = 30; 

month_days[6] = 31; 

month_days[7] = 31; 

month_days[8] = 30; 

month_days[9] = 31; 

month_days[10] = 30;

month_days[11] = 31;

System.out.println("April has " + month_days[3] + " days.");

} }
При запуске эта программа печатает количество дней в апреле, как это показано ниже. Нумерация элементов массива в Java начинается с нуля, так что число дней в апреле — это month_days [3].
С: \> java Array 

April has 30 days.
Имеется возможность автоматически инициализировать массивы способом, во многом напоминающим инициализацию переменных простых типов. Инициализатор массива представляет собой список разделенных запятыми выражений, заключенный в фигурные скобки. Запятые отделяют друг от друга значения элементов массива. При таком способе создания массив будет содержать ровно столько элементов, сколько требуется для хранения значений, указанных в списке инициализации.
class AutoArray {

public static void main(String args[]) {

int month_days[] = { 31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31 };

System.out.println("April has " + month_days[3] + " days.");

} }
В результате работы этой программы, вы получите точно такой же результат, как и от ее более длинной предшественницы.

Java строго следит за тем, чтобы вы случайно не записали или не попытались получить значения, выйдя за границы массива. Если же вы попытаетесь использовать в качестве индексов значения, выходящие за границы массива — отрицательные числа либо числа, которые больше или равны количеству элементов в массиве, то получите сообщение об ошибке времени выполнения. 
Многомерные массивы
На самом деле, настоящих многомерных массивов в Java не существует. Зато имеются массивы массивов, которые ведут себя подобно многомерным массивам, за исключением нескольких незначительных отличий. Приведенный ниже код создает традиционную матрицу из шестнадцати элементов типа double, каждый из которых инициализируется нулем. Внутренняя реализация этой матрицы — массив массивов double.
double matrix [][] = new double [4][4];
Следующий фрагмент кода инициализирует такое же количество памяти, но память под вторую размерность отводится вручную. Это сделано для того, чтобы наглядно показать, что матрица на самом деле представляет собой вложенные массивы.
double matrix [][] = new double [4][];

matrix [0] = new double[4];

matrix[1] = new double[4];

matrix[2] = new double[4], matrix[3] = { 0, 1, 2, 3 };
В следующем примере создается матрица размером 4 на 4 с элементами типа double, причем ее диагональные элементы (те, для которых х==у) заполняются единицами, а все остальные элементы остаются равными нулю.
class Matrix {

public static void main(String args[]) { double m[][];

m = new double[4][4];

m[0][0] = 1;

m[1][1] = 1;

m[2][2] = 1;

m[3][3] = 1;

System.out.println(m[0][0] +" "+ m[0][1] +" "+ m[0][2] +" "+ m[0][3]);

System.out.println(m[1][0] +" "+ m[1][1] +" "+ m[1][2] +" "+ m[1][3]);

System.out.println(m[2][0] +" "+ m[2][1] +" "+ m[2][2] +" "+ m[2][3]);

System.out.println(m[3][0] +" "+ m[3][1] +" "+ m[3][2] +" "+ m[3][3]);

}

} 
Запустив эту программу, вы получите следующий результат:
C : \> Java Matrix 

1 0 0 0 

0 1 0 0 

0 0 1 0 

0 0 0 1
Обратите внимание — если вы хотите, чтобы значение элемента было нулевым, вам не нужно его инициализировать, это делается автоматически. 

Для задания начальных значений массивов существует специальная форма инициализатора, пригодная и в многомерном случае. В программе, приведенной ниже, создается матрица, каждый элемент которой содержит произведение номера строки на номер столбца. Обратите внимание на тот факт, что внутри инициализатора массива можно использовать не только литералы, но и выражения.
class AutoMatrix {

public static void main(String args[]) { double m[][] = {

{ 0*0, 1*0, 2*0, 3*0 }, { 0*1, 1*1, 2*1, 3*1 }, { 0*2. 1*2, 2*2, 3*2 },

{ 0*3, 1*3. 2*3, 3*3 } }:

System.out.println(m[0][0] +" "+ m[0][1] +" "+ m[0][2] +" "+ m[0][3]);

System.out.println(m[1][0] +" "+m[1][1] +" "+ m[1][2] +" "+ m[1][3]);

System.out.println(m[2][0] +" "+m[2][1] +" "+ m[2][2] +" "+ m[2][3]);

System.out.println(m[3][0] +" "+m[3][1] +" "+ m[3][2] +" "+ m[3][3]);

} }
Запустив эту программу, вы получите следующий результат:
С: \> Java AutoMatrix

0 0 0 0 

0 1 2 3 

0 2 4 6 

0 3 6 9
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