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Преобразование типов - это тема, которая может показаться сложной начинающим программировать на Java. Однако, заверим Вас, на самом деле всё просто. Главное понять по каким законам происходит взаимодействие между переменными и помнить об этом при написании программ. Итак, давайте разбираться.
В Java существует 2 типа преобразований - картинка Вам в помощь:
[image: preobrazovaniya-v-java_vertex-academy]
Напомним, что вся "Вселенная Java" состоит из:
· примитивных типов (byte, short, int, long, char, float, double, boolean)
· объектов
В данной статье мы:
· рассмотрим преобразование типов для примитивных типов переменных
· преобразование объектов (String, Scanner и др.) в этой статье не рассматривается, поскольку с объектами происходит отдельная «магия» - это тема для отдельной статьи.
Автоматическое преобразование
Ну, что ж, давайте попробуем разобраться что такое "автоматическое преобразование".
Помните, когда мы рассматривали типы переменных (в статье "Переменные в Java. Создание переменной"), мы говорили, что переменная - это некоторый «контейнер», в котором может храниться значение для дальнейшего использования в программе. Также мы говорили о том, что каждый тип переменной имеет свой диапазон допустимых значений и объем занимаемой памяти. Вот она табличка, где это все было расписано:
[image: variables-java_vertex-academy]
Так вот, к чему мы, собственно говоря, клоним. К тому, что совсем не просто так Вам давались диапазоны допустимых значений и объем занимаемой памяти 
Давайте, сравним, например:
1. byte и short. byte имеет меньший диапазон допустимых значений, чем short. То есть byte это как бы коробочка поменьше, а short - это коробочка побольше. И значит, мы можем byte вложить в short.
2. byte и int. byte имеет меньший диапазон допустимых значений, чем int. То есть byte это как бы коробочка поменьше, а int - это коробочка побольше. И значит, мы можем byte вложить в int.
3. int и long. int имеет меньший диапазон допустимых значений, чем long. То есть int это как бы коробочка поменьше, а long - это коробочка побольше. И значит, мы можем int вложить в long.
Это и есть пример автоматического преобразования. Это можно схематически изобразить в виде вот такой картинки:
Давайте рассмотрим как это работает на практике.
Пример №1
Код №1 - если Вы запустите это код на своем компьютере, в консоли будет выведено число 15
	1
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	class Test {
 
	public static void main(String[] args) {
		byte a = 15;
		byte b = a;
		System.out.println(b);
	}
}


Код №2 - если Вы запустите это код на своем компьютере, в консоли будет выведено число 15
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	class Test {
 
	public static void main(String[] args) {
		byte a = 15;
		int b = a;
		System.out.println(b);
	}
}


И-и-и? Вы думаете, что раз в консоль было выведено одно и то же число, и код №1 отличается от кода №2 всего лишь типом переменной b, то между ними нет никакой разницы? Это не так.
В коде №2 присутствует автоматическое преобразование типов,  а в коде №1 - нет:

Хотя число, в принципе, одно и то же, но теперь оно находится в большем контейнере, который занимает больше места на диске. При этом, JVM выполняет автоматические преобразования за Вас. Она знает, что int больше чем byte.
Приведение типов
Другое дело если вы пытаетесь переложить что-то из большего контейнера в более маленький.
[image: privedenie-tipov_1_vertex-academy]
Вы можете знать, что в большем контейнере лежит то, что поместиться и в маленьком – но об этом не знает JVM, и пытается предохранить вас от ошибок.
[image: privedenie-tipov-v-java_vertex-academy]
Поэтому, вы должны «прямо сказать», что ситуация под контролем:
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	class Test {
	public static void main(String[] args) {
		int a=0;
		long b=15;
		a = (int) b;
	}
}


Тут мы дописали (int) перед b. Если бы переменная a была, к примеру, типа byte, в скобках бы стояло (byte). Общая формула выглядит так:
[image: 1]
Она говорит "сделай из (большего) значения b переменную нужного мне (целевого) типа int".
Если что-то пошло не так.
До этого мы рассматривали ситуации, предполагая, что мы точно знаем, что делаем. Но что если попытаться поместить в контейнер то, что туда не помещается?
Оказывается, в контейнере останется лишь то, что туда «влезло». К примеру, у чисел с плавающей точкой будет «отсекаться» дробная часть:
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	//пример 1
 
class Test {
	public static void main(String[] args) {
		double a=11.2345;
		int b=(int)a;
		System.out.println(b); // в консоли получится число 11
	}
}


