
第2章 Java编程基础

· Java基本语法

· 常量、变量的定义与使用

· 运算符

· 选择结构与循环结构

· 方法

· 数组



2.1.1 Java程序的基本格式

Java程序代码必须放在一个类中，初

学者可以简单地把一个类理解为一个

Java程序。类使用class关键字定义，

在class前面可以有类的修饰符，类的

定义格式如下：

修饰符 class 类名{

程序代码

}



2.1.1 Java程序的基本格式

（1）Java程序代码可分为结构定义语句和功能执行语句，其中，结构定义

语句用于声明一个类或方法，功能执行语句用于实现具体的功能。每条功能

执行语句的最后必须用分号(;)结束。如下面的语句：

System.out.println("这是第一个Java程序！");

需要注意的是，在程序中不要将英文的分号(;)误写成中文的分号（；），如

果写成中文的分号，编译器会报告 “illegal character”（非法字符）错误

信息。



2.1.1 Java程序的基本格式

（2）Java语言是严格区分大小写的。在定义类时，不能将class写成

Class，否则编译器会报错。程序中定义一个computer的同时，还可以

定义一个Computer，computer和Computer是两个完全不同的符号，

在使用时务必注意。



2.1.1 Java程序的基本格式

（3）在编写Java程序时，为了便于阅读，通常会使用一种良好的格式

进行排版，但这并不是必需的，我们也可以在两个单词或符号之间插入

空格、制表符、换行符等任意的空白字符。例如，下面这段代码的编排

方式也是可以的。
public class HelloWorld {public static void 

main(String [

] args){System.out.println("这是第一个Java程序！");}}



2.1.1 Java程序的基本格式

虽然Java没有严格要求用什么样的格式编排程序代码，但是，出于可读

性的考虑，应该让自己编写的程序代码整齐美观、层次清晰。常用的编

排方式是一行只写一条语句，符号“{”与语句同行，符号“}”独占一

行，示例代码如下：
public class HelloWorld {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("这是第一个Java程序！");

}

}



2.1.1 Java程序的基本格式

（4）Java程序中一个连续的字符串不能分成两行书写。例如，下面这条

语句在编译时将会出错：
System.out.println("这是第一个

 Java程序！");

如果为了便于阅读，需要将一个比较长的字符串分两行书写，可以先将字

符串分成两个字符串，然后用加号（+）将这两个字符串连起来，在加号

（+）处换行。例如，可以将上面的语句可以修改成如下形式：
System.out.println("这是第一个" + 

     "Java程序！");



2.1.2 Java中注释

1.单行注释

单行注释用于对程序中的某一行代码进行解释，一般用来注释局部变量。

单行注释用符号“//”表示，“//”后面为被注释的内容，具体示例如下：
int c = 10;      // 定义一个整型变量

2.多行注释

多行注释顾名思义就是注释的内容可以为多行，它以符号“/*”开头，以

符号“*/”结尾。多行注释具体示例如下：
/*  int c = 10; 

int x = 5; */



2.1.2 Java中注释

3.文档注释

文档注释是以“/**”开头，并在注释内容末尾以“*/”结束。文档注释

是对一段代码概括性的解释说明，可以使用javadoc命令将文档注释提取

出来生成帮助文档。文档注释具体示例如下：

/**

  name = “程序员”；

 */



2.1.3 Java中的标识符

在编程过程中，经常需要在程序中定

义一些符号标记一些名称，如包名、

类名、方法名、参数名、变量名等，

这些符号被称为标识符。标识符可以

由字母、数字、下画线（_）和美元符

号（$）组成，但标识符不能以数字开

头，不能是Java中的关键字。



2.1.3 Java中的标识符

//合法标识符

username

username123

user_name

userName

$username

123username

class

98.3

Hello World



2.1.3 Java中的标识符

为了增强代码的可读性，建议初学者在定义标识符时还应该遵循以下规则：

（1）包名所有字母一律小写。例如：cn.itcast.test。

（2）类名和接口名每个单词的首字母都要大写。例如：ArrayList、

Iterator。

（3）常量名所有字母都大写，单词之间用下划线连接。例如：

DAY_OF_MONTH。



2.1.3 Java中的标识符

（4）变量名和方法名的第一个单词首字母小写，从第二个单词开始每个单

词首字母大写。例如：lineNumber、getLineNumber。驼峰

（5）在程序中，应该尽量使用有意义的英文单词定义标识符，使得程序便

于阅读。例如，使用userName定义用户名，password定义密码。



2.1.4 Java中的关键字

Java中的关键字

abstract continue for new switch

assert default goto package synchronized

boolean do if private this

break double implements protected throw

byte else import public throws

case enum instanceof return transient

catch extends int short try

char final interface static void

class finally long strictfp volatile

const float native super while



2.1.4 Java中的关键字

编写Java程序时，需要注意以下几点：

（1）所有的关键字都是小写的。

（2）不能使用关键字命名标识符。

（3）const和goto是保留字关键字，虽然在Java中还没有任何意义，但

在程序中不能用来作为自定义的标识符。

（4）true、false和null虽然不属于关键字，但它们具有特殊的意义，也

不能作为标识符使用。



2.1.5 Java中的常量

常量就是在程序中固定不变的值，是

不能改变的数据。例如，数字1、字

符'a'、浮点数3.2等都是常量。在

Java中，常量包括整型常量、浮点数

常量、布尔常量、字符常量等。



2.1.5 Java中的常量

1．整型常量

整型常量是整数类型的数据，有二进制、八进制、十进制和十六进制

4种表示形式。

● 二进制：由数字0和1组成的数字序列。从JDK7开始，允许使用字

面值表示二进制数，前面要以0b或0B开头，目的是为了和十进制进

行区分，如0b01101100、0B10110101。



2.1.5 Java中的常量

● 八进制：以0开头并且其后由0~7范围内（包括0和7）的整数组成

的数字序列，如0342。

● 十进制：由数字0~9范围内（包括0和9）的整数组成的数字序列，

如198。

● 十六进制：以0x或者0X开头并且其后由0~9、A~F(包括0和9、A和

F，字母不区分大小写)组成的数字序列，如0x25AF。



2.1.5 Java中的常量

在程序中为了标明不同的进制，数据都有

特定的标识，八进制必须以0开头，如

0711、0123；十六进制必须以0x或0X
开头，如0xaf3、0Xff；整数以十进制表

示时，第一位不能是0。例如，十进制的

127，用二进制表示为0b1111111或者

0B1111111，用八进制表示为0177，

用十六进制表示为0x7F或者0X7F。

注      意



2.1.5 Java中的常量

2．浮点数常量

浮点数常量就是在数学中用到的小数，浮点数分为单精度浮点数（float）
和双精度浮点数（double）两种类型。

其中，单精度浮点数后面以F或f结尾，而双精度浮点数则以D或d结尾。

当然，在使用浮点数时也可以在结尾处不加任何的后缀，此时JVM会默认

浮点数为double类型的浮点数。浮点数常量还可以通过指数形式表示。



2.1.5 Java中的常量

3．字符常量

字符常量用于表示一个字符，一

个字符常量要用一对英文半角格

式的单引号（''）括起来。字符

常量可以是英文字母、数字、标

点符号、以及由转义序列表示的

特殊字符。

'a'  
'1'  
'&'  
'\r' 
'\u0000' 



