ЛЕКЦИЯ 8

Инициализация членов

Java гарантирует правильную инициализацию переменных перед использованием. 
При определении локальных переменных метода, например: 

  void f() {

    int i;

    i++;

  }

можно получить сообщение об ошибке, которое скажет, что возможно, что i не инициализирована. 
Однако если примитивный тип является членом-данным класса, ситуация отличается. Каждая переменная - член класса примитивного типа гарантированно получает инициализирующее значение. Например, если в классе заданы переменные
class Measurement {

  boolean t;

  char c;

  byte b;

  short s;

  int i;

  long l;

  float f;

  double d;

}

Если после объявления экземпляра класса 

Measurement d = new Measurement();
распечататаь значения переменных класса мы получим 

boolean        false
char           [ ] 0

byte           0

short          0

int            0

long           0

float          0.0

double         0.0

Значение char - это ноль, который печатается как пробел.

Когда мы определяем ссылку на объект внутри класса и инициализируете ее новым объектом, эта ссылка получает специальное значение null (которое является ключевым словом Java).

Указание инициализации

Наиболее надежный способ явного указания значений переменных класса - это присвоение им конкретных значений в точке определения переменной в классе. Например,
class Measurement {

  boolean b = true;

  char c = 'x';

  byte B = 47;

  short s = 0xff;

  int i = 999;

  long l = 1;

  float f = 3.14f;

  double d = 3.14159;

  //. . .
Не примитивные объекты могут быть инициализированы таким же способом. Если Depth - это класс, вы можете вставить переменную и инициализировать ее следующим образом:

class Measurement {

  Depth o = new Depth();

  boolean b = true;

  // . . .
При этом, если не передать объекту o начальное значение и, тем не менее, сделать попытку его использовать, то можно получить ошибку времени выполнения, называемую исключением.

Вы даже можете вызвать метод для обеспечения начального значения:

class CInit {

  int i = f();

  //...
}

Конечно, этот метод может иметь аргументы, но эти аргументы не могут быть другими членами класса, которые еще не инициализированы. Таким образом, вы можете сделать так:

class CInit {

  int i = f();

  int j = g(i);

  //...
}

Но вы не можете сделать этого:

class CInit {

  int j = g(i);

  int i = f();

  //...
}

Это одно из тех мест, когда компилятор выразит недовольство по поводу забегающей ссылки, так как здесь имеем дело с порядком инициализации, и нет способа откомпилировать такую программу.

Такой подход к инициализации прост и понятен. Он имеет ограничения в том, что каждый объект типа Measurement будет иметь одни и те же начальные значения. Иногда это именно то, что вам нужно, но в другое время вам нужна большая гибкость.

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

Инициализация статических данных

Когда данные являются статическими, происходит то же самое; если это примитивные типы и вы не инициализируете их, они получают стандартное начальное значение примитивных типов. Если это ссылка на объект, она становится равной null, если вы не создадите новый объект и не присоедините его к этой ссылке.

Если вы хотите поместить инициализацию в точку определения, это выглядит точно так же, как и для нестатических членов. Есть единственный кусочек хранилища для static, не зависимо от того, сколько объектов создано. 

Static инициализация происходит только при необходимости. Если вы не создаете объект класса, в котором определены static члены, то они никогда не будут созданы. Однако они инициализируются, только когда создается первый объект такого класса (или при возникновении первого static доступа). После этого static объекты не инициализируются повторно.

Порядок инициализации таков: сначала инициализируются static, если они ранее не были инициализированы при создании предыдущего объекта, а затем инициализируются не static объекты. 

Явная инициализация static

Java позволяет вам сгруппировать другие static инициализации внутри специального “static предложения конструирования” (иногда называемому статическим блоком) в классе. Это выглядит так:

class Spoon {

  static int i;

  static {

    i = 47;

  }

  // . . .
Он выглядит как метод, но это просто ключевое слово static, за которым следует тело метода. Этот код, как и другие static инициализации, выполняется только однажды, в первый раз, когда вы создаете объект этого класса или при первом обращении к static члену класса (даже если вы никогда не создадите объект этого класса). 

Нестатическая инициализация экземпляра

Java обеспечивает аналогичный синтаксис для не static переменных для каждого объекта. 