Надо помнить, что дробная часть не округляется, а отбрасывается.
[image: math_prog]
А что будет, если мы попытаемся поместить число, которое выходит за допустимые границы? Например, если в byte (диапазон byte от -128 до 127)  положить число 128? Думаете, мы получим 1? Нет. Мы получим -128:
	1
2
3
4
5
6
7
	class Test {
	public static void main(String[] args) {
		double a=128;
		byte b=(byte)a;
		System.out.println(b); //в консоли увидим -128
	}
}


Значение переменной при таком преобразовании можно рассчитать, но цель программиста – не допускать ситуации, когда значение выходит за допустимые границы, поскольку это может привести к неправильной работе программы.
[bookmark: Задания]Задания:
1. Последовательно пропишите в компиляторе преобразования всех примитивных типов друг к другу, включая типы char и Составьте таблицу такого вида:
	
	byte
	short
	char
	int
	long
	float
	double
	boolean
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	int
	
	
	
	
	
	
	
	

	Long
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	double
	
	
	
	
	
	
	
	

	boolean
	
	
	
	
	
	
	
	


На пересечении напишите: а – если преобразование происходит автоматически, на – если нужно использовать явное преобразование, х – если преобразование невозможно.
* приведение типа к самому себе называется тождественным – его прописывать не обязательно
2. Посмотрите еще раз, какой размер имеет каждый примитивный тип. Попытайтесь составить блок-схему, показывающую, куда помещаются какие типы. Проведите стрелочки с надписью «расширяющее преобразование» и «сужающее преобразование».
Вопросы
На собеседовании на должность Junior Java Developer Вас могут спросить:
Что Вы знаете о преобразовании примитивных типов данных, есть ли потеря данных, можно ли преобразовать логический тип?
Попробуйте ответить на вопрос.

ИТОГИ
· Если Вы "кладёте" в больший контейнер содержимое меньшего контейнера», преобразование происходит автоматически, и ошибок возникать не должно.
· Если есть необходимость положить «значение из большего контейнера в меньший», нужно быть осторожным, и пользоваться явным приведением типов.
[image: privedenie-tipov-v-java_vertex-academy]
· При приведении float или double к целочисленным типам, дробная часть не округляется, а просто отбрасывается.
· Тип boolean не приводится ни к одному из типов.
· Тип char приводится к числовым типам, как код символа в системе UNICODE.
· Если число больше своего контейнера, результат будет непредсказуемым.
В данном материале описана только часть материала на тему приведения типов. Существуют также приведения объектных типов, приведение к строке (ведь в строке может быть записано все что угодно, правда?) и автоматическое продвижение типов в выражениях.
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Генерация случайных чисел в Java - важная и нужная тема. Действительно, она Вам понадобится неисчислимое количество раз.
Например:
· при заполнении массива случайными числами
· при перетасовке колоды карт
· при выборе случайного элемента из последовательности
· и т.д.
Давайте же разберемся с этой темой.
Существует несколько способов как сгенерировать случайное число. В этой статье мы рассмотрим генерацию чисел с помощью Math.random() 
В библиотеке классов Java есть пакет java.lang, у которого есть класс Math, а у класса Math есть метод random(). См. картинку ниже в помощь.
[image: Генерация случайных чисел в Java_vertex]
Так вот, при каждом вызове Math.random() c помощью специального алгоритма (за определенной инструкцией) генерируется случайное число. Можно ли предсказать какое число будет сгенерировано? Теоретически это возможно, но это очень трудно сделать. А поскольку все-таки существует небольшая вероятность предсказать, какое же число будет сгенерировано алгоритмом, такие числа принято называть не случайными, а псевдослучайными. 
Вы должны знать 3 момента:
1. По умолчанию Math.random() генерирует случайные вещественные числа из промежутка [0;1), то есть от нуля включительно до 1 исключительно.
"До 1 исключительно" - это значит, что Math.random() не может сгенерировать число 1. Разве что 0,999 - то есть любое число меньше 1. Попробуйте запустить на своем компьютере вот этот код и сами увидите, что в консоль будут выводиться вещественные числа от 0 до любого числа, меньше 1.
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		double a = Math.random();
       