2.1.5 Java中的常量

4．字符串常量

字符串常量用于表示一串连续的

字符，一个字符串常量要用一对

英文半角格式的双引号（“ ”）括

起来。

"HelloWorld"   
"123"   
"Welcome \n XXX" 
""



2.1.5 Java中的常量

5．布尔常量

布尔常量即布尔型的值，用于区分事物的真与假。布尔常量有true和

false两个值。

6．null常量

null常量只有一个值null，表示对象的引用为空。



多学一招：十进制和二进制之间的转换

1．十进制转二进制

十进制转换成二进制就是一个除以2

取余数的过程。把要转换的数，除

以2，得到商和余数，将商继续除以

2，直到商为0。最后将所有余数倒

序排列，得到的数就是转换结果。



多学一招：十进制和二进制之间的转换

十进制数据6三次除以2得到的余

数依次是0、1、1，将所有余数

倒序排列是110，所以十进制的6

转换成二进制，结果是110。



多学一招：十进制和二进制之间的转换

2．二进制转十进制

二进制转化成十进制要从右到左用二进制位上的每个数乘以2的相应次

方。例如，将最右边第一位的数乘以2的0次方，第二位的数乘以2的1次

方，第n位的数乘以2的n-1次方，然后把所有相乘后的结果相加，得到

的结果就是转换后的十进制。



多学一招：十进制和二进制之间的转换

例如，把二进制数0110 0100转换为十进制，转换方式如下：

0 * 20 + 0 * 21  + 1 * 22 + 0 * 23 + 0 * 24 + 1 * 25 + 1 * 26+ 

0 * 27 = 100

由于0乘以多少都是0，因此上述表达式也可以简写为： 

1 * 22 + 1 * 25 + 1 * 26 = 100

得到的结果100就是二进制数0110 0100转化后的十进制数。



2.2.1 变量的定义

在程序运行期间，随时可能产生一些

临时数据，应用程序会将这些数据保

存在内存单元中，每个内存单元都用

一个标识符标识，这些用于标识内存

单元的标识符就称为变量，内存单元

中存储的数据就是变量的值。



2.2.1 变量的定义

通过具体的代码学习变量的定义。
int x = 0,y;
y = x+3;

上面的代码中，第一行代码定义了两个

变量x和y，也就相当于分配了两块内存

单元，在定义变量的同时为变量x分配

了一个初始值0，而变量y没有分配初始

值，变量x和y在内存中的状态如右图。



2.2.1 变量的定义

第二行代码的作用是为变量赋值，在

执行第二行代码时，程序首先取出变

量x的值，与3相加后，将结果赋值给

变量y，此时变量x和y在内存中的状

态发生了变化，如右图。



2.2.2 变量的数据类型

Java中的所有数据类型如下图。



2.2.2 变量的数据类型

1．整数类型变量

整数类型变量用来存储整数数值，即没有

小数部分的值。在Java中，为了给不同大

小范围内的整数合理地分配存储空间，整

数类型分为4种不同的类型，分别是字节

型（byte）、短整型（short）、整型

（int）和长整型（long）。



2.2.2 变量的数据类型

类型 占用空间   取值范围

byte 8位（1个字节） -27  ～ 27-1

short 16位（2个字节） -215  ～ 215-1

int 32位（4个字节） -231  ～ 231-1

long 64位（8个字节） -263  ～ 263-1



2.2.2 变量的数据类型

在为一个long类型的变量赋值时，所

赋值的后面要加上字母L（或小写l），

说明赋值为long类型。如果赋的值未

超出int型的取值范围，则可以省略字

母L（或小写l）。

注      意



2.2.2 变量的数据类型

long num = 2200000000L;   // 所赋的值超出了int型的取值范围，后面必须加上字母L
long num = 198L;       // 所赋的值未超出int型的取值范围，后面可以加上字母L
long num = 198;          // 所赋的值未超出int型的取值范围，后面可以省略字母L



2.2.2 变量的数据类型

2．浮点数类型变量

浮点数类型变量用于存储小数数值。double类型所表示的浮点数比float
类型更精确，两种浮点数所占存储空间的大小以及取值范围。

类型名 占用空间   取值范围

float 32位（4个字节） 1.4E-45 ～ 3.4E+38,-3.4E+38  ～ -1.4E-45

double 64位（8个字节） 4.9E-324 ～ 1.7E+308, -1.7E+308  ～ -4.9E-324  



2.2.2 变量的数据类型

在Java中，一个小数会被默认为

double类型的值，因此在为一个

float类型的变量赋值时，在所赋值的

后面一定要加上字母F（或者小写f），

而为double类型的变量赋值时，可

以在所赋值的后面加上字母D（或小

写d），也可以不加。



2.2.2 变量的数据类型

在程序中也可以为一个浮点数类型变量赋予一个整数数值。

float f = 100;  // 声明一个float类型的变量并赋整数值

double d = 100; // 声明一个double类型的变量并赋整数值

float f = 123.4f; // 为一个float类型的变量赋值，后面必须加上字母f
double d1 = 100.1; // 为一个double类型的变量赋值，后面可以省略字母d
double d2 = 199.3d; // 为一个double类型的变量赋值，后面可以加上字母d



2.2.2 变量的数据类型

3．字符类型变量

在Java中，字符类型变量用char表示，

用于存储一个单一字符。Java中每个

char类型的字符变量都会占用2个字

节。在给char类型的变量赋值时，需

要用一对英文半角格式的单引号（' '）
把字符括起来，如'a'。



2.2.2 变量的数据类型

在计算机的世界里，所有文字、数值都只是一连串的0与1，这些0与1
是机器语言，人类难以理解，于是就产生了各种方式的编码，使用一个

数值代表某个字符，如常用的字符编码系统ASCII。
Java使用Unicode字符码系统，Unicode为每个字符制定了一个唯一的

数值，在计算时，计算机会自动将字符转化为所对应的数值，如用97表

示小写英文字母a。



2.2.2 变量的数据类型

char c = 'a'; // 为一个char类型的变量赋值字符a
char ch = 97; // 为一个char类型的变量赋值整数97，相当于赋值字符a



2.2.2 变量的数据类型

4．布尔类型变量

在Java中，使用boolean定义布尔类型变量，布尔类型变量只有true
和false两个值。定义布尔类型变量，具体示例如下：
boolean flag = false;  // 定义一个boolean类型的变量flag，初始值为false
flag = true;  // 改变变量flag的值为true