Вы можете видеть, что предложение инициализации экземпляра:

  {

    c1 = new Mug(1);

    c2 = new Mug(2);

  }

выглядит точно так же, как и предложение статической инициализации, за исключением отсутствия ключевого слова static. Этот синтаксис необходим для поддержки инициализации анонимного внутреннего класса 
========================================================================

Классификация методов Java
Все методы, которые создаются в классах Java, можно условно разделить на следующие основные группы:

· Метод main. Вызывается для определения точки начала выполнения программы.

· Конструкторы. Вызываются для создания новых экземпляров некоторого класса и инициализации их.

· Деструкторы. Вызываются, когда работа с экземпляром класса закончена и мы хотим вручную уничтожить объект, освободив при этом память.

· Копировщики. Вызываются для копирования содержимого одного экземпляра объекта в другой.

· Set-методы. Вызываются для присвоения значения переменной или свойству класса.

· Get-методы. Вызываются для считывания значения переменной или свойства класса.

· Методы ввода/вывода. Вызываются для выполнения взаимодействия с внешним устройством.

· Методы специфические. Создаются для выполнения специфических функций приложения (класса) в соответствии с проектируемой задачей.

Конструкторы 
Инициализировать все переменные класса всякий раз, когда создается его очередной представитель - довольно утомительное дело даже в том случае, когда в классе имеются функции (методы), подобные методу init. Для этого в Java предусмотрены специальные методы, называемые конструкторами. Конструктор - это метод класса, который инициализирует новый объект после его создания. Если класс имеет конструктор, Java автоматически вызывает конструктор, когда создается объект, прежде чем пользователь сможет взять его в руки. Поэтому инициализация гарантируется.

Имя конструктора всегда совпадает с именем класса, в котором он расположен. У конструкторов нет типа возвращаемого результата - никакого, даже void. 

Такое соглашение позволяет легко реализовать автоматическую инициализацию при объявлении объекта класса. Заменим метод init из предыдущего примера конструктором. 

class Point { int х, у; 
Point(int х, int у) { 
this.x = х; 
this.у = у; 
} } 
class PointCreate { 
public static void main(String args[]) { 
Point p = new Point(10,20); 
System.out.println("x = " + p.x + " у = " + p.у); 
} } 
Когда объект создан:

Point p = new Point(10,20); 
место хранения зарезервировано и конструктор вызван. Это гарантирует то, что объект будет правильно инициализирован прежде, чем вы получите его.

Обратите внимание, что стиль кода, в том плане, что первый символ всех методов записывается в нижнем регистре, не применим к конструктору, так как имя конструктора должно совпадать с именем класса полностью.

Как и любой другой метод, конструктор может не иметь или иметь аргументы, которые позволят вам указать способ передачи параметров для инициализации при создании объекта. Приведенный выше пример показывает, как конструктор получает аргументы. Мы могли бы написать конструктор и без аргументов, тогда при объявлении нового объекта делалась бы простая инициализация (выделение памяти) для созданного объекта.

Конструктор снимает большой класс проблем и делает код легче для чтения. В приведенном выше фрагменте кода, например, вы не видите явного вызова некоторого метода init( ), который концептуально отделен от определения. В Java определение и инициализация является объединенной концепцией — вы не можете получить одно без другого.

Конструктор является необычным типом метода, поскольку он не имеет возвращаемого значения. Это заметно отличается от возвращаемого значения типа void, когда метод не возвращает ничего, но вы все еще имеете возможность вернуть что-то иное. Конструктор не возвращает ничего, и вы не имеете вариантов. Если бы он имел возвращаемое значение, и если бы вы могли выбирать свое собственное, компилятор не знал бы, что делать с этим возвращаемым значением.

Конструктор по умолчанию

Как упоминалось ранее, конструктор по умолчанию является единственным конструктором без аргументов, который используется для создания объекта. Если вы создаете класс, который не имеет конструкторов, компилятор автоматически создаст конструктор по умолчанию (т.е. конструктор без аргументов) вместо вас. Например:

//: c04:DefaultConstructor.java
class Bird {

  int i;

}

public class DefaultConstructor {

  public static void main(String[] args) {

    Bird nc = new Bird(); // по умолчанию!
  }

} ///:~
Строка new Bird(); создает новый объект и вызывает конструктор по умолчанию, даже не смотря на то, что он не был явно определен. Без этого мы не имели бы метода построения нашего объекта. Однако, если вы определили любой конструктор (с аргументами или без них) компилятор не будет синтезировать его за вас:

class Bush {

  Bush(int i) {}

Теперь, если вы скажете:

new Bush();

компилятор заявит, что он не может найти соответствующий конструктор. Это похоже на то, что когда вы не определяете ни одного конструктора, компилятор говорит: “Вы обязаны иметь какой-то конструктор, так что позвольте мне создать его за вас”. Но если вы написали конструктор, компилятор говорит: “Вы написали конструктор, так что вы знаете, что вы делаете; если вы не создали конструктор по умолчанию, это значит, что он вам не нужен”.