                System.out.println (a);
	}
}


Так что если Вам необходимо сгенерировать случайные числа из промежутка [0;1), Вы уже знаете как это сделать.
2. А что если нам необходимо сгенерировать числа из другого диапазона, отличного от [0;1)?
Легко! Давайте формально запишем наш диапазон: [a;b). То есть нижняя граница а, верхняя b. Тогда для генерации вещественных чисел в заданном диапазоне нужно записать следующее:
( Math.random() * (b-a) ) + a
Рассмотрим на примерах.
Пример №2
Итак, чтобы получить случайное вещественное число из промежутка [0;3), (3 исключительно), используем:
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		double a = Math.random()*3;
		
		System.out.println(a);
	}
}


Как это работает?
Диапазон [0;1) умножается на 3. Соответственно,
Нижняя граница: 0*3 = 0
Верхняя граница: 1*3 = 3
Получаем диапазон [0;3)
Если применить нашу формулу, получим:
( Math.random() * (3 - 0) ) + 0  =>  Math.random() * 3
Что и отображено в программе.
Пример №3
Допустим, нам необходимо получить число с плавающей точкой в интервале [2; 3) (3 исключительно)
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		double a = Math.random()+2;
		
		System.out.println(a);
	}
}


Как это работает?
К диапазону [0;1) прибавляем 2. Соответственно,
Нижняя граница: 0 + 2 = 2
Верхняя граница: 1 + 2 = 3
Получаем диапазон [2;3)
Согласно формуле:
( Math.random() * (3 - 2) ) + 2  =>  Math.random() * 1 + 2  =>  Math.random() + 2
Пример №4
Допустим, нам необходимо получить вещественное число в интервале [20; 60) (60 исключительно)
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		double a = 20 + Math.random()*40;
		
		System.out.println(a);
	}
}


Как это работает?
Шаг №1: Диапазон [0;1) умножается на 40. Соответственно,
Нижняя граница: 0*40 = 0
Верхняя граница: 1*40 = 40
Получаем диапазон [0;40)
Шаг №2: К диапазону [0;40) прибавляем 20. Соответственно,
Нижняя граница: 0 + 20  = 20
Верхняя граница: 40 + 20 = 60
Получаем диапазон [20;60)
Если просто подставить в формулу, то получим:
( Math.random() * (60 - 20) ) + 20  =>  Math.random() * 40 + 20
Пример №5
Вещественное число в интервале [-100; +100) (100 исключительно)
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		double a = Math.random()*200 - 100;
		
		System.out.println(a);
	}
}


По формуле: ( Math.random() * (100 - (-100)) ) + (-100)  =>  Math.random() * 200 - 100
3. А как сгенерировать целочисленное значение?
Пример №6
Представим, что нам необходимо сгенерировать число в интервале [0;2]. Обратите внимание, что после 2 скобка квадратная, а не круглая. Это значит, что нас интересует, чтоб диапазон включал в себя число 2. Как это сделать? Вот так:
	1
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		int a = (int) ( Math.random() * 3 );
	}
}


Как это работает?
Шаг №1: Диапазон [0;1) умножаем на 3. Соответственно,
Нижняя граница: 0*3 =0
Верхняя граница:1*3 =3
Получили диапазон [0;3). Скобка после числа 3 круглая. Это значит, что 3 не входит в диапазон, то есть максимальное число, которое может быть сгенерировано в этом диапазоне это 2,999. Одним словом  - мы имеем дело с вещественными (дробными) числами.
Шаг №2: Поэтому применяем (int) перед  Math.random()*3. Дробная часть отсекается и мы получаем диапазон [0;2]
Если рассмотреть нашу формулу, то она не очень сильно поменяется.
В случае, если вещественное число, и верхний диапазон включает b - [a;b] :
( Math.random() * (b - a + 1) + a
Если еще и только целые числа:
(int)(( Math.random() * (b - a + 1) + a)
Пример №7
Если необходимо сгенерировать число из интервала [3;4]. Обратите внимание, что после 4 скобка квадратная. Это значит, что нас интересует, чтоб диапазон включал в себя число 4. Как это сделать? Вот так:
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		int a = 3 + (int) ( Math.random() * 2 );
	}
}