2.2.3 变量的类型转换

1．自动类型转换

自动类型转换也叫隐式类型转换，指的是两种数据类型在转换的过程

中不需要显式地进行声明，由编译器自动完成。自动类型转换必须同

时满足两个条件，第一是两种数据类型彼此兼容，第二是目标类型的

取值范围大于源类型的取值范围。



2.2.3 变量的类型转换

byte b = 3;
int x = b;  
上面的代码中，使用byte类型的变量b为int类型的变量x赋值，由于

int类型的取值范围大于byte类型的取值范围，编译器在赋值过程中不

会造成数据丢失，所以编译器能够自动完成这种转换，在编译时不报

告任何错误。



2.2.3 变量的类型转换

下面列出3种可以进行自动类型转换的情况，具体如下：

（1）整数类型之间可以实现转换。例如，byte类型的数据可以赋值给

short、int、long类型的变量；short、char类型的数据可以赋值给int、
long类型的变量；int类型的数据可以赋值给long类型的变量。

（2）整数类型转换为float类型。例如，byte、char、short、int类型的

数据可以赋值给float类型的变量。

（3）其他类型转换为double类型。例如，byte、char、short、int、
long、float类型的数据可以赋值给double类型的变量。



2.2.3 变量的类型转换

2．强制类型转换

强制类型转换也叫显式类型转换，指的

是两种数据类型之间的转换需要进行显

式地声明。当两种类型彼此不兼容，或

者目标类型取值范围小于源类型时，自

动类型转换无法进行，这时就需要进行

强制类型转换。



2.2.3 变量的类型转换

public class Example01 {
public static void main(String[] args) {

int num = 4;
byte b = num;
System.out.println(b);

}
}



2.2.3 变量的类型转换

编译上述代码，程序报错。错误原因：数据类型不兼容，不能将int类型

转换成byte类型。

解决办法：进行强制类型转换，即强制将int类型的值赋值给byte类型

的变量。

强制类型转换格式：目标类型  变量 = （目标类型）值

将变量num赋值给变量b时，进行强制类型转换，代码如下：

byte b = (byte) num;



2.2.3 变量的类型转换

在对变量进行强制类型转换时，

如果将取值范围较大的数据类型

强制转换为取值范围较小的数据，

如将一个int类型的数转为byte类

型，极容易造成数据精度的丢失。

注      意



2.2.3 变量的类型转换

public class Example02 {
public static void main(String[] args) {

byte a;                // 定义byte类型的变量a
int b = 298;          // 定义int类型的变量b
a = (byte) b;
System.out.println("b=" + b);
System.out.println("a=" + a);

}
}



2.2.3 变量的类型转换

上述程序运行结果如下图。



2.2.3 变量的类型转换

从运行结果可知变量b本身的值为298，然而在赋值给变量a后，a的值为42。

原因：变量b为int类型，在内存中占用4个字节；byte类型的数据在内存中

占用1个字节，当将变量b的类型强转为byte类型后，前面3个高位字节的数

据丢失，数值发生改变。



多学一招：表达式类型自动提升

所谓表达式是指由变量和运算符组成

的一个算式。变量在表达式中进行运

算时，可能发生自动类型转换，这就

是表达式数据类型的自动提升。例如，

一个byte型的变量在运算期间类型会

自动提升为int型。



多学一招：表达式类型自动提升

public class Example03 {

public static void main(String[] args) {

byte b1 = 3; // 定义一个byte类型的变量

byte b2 = 4;

// 两个byte类型变量相加，赋值给一个byte类型变量

byte b3 = b1 + b2; 

System.out.println("b3=" + b3);

}

}



多学一招：表达式类型自动提升

编译上述代码，程序报错，原因：表达式b1+b2运算期间，变量b1和b2

都被自动提升为int型，表达式的运算结果也就成了int型，将该结果赋

给byte型的变量，编译器报错。

解决办法：进行强制类型转换。

byte b3 = (byte) (b1 + b2);



2.2.4 变量的作用域

变量需要先定义后使用，但这并不意味着

定义的变量，在之后所有语句中都可以使

用。变量需要在它的作用范围内才可以被

使用，这个作用范围称为变量的作用域。

在程序中，变量一定会被定义在某一对大

括号中，该大括号所包含的代码区域便是

这个变量的作用域。



2.2.4 变量的作用域

上图中的代码有两层大括号。其中，外层大括号所标识的代码区域

就是变量x的作用域，内层大括号所标识的代码区域就是变量y的作

用域。



2.2.4 变量的作用域

接下来通过一个案例进一步熟悉变量的作用域。

public class Example04 {
public static void main(String[] args) {

int x = 12;      // 定义了变量x
{

int y = 96; // 定义了变量y
System.out.println("x is " + x); // 访问变量x
System.out.println("y is " + y); // 访问变量y

}
y = x;          // 访问变量x，为变量y赋值

System.out.println("x is " + x);    // 访问变量x
}

}



2.2.4 变量的作用域

编译上述代码，程序报错，

原因：变量y在作用域范围

之外被使用（y=x;)。



2.3 Java中的运算符

在程序中经常出现一些特殊符号，

如+、-、*、=、>等，这些特殊

符号称作运算符。运算符用于对数

据进行算术运算、赋值运算和比较

运算等。在Java中，运算符可分为

算术运算符、赋值运算符、比较运

算符、逻辑运算符等。



2.3.1 算术运算符

在数学运算中最常见的就是加减乘除，被称作四则运算。Java中的算术运算

符就是用来处理四则运算的符号，算术运算符是最简单、最常用的运算符号。
运算符 运算 范例 结果

+ 正号 +3 3

- 负号 b=4;-b; -4

+ 加 5+5 10

- 减 6-4 2

* 乘 3*4 12

/ 除 5/5 1

% 取模（即算术中的求余数） 7%5 2

++ 自增（前） a=2;b=++a; a=3;b=3;

++ 自增（后） a=2;b=a++; a=3;b=2;

-- 自减（前） a=2;b=--a a=1;b=1;

-- 自减（后） a=2;b=a-- a=1;b=2;



2.3.1 算术运算符

算术运算符在使用时需要注意的问题：

（1）在进行自增（++）和自减（--）运算时，如果运算符++或--放在

操作数的前面，则先进行自增或自减运算，再进行其他运算。反之，如果

运算符放在操作数的后面，则先进行其他运算再进行自增或自减运算。



2.3.1 算术运算符

int a = 1;
int b = 2;
int x = a + b++;
System.out.print("b=" b);
System.out.print("x=" x);