Инициализация в конструкторе

Конструктор может быть использован для выполнения инициализации и это даст вам отличную гибкость вашим программам, так как вы можете вызывать методы и выполнять действия во время выполнения для определения начальных значений. Но одно вы должны иметь в виду: вы не препятствуете автоматической инициализации, которая происходит перед входом в конструктор. Так, например, если вы скажете:

class Counter {

  int i;

  Counter() { i = 7; }

  // . . .
то i сначала будет инициализирована 0, а затем 7. Это верно для всех примитивных типов и для ссылок на объекты, включая те, которые имеют явную инициализацию в точке определения. По этой причине компилятор не пробует ограничить вас в инициализации элементов в любом месте конструктора, или перед тем, как они будут использоваться — инициализация гарантирована [30].

Порядок инициализации

Внутри класса порядок инициализации определяется порядком определения переменных класса. Определения переменных может быть разбросано внутри и между определений методов, но переменные инициализируются прежде, чем любой метод может быть вызван — даже конструктор. 

Совмещение (перегрузка) методов 
Одна из главных особенностей в любом языке программирования - это использование имен. Когда вы создаете объект, вы даете имя области хранения. Метод - это имя действия. При использовании имен для описания вашей системы вы создаете программу, которую людям легче понять и изменить. Это очень похоже на написание прозаического произведения — целью является взаимодействие с вашими читателями.

Вы обращаетесь ко всем объектам и методам по имени. Хороший подбор имен облегчает понимание кода для вас и ваших читателей.

Проблемы возникают, когда происходит перекладывание нюансов концепции с человеческого языка на язык программирования. Часто одни и те же слова выражают несколько различных смыслов — это называется перегрузкой. Это полезно, особенно когда имеете дело с тривиальными отличиями. Вы говорите “стирать (мыть) рубашку”, “мыть машину” и “мыть собаку”. Было бы глупо ограничиваться фразами, типа “рубашкоМойка рубашки”, “машиноМойка машины” и “собакоМойка собаки”, так как слушателю события нет необходимости делать различия при выполнении действия. Большинство человеческих языков являются многословными, так что даже если вы пропустите несколько слов, вы все равно поймете смысл. Мы не нуждаемся в уникальных идентификаторах — мы можем вывести смысл из контекста.

Большинство языков программирования (и в частности C) требуют использования уникальных идентификаторов для каждой функции. Так что вы не можете иметь одной функции с именем print( ) для печати целых чисел, а другой, с названием print( ) для печати чисел с плавающей точкой — каждая функция требует уникального имени.

В Java (и C++) один из факторов вынуждает использовать перегрузку методов: конструктор. Поскольку имя конструктора является предопределенным именем класса, то может быть только одно имя конструктора. Но что, если вы хотите создавать объект более чем одним способом? Например, предположим, вы строите класс, который может инициализировать себя стандартным способом или путем чтения информации из файла. Вам нужно два конструктора, один не принимает аргументов (конструктор по умолчанию, также называемый конструктором без аргументов), а другой принимает в качестве аргумента String, который является именем файла, из которого инициализируется объект. Оба они являются конструкторами, так что они должны иметь одно и то же имя — имя класса. Таким образом, перегрузка методов необходима для получения возможности использования одного и того же имени метода с разными типами аргументов. И хотя перегрузка методов необходима для конструкторов, она является общим соглашением и может использоваться для любого метода.