Как это работает?
Шаг №1: Диапазон [0;1) умножаем на 2. Соответственно,
Нижняя граница:0*2 =0
Верхняя граница:1*2 =2
Получили диапазон [0;2). Скобка после числа 2 круглая. Это значит, что 2 не входит в диапазон, то есть максимальное число, которое может быть сгенерировано в этом диапазоне это 1,999. А это значит, что мы имеем дело с вещественным (дробным) числом.
Шаг №2: Поэтому применяем (int) перед  Math.random()*2. Дробная часть отсекается и мы получаем диапазон [0;1]. Обратите внимание - диапазон уже по число 1 включительно.
Шаг №3: Далее к диапазону [0;1] прибавляем 3. Соответственно,
Нижняя граница: 0+3 = 3
Верхняя граница: 1+3 =4
Получили новый диапазон [3;4]
По формуле:
(int)(Math.random() * (4 - 3 + 1) + 3)  =>   (int)(Math.random() *2 + 3)
Пример №8
Целочисленное значение в интервале [ -100; +100](100 включительно):
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		int a = (int) (Math.random()*(200+1)) - 100;
		
		System.out.println(a);
	}
}


Пример №9
Целочисленное значение в интервале [ -200; 400] (400 включительно):
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		int a = (int) (Math.random()*(600+1)) - 200;
		
		System.out.println(a);
	}
}


Пример №10
Целочисленное значение в интервале [ 1; 2] (2 включительно):
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	public class Test {
	public static void main(String[] args){
		int a = (int) (Math.random()*(1+1)) + 1;
		
		System.out.println(a);
	}
}



[bookmark: УРОК4]Округление чисел в Java

В пакете java.lang есть класс Math, а в этом классе есть 3 метода округления чисел с плавающей точкой до ближайшего целого числа:
1.Math.round ()
2.Math.floor ()
3.Math.ceil()
[image: okruglenie-chisel-v-java_vertex-academy]
Названия методов от английских слов:
round - от англ. "округлять"
floor - от англ. "пол"
ceiling - от англ. "потолок"
[image: ceiling-floor_vertex-academy]
Давайте рассмотрим на примере как работают эти методы:
Пример №11
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	class Test {
 
	public static void main(String[] args) {
 
		float num = 5.25f;
 
		System.out.println(Math.round(num));
		System.out.println(Math.floor(num));
		System.out.println(Math.ceil(num));
	}
}


Если Вы запустите данный код на своем компьютере, в консоли Вы увидите:
5
5.0
6.0
Комментарии:
1. Math.round () - данный метод округляет до ближайшего целого числа.
И действительно, на входе было 5.25, а метод нам вернул число 5, поскольку ближайшее целое число - это 5. Если бы, например, мы этим методом округляли число 8.75, то мы бы получили 9, потому что это ближайшее целое число.
Также обратите внимание, что данный метод возвращает значение типа int, то есть целое число. На входе было число 5.25, а метод вернул нам не 5.0, а 5
2. Math.floor () - данный метод округляет число до ближайшего целого вниз.
И действительно, у нас было число 5.25, ближайшее число вниз - это 5.0 А если бы мы, например, округляли с помощью этого метода число 8.75, то получили бы число 8.0, потому что ближайшее целое число вниз - это 8.0.
Теперь Вы понимаете почему метод называется floor - "пол" 
Также обратите внимание, что данный метод возвращает значение типа double. На входе у нас было число 5.25, после округления мы получили 5.0 - тип double.
3. Math.ceil() - данный метод округляет число до ближайшего целого вверх. У нас было число 5.25, а вернул нам этот метод число 6.0 Даже если бы у нас было число 5.01, данный метод все равно вернул бы нам 6.0, потому что ближайшее целое число вверх - это 6.0
Вот почему данный метод называется ceil - от слова ceiling, "потолок". Также обратите внимание, что данный метод возвращает значение типа double.
Ниже приводим Вам табличку, где это все расписано схематически.
[image: okruglenie-chisel-v-java_vertex]
 Также Вы должны знать методы Math.random(), Math.max () и Math.min(). Об этих методах Вы можете почитать вот в этих 2 статьях:
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