左边代码运行结果为：b=3、x=3。 在上

述代码中，定义了三个int类型的变量a、b、

x。其中a=1、b=2。当进行“a+b++”运

算时，由于运算符++写在了变量b的后面，

则先进行a+b运算，再进行变量b的自增，

因此变量b在参与加法运算时其值仍然为2，

x的值应为3。变量b在参与运算之后会进行

自增，因此b的最终值为3。



2.3.1 算术运算符

（2）在进行除法运算时，当除数和被除数都为整数时，得到的结果也

是一个整数。如果除法运算有小数参与，得到的结果会是一个小数。

例如，2510/1000属于整数之间相除，会忽略小数部分，得到的结果

是2，而2.5/10的结果为0.25。



2.3.1 算术运算符

（3）在进行取模（%）运算时，运算结果的正负取决于被模数（%左

边的数）的符号，与模数（%右边的数）的符号无关。例如，(-
5)%3=-2，而5%(-3)=2。



2.3.2 赋值运算符

赋值运算符的作用就是将常量、变量或表达式的值赋给某一个变量。

运算符 运算 范例 结果

= 赋值 a=3;b=2; a=3;b=2;

+= 加等于 a=3;b=2;a+=b; a=5;b=2;

-= 减等于 a=3;b=2;a-=b; a=1;b=2;

*= 乘等于 a=3;b=2;a*=b; a=6;b=2;

/= 除等于 a=3;b=2;a/=b; a=1;b=2;

%= 模等于 a=3;b=2;a%=b; a=1;b=2;



2.3.2 赋值运算符

赋值运算符使用时的注意事项。

（1）在Java中可以通过一条赋值语句对多个变量进行赋值，具体示

例如下：
int  x, y, z; 
x = y = z = 5;           // 为三个变量同时赋值

在上述代码中，一条赋值语句将变量x，y，z的值同时赋值为5。需要

注意的是，下面的这种写法在Java中是不可以的。
int  x = y = z = 5; // 这样写是错误的



2.3.2 赋值运算符

（2）在表2-4中，除了“=”，其他的都是特殊的赋值运算符，以

“+=”为例，x += 3就相当于x = x + 3，表达式首先会进行加法

运算x+3，再将运算结果赋值给变量x。-=、*=、/=、%=赋值运算

符都可以此类推。



多学一招：强制类型转换

在为变量赋值时，当两种类型彼此不兼

容，或者目标类型取值范围小于源类型

时，需要进行强制类型转换。例如，将

一个int类型的值赋给一个short类型的

变量，需要进行强制类型转换。然而在

使用+=、-=、*=、/=、%= 运算符进行赋

值时，强制类型转换会自动完成，程序

不需要做任何显式地声明。



多学一招：强制类型转换

public class Example05 {

public static void main(String[] args) {

short s = 3;

int i = 5;

s += i; //强制类型转换自动完成

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

}

}



2.3.3 比较运算符

比较运算符用于对两个数值或变量进行比较，比较运算结果是一个布

尔值，即true或false。

运算符 运算 范例 结果

== 相等于 4 == 3 false

!= 不等于 4 != 3 true

<  小于 4 < 3 false

>  大于 4 > 3 true

<= 小于等于 4 <= 3 false

>= 大于等于 4 >= 3 true



2.3.3 比较运算符

在比较运算中，不能将比较运

算符“==”误写成赋值运算

符“=”。

注      意



2.3.4 逻辑运算符

逻辑运算符用于对

布尔型的数据进行

操作，其结果仍是

一个布尔值。

运算符 运算 范例 结果

& 与

true & true true
true & false false
false & false false
false &true false

| 或

true | true true
true | false true
false| false false
false| true true

^ 异或

true ^ true false
true ^ false true
false ^ false false
false ^ true true

! 非
!true false
!false true

&& 短路与

true && true true
true && false false
false && false false
false && true false

|| 短路或

true || true true
true || false true
false|| false false

false|| true true



2.3.4 逻辑运算符

使用逻辑运算符需要注意的问题。

（1）逻辑运算符可以针对结果为布尔值的表达式进行运算。例如，x > 3 
&& y != 0。

（2）运算符“&”和“&&”都表示与操作，当且仅当运算符两边的操作

数都为true时，其结果才为true，否则结果为false。虽然运算符“&”和

“&&”都表示与操作，但两者在使用上还有一定的区别。在使用“&”进

行运算时，不论左边为true或者false，右边的表达式都会进行运算。在使

用“&&”进行运算，当左边为false时，右边的表达式就不再进行运算，

因此“&&”被称作短路与。



2.3.4 逻辑运算符
1 public class Example06 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int x = 0; // 定义变量x，初始值为0
4 int y = 0; // 定义变量y，初始值为0
5 int z = 0; // 定义变量z，初始值为0
6 boolean a, b; // 定义boolean变量a和b
7 a = x > 0 & y++ > 1; // 逻辑运算符&对表达式进行运算

8 System.out.println(a);
9 System.out.println("y = " + y);
10 b = x > 0 && z++ > 1; // 逻辑运算符&&对表达式进行运算

11 System.out.println(b);
12 System.out.println("z = " + z);
13 }
14 }



2.3.4 逻辑运算符

上述代码中，第3~5行代码定义了三个整型变量x、y、z，初始值都

为0；第6行代码定义了两个布尔类型的变量a和b。第7行代码使用

“&”运算符对两个表达式进行逻辑运算，左边表达式x>0的结果

为false，这时无论右边表达式y++>1的比较结果是什么，整个表

达式x > 0 & y++ > 1的结果都会是false。由于使用的是运算符

“&”，运算符两边的表达式都会进行运算，因此变量y会进行自增，

整个表达式运算结束之后，y的值为1。



2.3.4 逻辑运算符

第10行代码是逻辑“&&”运算，运算结果和第7行代码一样为false，

区别在于，第10行代码使用了短路与“&&”运算符，当左边为

false时，右边的表达式不进行运算，因此变量z的值仍为0。



2.3.4 逻辑运算符

（3）运算符“|”和“||”都表示或操作，当运算符两边的任一表

达式值为true时，其结果为true。只有两边表达式的值都为false时，

其结果才为false。同逻辑与操作类似，“||”运算符为短路或，当

运算符“||”的左边为true时，右边的表达式不再进行运算。



2.3.4 逻辑运算符

int x = 0;
int y = 0;
boolean b = x==0 || y++>0

上面的代码块执行完毕后，b的值为true，y的值仍为0。原因是运

算符“||”的左边表达式x==0结果为true，那么右边表达式将不进

行运算，y的值不发生任何变化。



2.3.4 逻辑运算符

（4）运算符“^”表示异或操作，当运算符两边的布尔值相同时

（都为true或都为false），其结果为false。当两边表达式的布尔值

不相同时，其结果为true。



2.3.5 运算符优先级

在对一些比较复杂的表达式进行运算时，要明确表达式中所有运算

符参与运算的先后顺序，通常把这种顺序称作运算符的优先级。
优先级 运算符

1 .  []  ()
2 ++  --  ~  !  (数据类型)
3 *  /  %
4 +  -
5 <<  >>  >>>
6 <  > <=  >=
7 ==  !=
8 &
9 ^
10 |
11 &&
12 ||
13 ?:
14 =  *=  /=  %=  +=  -=  <<=  >>=  >>>=  &=  ^=  |=