Язык Java позволяет создавать несколько методов с одинаковыми именами, но с разными списками параметров. Такая техника называется совмещением (перегрузкой) методов (method overloading). В качестве примера приведена версия класса Point, в которой совмещение методов использовано для определения альтернативного конструктора, который инициализирует координаты х и у значениями по умолчанию (-1). 

class Point { int х, у; 
Point(int х, int у) { 
this.x = х; 
this.у = у; 
} 
Point() { 
х = -1; 
у = -1; 
} 
public static void main(String args[]) { 
Point p1 = new Point(); 
System.out.println("x = " + p1.x + " у = " + p1.y);

Point p2 = new Point(10,20); 
System.out.println("x = " + p2.x + " у = " + p2.y);

p1.x +=p2.x; p1.y -=p2.y;

System.out.println("x = " + p1.x + " у = " + p1.y);

} } 
В этом примере объект класса Point создается не при вызове первого конструктора, как это было раньше, а с помощью второго конструктора без параметров. Вот результат работы этой программы: 

С:\> java Point
х = -1 у = -1

x = 10; y=20;

x = 9; y = -21; 
ЗАМЕЧАНИЕ 

Решение о том, какой конструктор нужно вызвать в том или ином случае, принимается в соответствии с количеством и типом параметров, указанных в операторе new. Недопустимо объявлять в классе методы с одинаковыми именами и сигнатурами. В сигнатуре метода не учитываются имена формальных параметров учитываются лишь их типы и количество.

Вот пример, показывающий оба перегруженных конструктора и перегрузку обычного метода:

//: c04:Overloading.java
// Демонстрация перегрузки конструктора
// и обычного метода.
import java.util.*;

class Tree {

  int height;

  Tree() {

    prt("Planting a seedling");

    height = 0;

  }

  Tree(int i) {

    prt("Creating new Tree that is "
        + i + " feet tall");

    height = i;

  }

  void info() {

    prt("Tree is " + height

        + " feet tall");

  }

  void info(String s) {

    prt(s + ": Tree is "
        + height + " feet tall");

  }

  static void prt(String s) {

    System.out.println(s);

  }

}

public class Overloading {

  public static void main(String[] args) {

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

      Tree t = new Tree(i);

      t.info();

      t.info("overloaded method");

    }

    // Перегруженный конструктор:
    new Tree();

  }

} ///:~
Объект Дерева(Tree) может быть создан либо рассадой, без аргументов, либо получен плановой посадкой в лесном хозяйстве по заданной высоте. Для поддержки этого есть два конструктора, один не принимает аргументов (мы называем конструктор, который не принимает аргументов, конструктором по умолчанию [27]), а другой принимает существующую высоту. 

Вы так же можете захотеть вызвать метод info( ) более чем одним способом. Например, с аргументом String, если у вас есть желание напечатать дополнительное сообщение, и без него, если вам нечего сказать. Было бы странным давать два разных имени для того, что имеет одну и ту же концепцию. К счастью, перегрузка методов позволяет вам использовать одно и то же имя в обоих случаях.

Как различать перегруженные методы

Если методы имеют одинаковое имя, как Java может знать, какой метод вы имеете в виду? Есть простое правило: каждый перегруженный метод должен иметь уникальный список типов аргументов.

Если вы немного подумаете об этом, вы поймете смысл: как еще программист может указать различия между методами, имеющими одно и то же имя, кроме как по типу их аргументов?

Даже различия в порядке следования аргументов существенны для различения двух методов: (Хотя обычно вы не захотите использовать такой подход, так как в результате вы получите трудный в поддержке код.)

//: c04:OverloadingOrder.java
// Перегрузка, основывающаяся на
// порядке следования аргументов.
public class OverloadingOrder {

  static void print(String s, int i) {

    System.out.println(

      "String: " + s +

      ", int: " + i);

  }

  static void print(int i, String s) {

    System.out.println(

      "int: " + i +

      ", String: " + s);

  }

  public static void main(String[] args) {

    print("String first", 11);

    print(99, "Int first");

  }

} ///:~
Два метода print( ) имеют идентичные аргументы, но порядок их следования различается. Это дает возможность различать их.

Перегрузка по возвращаемому значению

Это обычное удивление: “Почему только имена классов и список аргументов метода? Почему не делать различия между методами, основываясь на их возвращаемом значении?” Например, эти методы имеют одинаковое имя и список аргументов, но легко отличаются друг от друга:

void f() {}

int f() {}

Это хорошо работает, когда компилятор может недвусмысленно определить смысл из контекста, как в случае int x = f( ). Однако, вы можете вызвать метод и проигнорировать возвращаемое значение; это часто называется побочным действием вызова метода, так как вы не заботитесь о возвращаемом значении, а просто ждете других эффектов от вызова метода. Таким образом, если вы вызываете функция следующим образом:

f();

как Java может определить какой из методов f( ) должен быть вызван? И как другой человек мог бы прочесть приведенный код? Из-за возникновения проблем такого рода вы не можете использовать тип возвращаемого значения для различения перегруженных методов.
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