2.3.5 运算符优先级

在上表中，运算符前面的数字越小优先级越高。根据运算符优先级，

分析下面代码的运行结果。
int a =2;
int b = a + 3*a;

System.out.println(b);

上述代码运行结果为8，由于运算符“*”的优先级高于运算符

“+”，因此先运算3*a，得到的结果是6，再将6与a相加，得到最

后的结果8。



2.3.5 运算符优先级

int a =2;
int b = (a+3) * a;
System.out.println(b);

上述代码运行结果为10，由于运算符“()”的优先级最高，因此先

运算括号内的a+3，得到的结果是5，再将5与a相乘，得到最后的

结果10。



【案例2-1】  商品入库

现要对华为和小米两种手机产品进

行入库，本案例要求编写一个模拟

商品入库的程序，可以在控制台输

入入库商品的数量，最后打印出仓

库中所有商品详细信息以及所有商

品的总库存数和库存商品总金额。

商品信息如下：

● 品牌型号

● 尺寸

● 价格

● 配置

● 库存

● 总价



2.4 选择结构语句

在实际生活中经常需要做出一些判断，

比如开车来到一个十字路口，就需要

对红绿灯进行判断，如果前面是红灯，

就停车等候，如果是绿灯，就通行。

Java中有一种特殊的语句叫做选择语

句，它也需要对一些条件做出判断，

从而决定执行哪一段代码。选择语句

分为if条件语句和switch条件语句。



2.4.1 if条件语句

1．if语句

if语句是指如果满足某种条件，就进行某种处理。例如，小明妈妈

跟小明说“如果你考试得了100分，星期天就带你去游乐场玩”。

这句话可以通过下面的一段伪代码来描述。

如果小明考试得了100分

妈妈星期天带小明去游乐场



2.4.1 if条件语句

在上面的伪代码中，“如果”相当于Java中的关键字if，“小明考

试得了100分”是判断条件，需要用()括起来，“妈妈星期天带小

明去游乐场”是执行语句，需要放在{}中。修改后的伪代码如下：

if (小明考试得了100分) {
妈妈星期天带小明去游乐场

}



2.4.1 if条件语句

通过上面的伪代码可以总结出if语句的格式：

if (条件语句)
{ 

代码块

}



2.4.1 if条件语句

接下来通过一个案例学习if语句的具体用法。

1 public class Example07 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int x = 5;
4 if (x < 10) {
5 x++;
6 }
7 System.out.println("x=" + x);
8 }
9 }



2.4.1 if条件语句

案例运行结果如下图。



2.4.1 if条件语句

上述代码中，第3行代码定义了一个变量x，初始值为5。第4~6
行代码在if语句中判断x的值是否小于10，如果x小于10，就执

行x++。由于x值为5，x<10条件成立，{}中的语句会被执行，

变量x的值进行自增。从运行结果可以看出，x的值已由原来的5
变成了6。



2.4.1 if条件语句

2．if…else语句

if…else语句是指如果满足某种条件，

就进行某种处理，否则就进行另一种处

理。例如，要判断一个正整数的奇偶，

如果该数字能被2整除则是一个偶数，

否则该数字就是一个奇数。



2.4.1 if条件语句

if…else语句具体语法格式如下：
if (判断条件){

执行语句1
...

}
else{

执行语句2
...

}



2.4.1 if条件语句

接下来通过一个案例实现判断奇偶数的程序。

1 public class Example08 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int num = 19;
4 if (num % 2 == 0) {
5 // 判断条件成立，num被2整除

6 System.out.println("num是一个偶数");
7 } else {
8 System.out.println("num是一个奇数");
9 }
10 }
11 }



2.4.1 if条件语句

程序运行结果如下图。



2.4.1 if条件语句

上述代码中，第3行代码定义了变量num，num的初始值为

19；第4~9行代码判断num%2的值是否为0，如果为0则输

出“num是一个偶数”，否则输出“num的值是一个奇

数”。由于num的值为19，与2取模的结果为1，不等于0，

判断条件不成立。因此程序执行else后面{}中的语句，打印

“num是一个奇数”。



2.4.1 if条件语句

3．if…else if…else语句

if…else if…else语句用于对多个条件

进行判断，进行多种不同的处理。例

如，对一个学生的考试成绩进行等级

划分，如果分数大于80分，则等级为

优；如果分数大于70分，则等级为良；

如果分数大于60分，则等级为中；如

果分数小于60分，则等级为差。



2.4.1 if条件语句

if…else if…else语句格式：
if (判断条件1) {

执行语句1
} 
else if (判断条件2) {

执行语句2
}
...
else if (判断条件n) {

执行语句n
}
else {

执行语句n+1
}



2.4.1 if条件语句

上述格式中，判断条件是一个布尔值。

当判断条件1为true时，if后面{}中的

执行语句1会执行。当判断条件1为

false时，会继续执行判断条件2，如

果判断条件2为true则执行语句2…，

以此类推，如果所有的判断条件都为

false，则意味着所有条件均不满足，

else后面{}中的执行语句n+1会执行。



2.4.1 if条件语句

接下来通过一个案例演示if…else if…else语句的用法，该案例实现对学生

考试成绩进行等级划分的程序。

1public class Example09 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int grade = 75; // 定义学生成绩

4 if (grade > 80) {
5 // 满足条件 grade > 80
6 System.out.println("该成绩的等级为优");
7 } else if (grade > 70) {



2.4.1 if条件语句

8 // 不满足条件 grade > 80 ，但满足条件 grade > 70 
9 System.out.println("该成绩的等级为良");
10 } else if (grade > 60) {
11 // 不满足条件 grade > 70 ，但满足条件 grade > 60 
12 System.out.println("该成绩的等级为中");
13 } else {
14 // 不满足条件 grade > 60 
15 System.out.println("该成绩的等级为差");
16 }    
17 }    
18 }



2.4.1 if条件语句

程序运行结果如下图。



2.4.2 三元运算符

Java提供了一个三元运算符，可以同时操作

三个表达式。三元运算符语法格式如下所示：

判断条件 ? 表达式1 : 表达式2
在上述语法格式中，当判断条件成立时，计

算表达式1的值作为整个表达式的结果，否

则计算表达式2的值作为整个表达式的结果。



2.4.2 三元运算符

三元运算符比if…else语句更简洁。例如，求两个数x、y中的较大者，分

别使用if…else语句和三元运算符实现。

int x = 0;
int y = 1;
int max;
if (x > y) {

max = x;
} else {

max = y;}
System.out.println(max);

int x = 0;
int y = 1;
max = x > y? x : y;
System.out.println(max);



2.4.2 三元运算符

使用三元运算符时需要注意以下几点：

（1）条件运算符“？”和“：”是一对运算符，不能分开单独使用。

（2）条件运算符的优先级低于关系运算符与算术运算符，但高于赋值运

算符。

（3）条件运算符可以进行嵌套，结合方向自右向左。例如，

a>b?a:c>d?c:d应该理解为a>b?a:(c>d?c:d)，这也是条件运算符的嵌套

情形，即三元表达式中的表达式2又是一个三元表达式。



2.4.3 switch条件语句

switch 条件语句也是一种很常用

的选择语句，和if条件语句不同，

它只能针对某个表达式的值做出判

断，从而决定程序执行哪一段代码。

例如，在程序中使用数字1~7表示

星期一到星期天，如果想根据输入

的数字输出对应中文格式的星期值，

可以通过右边的一段伪代码来描述：

用于表示星期的数字

如果等于1，则输出星期一

如果等于2，则输出星期二

如果等于3，则输出星期三

如果等于4，则输出星期四

如果等于5，则输出星期五

如果等于6，则输出星期六

如果等于7，则输出星期天



2.4.3 switch条件语句

上述伪代码，如果使用if…else语句

实现，则代码太过繁琐，不便于阅读。

为此，Java提供了switch语句实现这

种需求，switch语句使用switch关

键字描述一个表达式，使用case关键

字描述和表达式结果比较的目标值，

当表达式的值和某个目标值匹配时，

就执行对应case下的语句。

switch (表达式){
case 目标值1:

执行语句1
break;

case 目标值2:
执行语句2
break;

．．．．．．

case 目标值n:
执行语句n
break;

default:
执行语句n+1
break;      }



2.4.3 switch条件语句

switch语句将表达式的值与每个case中的

目标值进行匹配，如果找到了匹配的值，

则执行对应case后面的语句；如果没找到

任何匹配的值，则执行default后的语句。

switch语句中的break关键字将在后面的

小节中做具体介绍，此处，初学者只需要

知道break的作用是跳出switch语句即可。



2.4.3 switch条件语句

接下来通过一个案例来演

示switch语句的用法，在

该案例中，使用switch语

句根据给出的数值输出对

应中文格式的星期。

1 public class Example10{
2 public static void main(String[] args) {
3         int week = 5;
4         switch (week) {
5         case 1:
6 System.out.println("星期一");
7 break;
8         case 2:
9 System.out.println("星期二");
10 break;
11         case 3:
12 System.out.println("星期三");
13 break;



2.4.3 switch条件语句

14 case 4:
15 System.out.println("星期四");
16 break;
17 case 5:
18 System.out.println("星期五");
19 break;
20 case 6:
21 System.out.println("星期六");
22 break;

23 case 7:
24 System.out.println("星期天");
25 break;
26 default:
27 System.out.println("输入的数字不正确...");
28 break;
29 }
30     }
31  }



2.4.3 switch条件语句

上述程序运行结果如下图。



2.4.3 switch条件语句

将第3行代码替换为int week = 8，再次运行程序，则输出结果如下图。



2.4.3 switch条件语句

在使用switch语句时，如果多个case条

件后面的执行语句是一样的，则执行语

句只需书写一次即可。例如，要判断一

周中的某一天是否为工作日，同样使用

数字1~7表示星期一到星期天，当输入

的数字为1、2、3、4、5时就视为工作

日，否则就视为休息日。



2.4.3 switch条件语句

public class Example11 {
public static void main(String[] args) {

int week = 2;
switch (week) {

case 1:
case 2:
case 3:
case 4:
case 5:



2.4.3 switch条件语句

 // 当 week 满足值 1、2、3、4、5 中任意一个时，处理方式相同

System.out.println("今天是工作日");
break;

case 6:
case 7:

// 当 week 满足值 6、7 中任意一个时，处理方式相同

System.out.println("今天是休息日");
break;

}
}

}



2.4.3 switch条件语句

上述程序运行结果如下图。



2.4.3 switch条件语句

在JDK5之前，switch语句中的表达式只

能是byte、short、char、int类型的值，

如果传入其他类型的值，程序会报错。

JDK5引入了新特性，enum枚举可以作

为switch语句表达式的值；JDK7中也引

入了新特性，switch语句可以接收一个

String类型的值。

注      意



【案例2-2】  小明都可以买什么

编写一个智能购物计算小程序，在一

家商店有书本、铅笔、橡皮、可乐、

零食五种商品，商品价格如下表所示。

假如小明带了20元，且必须购买一本

书，剩余的钱还可以购买哪种商品，

可以购买几件，购买完后又能剩余多

少钱？

商品名称 价格

书本 12元

铅笔 1元

橡皮 2元

可乐 3元

零食 5元



2.5.1 while循环语句

while循环语句与选择结构语句类似，

都是根据判断条件决定是否执行大括

号内的执行语句。区别在于，while
语句会反复地进行条件判断，只要条

件成立，{}内的执行语句就会执行，

直到条件不成立，while循环结束。



2.5.1 while循环语句

while循环语句的语法结构如下：

while(循环条件){
执行语句

...
}



2.5.1 while循环语句

在上面的语法结构中，{}中的执行语

句被称作循环体，循环体是否执行

取决于循环条件。当循环条件为

true时，循环体就会执行。循环体

执行完毕，程序继续判断循环条件，

如果条件仍为true则继续执行循环

体，直到循环条件为false时，整个

循环过程才会结束。



2.5.1 while循环语句

接下来通过打印1~4之间的自然数演示while循环语句的用法。

1public class Example12 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int x = 1;          // 定义变量x，初始值为1
4 while (x <= 4) {  // 循环条件

5 System.out.println("x = " + x); // 条件成立，打印x的值

6 x++;           // x进行自增

7 }
8 }
9 }



2.5.1 while循环语句

程序运行结果如下图。



2.5.1 while循环语句

上述代码中，第3行代码定义了变量x，初始值为1。在满足循环

条件x <= 4的情况下，循环体会重复执行，打印x的值并让x自

增。由运行结果可知，打印结果中x的值分别为1、2、3、4。

需要注意的是，文件中第6行代码在每次循环时改变变量x的值，

从而达到最终改变循环条件的目的。如果没有这行代码，x的值

一直为1，整个循环会进入无限循环的状态，永远不会结束。



2.5.2 do…while循环语句

do…while循环语句和while循环语句功能类似，

语法结构如下：

do {
执行语句

...
} while(循环条件);



2.5.2 do…while循环语句

在上面的语法结构中，关键字do后面{}
中的执行语句是循环体。do…while循

环语句将循环条件放在了循环体的后

面。这也就意味着，循环体会无条件

执行一次，然后再根据循环条件决定

是否继续执行。



2.5.2 do…while循环语句

接下来使用do…while循环语句输出1~4之间的自然数。

1public class Example13 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int x = 1;          // 定义变量x，初始值为1
4 do {
5 System.out.println("x = " + x); // 打印x的值

6 x++;            // 将x的值自增

7 } while (x <= 4); // 循环条件

8 }
9 }



2.5.2 do…while循环语句

程序运行结果如下图。



2.5.3 for循环语句

for循环语句是最常用的循环语句，

一般用在循环次数已知的情况下。

for循环语句的语法格式如下：

for（初始化表达式; 循环条件; 操作表达式）

{
执行语句

...
}



2.5.3 for循环语句

在上面的语法格式中，for关键字后面()中包括了三部分内容：初始化表达式、

循环条件和操作表达式，它们之间用（;）分隔，{}中的执行语句为循环体。

接下来分别用①表示初始化表达式，②表示循环条件，③表示操作表达式，

④表示循环体，通过序号分析for循环的执行流程。具体如下：

for（① ; ② ; ③）{
④

}



2.5.3 for循环语句

第一步，执行①

第二步，执行②，如果判断结果为true，执行第三步，如果判断结果为

false，执行第五步

第三步，执行④

第四步，执行③，然后重复执行第二步

第五步，退出循环



2.5.3 for循环语句

接下来对自然数1~4求和演示for循环的使用。

1 public class Example14 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int sum = 0;   // 定义变量sum，用于记住累加的和

4 for (int i = 1; i <= 4; i++) {       // i的值会在1~4之间变化

5 sum += i; // 实现sum与i的累加

6 }
7 System.out.println("sum = " + sum); // 打印累加的和

8 }
9 }



2.5.3 for循环语句

程序运行结果如下图。



2.5.3 for循环语句

在上述程序中，变量i的初始值为1，在判断条件i<=4结果为true的情

况下，执行循环体sum+=i；执行完毕后，执行操作表达式i++，i的值

变为2，然后继续进行条件判断，开始下一次循环，直到i=5时，判断

条件i<=4结果为false，循环结束，执行for循环后面的代码，打印

“sum=10”。



2.5.3 for循环语句

每次循环中变量sum和i的值的变化如下表。

循环次数 i sum

第一次 1 1

第二次 2 3

第三次 3 6

第四次 4 10



2.5.4 循环嵌套

循环嵌套是指在一个循环语句的循环体中再定义一个循环语句的语法结

构。while、do…while、for循环语句都可以进行嵌套，并且它们之间

也可以互相嵌套，其中最常见的是在for循环中嵌套for循环，格式如下：
for(初始化表达式; 循环条件; 操作表达式) {

...
for(初始化表达式; 循环条件; 操作表达式) {

执行语句

...
}
...

}



2.5.4 循环嵌套

接下来通过使用“*”打印直角三角形演示for循环嵌套的使用。

1 public class Example15 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int i, j;                           // 定义两个循环变量

4 for (i = 1; i <= 9; i++) {      // 外层循环

5 for (j = 1; j <= i; j++) { // 内层循环

6 System.out.print("*"); // 打印*
7 }
8 System.out.print("\n");     // 换行

9 }
10 }
11 }



2.5.4 循环嵌套

程序运行结果如下图。



2.5.4 循环嵌套

程序运行结果如下图。

下面分步骤讲解循环过程，具体如下：

第一步，第3行代码定义了两个循环变量i和j，其中i为外层循环变量，j
为内层循环变量。

第二步，第4行代码将i初始化为1，判断条件为i <= 9为true，首次进

入外层循环的循环体。

第三步，第5行代码将j初始化为1，由于此时i的值为1，条件j <= i为
true，首次进入内层循环的循环体，打印一个“*”。



2.5.4 循环嵌套

第四步，执行第5行代码中内层循环的操作表达式j++，将j的值自增为2。

第五步，执行第5行代码中的判断条件j<=i，判断结果为false，内层循

环结束。执行第8行代码，打印换行符。

第六步，执行第4行代码中外层循环的操作表达式i++，将i的值自增为2。

第七步，执行第4行代码中的判断条件i<=9，判断结果为true，进入外

层循环的循环体，继续执行内层循环。



2.5.4 循环嵌套

第八步，由于i的值为2，内层循环会执行两次，即在第2行打印两个

“*”。在内层循环结束时会打印换行符。

第九步，以此类推，在第3行会打印3个“*”，逐行递增，直到i的值为

10时，外层循环的判断条件i <= 9结果为false，外层循环结束，整个

循环也就结束了。



2.5.5 跳转语句（break、continue)

1．break语句

在switch条件语句和循环语句中都可以使

用break语句。当它出现在switch条件语

句中时，作用是终止某个case并跳出

switch结构。当它出现在循环语句中，作

用是跳出循环语句，执行循环后面的代码。



2.5.5 跳转语句（break、continue)

1 public class Example16 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int x = 1;                             // 定义变量x，初始值为1
4 while (x <= 4) {                    // 循环条件

5 System.out.println("x = " + x); // 条件成立，打印x的值

6 if (x == 3) {
7 break;
8 }
9 x++;                          // x进行自增

10 }
11 }
12 }



2.5.5 跳转语句（break、continue)

程序运行结果如下图。



2.5.5 跳转语句（break、continue)

当break语句出现在嵌套循环中的内层

循环时，它只能跳出内层循环，如果

想使用break语句跳出外层循环，则需

要在外层循环中使用break语句。



2.5.5 跳转语句（break、continue)
1 public class Example17 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int i, j;                                            // 定义两个循环变量

4      for (i = 1; i <= 9; i++) {      // 外层循环

5 for (j = 1; j <= i; j++) {           // 内层循环

6 if (i > 4) {                  // 判断i的值是否大于4
7 break;      // 跳出外层循环

8 }
9 System.out.print("*"); // 打印*
10 }
11 System.out.print("\n");      // 换行

12 }
13 }
14 }



2.5.5 跳转语句（break、continue)

程序运行结果如下图。



2.5.5 跳转语句（break、continue)

2．continue语句

continue语句用在循环语

句中，它的作用是终止本

次循环，执行下一次循环。



2.5.5 跳转语句（break、continue)

接下来通过对1~100之内的奇数求和演示continue的用法。

1 public class Example18 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int sum = 0;                                  // 定义变量sum，用于记住和

4 for (int i = 1; i <= 100; i++) {
5 if (i % 2 == 0) {                // i是一个偶数，不累加

6 continue;           // 结束本次循环

7 }
8 sum += i;                        // 实现sum和i的累加

9 }
10 System.out.println("sum = " + sum);
11 }
12 }



2.5.5 跳转语句（break、continue)

程序运行结果如下图。



2.5.5 跳转语句（break、continue)

上述代码使用for循环让变量i的值在1~100之间循环，在循环过程中，当i
的值为偶数时，执行continue语句结束本次循环，进行下一次循环；当i的
值为奇数时，sum和i进行累加，最终得到1~100之间所有奇数的和，打印

“sum = 2500”。



【案例2-3】  超市购物

编写一个超市购物程序，在一家超市

有牙刷、毛巾、水杯、苹果和香蕉五

种商品，用户输入商品序列号进行商

品购买，用户输入购买数量后计算出

所需要花费的钱，一次购买结束后，

需要用户输入“Y”或“N”，“Y”

代表继续购买，“N”代表购物结束。

商品价格如下表所示。

编号 商品名称 价格

1 牙刷 8.8元

2 毛巾 10.0元

3 水杯 18.8元

4 苹果 12.5元

5 香蕉 15.5元



【案例2-4】  为新员工分配部门

某公司现有java程序开发部门、C#程序开

发部门、asp.net程序测试部门、前端程

序开发部门四个部门。编写一个程序实现

新入职的员工的部门分配，要求根据用户

输入的员工姓名和应聘语言确定员工应该

分配到哪个部门。若公司没有与输入的语

言匹配的部门，则进行相关提示。



【案例2-5】剪刀石头布

“剪刀石头布”的游戏相信大家都不陌生，

本案例要求编写一个剪刀石头布游戏的程

序。程序启动后会随机生成1~3的随机数，

分别代表剪刀、石头和布，玩家通过键盘

输入剪刀、石头和布与电脑进行5轮的游

戏，赢的次数多的一方为赢家。若五局皆

为平局，则最终结果判为平局。



2.6.1 什么是方法

方法就是一段可以重复调用的代码。假设有一个游戏程序，程序在运行

过程中，要不断地发射炮弹。发射炮弹的动作需要编写100行代码，在

每次实现发射炮弹的地方都需要重复地编写这100行代码，这样程序会

变得很臃肿，可读性也非常差。为了解决上述问题，通常会将发射炮弹

的代码提取出来，放在一个{}中，并为这段代码起个名字，提取出来的

代码可以被看作是程序中定义的一个方法。这样在每次发射炮弹的地方，

只需通过代码的名称调用方法，就能完成发射炮弹的动作。需要注意的

是，有些书中也会把方法称为函数。 



2.6.1 什么是方法

在Java中，定义一个方法的语法格式如下：

修饰符 返回值类型 方法名(参数类型 参数名1,参数类型 参数名

2,．．．){ 
执行语句

...
return 返回值;

}



2.6.1 什么是方法

对于方法的语法格式，具体说明如下：

● 修饰符：方法的修饰符比较多，例如，对访问权限进行限定的修

饰符，static修饰符，final修饰符等，这些修饰符在后面的学习过程

中会逐步介绍。



2.6.1 什么是方法

● 返回值类型：用于限定方法返回值的数据类型。

● 参数类型：用于限定调用方法时传入参数的数据类型。

● 参数名：是一个变量，用于接收调用方法时传入的数据。

●  return关键字：用于返回方法指定类型的值并结束方法。

● 返回值：被return语句返回的值，该值会返回给调用者。



2.6.1 什么是方法

方法中的“参数类型 参数名1，参数类型 参
数名2”被称作参数列表，参数列表用于描

述方法在被调用时需要接收的参数，如果方

法不需要接收任何参数，则参数列表为空，

即()内不写任何内容。方法的返回值类型必

须是方法声明的返回值类型，如果方法没有

返回值，返回值类型要声明为void，此时，

方法中return语句可以省略。

注      意



2.6.1 什么是方法

接下来通过一个案例演示方法的定义与调用，在该案例中，定义一个方法，

使用“*”符号打印矩形。

1 public class Example19 {
2 public static void main(String[] args) {
3 printRectangle(3, 5); // 调用 printRectangle()方法实现打印矩形

4 printRectangle(2, 4);
5 printRectangle(6, 10);
6 }



2.6.1 什么是方法

7 // 下面定义了一个打印矩形的方法，接收两个参数，其中height为高，width为宽

8 public static void printRectangle(int height, int width) {
9 // 下面是使用嵌套for循环实现*打印矩形

10 for (int i = 0; i < height; i++) {
11 for (int j = 0; j < width; j++) {
12 System.out.print("*");
13 }
14 System.out.print("\n");
15 }
16 System.out.print("\n");
17 }
18 }



2.6.1 什么是方法

程序运行结果如下图。



2.6.1 什么是方法

上述代码中，第8~17行代码定义了一个方法printRectangle()，{}内实现

打印矩形的代码是方法体，printRectangle是方法名，方法名后面()中的

height和width是方法的参数，方法名前面的void表示方法没有返回值。

第3~5行代码调用printRectangle()方法传入不同的参数，分别打印出3
行5列、2行4列和6行10列的矩形。由运行结果可知，程序成功打印出了

三个矩形。



2.6.1 什么是方法

接下来通过一个案例演示有返回值方法的定义与调用。

public class Example20 {
public static void main(String[] args) {

int area = getArea(3, 5); // 调用 getArea方法

System.out.println(" The area is " + area);
}
// 下面定义了一个求矩形面积的方法，接收两个参数，其中x为高，y为宽

public static int getArea(int x, int y) {
int temp = x * y;         // 使用变量temp记住运算结果

return temp;                 // 将变量temp的值返回

}
}



2.6.1 什么是方法

程序运行结果如下图。



2.6.1 什么是方法

上述代码中，第7~10行代码定义了一个getArea()方法用于求矩形的面积，

参数x和y分别用于接收调用方法时传入的长和宽，return语句用于返回

计算所得的面积。在main()方法中调用getArea()方法，获得长为3宽为5
的矩形的面积，并将结果打印出来。由运行结果可知，程序成功打印出了

矩形面积15。



2.6.1 什么是方法

通过一个图展示getArea()方法的整调用过程如下图。



2.6.1 什么是方法

当调用getArea()方法时，程序执行流程从当前函数调用处跳转到

getArea()内，程序为参数变量x和y分配内存，并将传入的参数3和5分别

赋值给变量x和y。在getArea()函数内部，计算x*y的值，并将计算结果

通过return语句返回，整个方法的调用过程结束，变量x和y被释放。程

序执行流程从getArea()函数内部跳转回主程序的函数调用处。



2.6.2 方法的重载

在平时生活中经常会出现这样一种情况，

一个班里可能同时有两个叫小明的同学，

甚至有多个，但是他们的身高、体重、外

貌等有所不同，老师点名时都会根据他们

的特征来区分。在编程语言里也存在这种

情况，参数不同的方法有着相同的名字，

调用时根据参数不同确定调用哪个方法，

这就是Java方法重载机制。



2.6.2 方法的重载

所谓方法重载，就是在同一个作用域

内方法名相同但参数个数或者参数类

型不同的方法。例如，在同一个作用

域内同时定义三个add()方法，这三

个add()方法就是重载函数。



2.6.2 方法的重载

下面一个案例演示重载方

法的定义与调用，在该案

例中，定义三个add()方法，

分别用于实现两个整数相

加、三个整数相加以及两

个小数相加的功能。

1 public class Example21 {
2 public static void main(String[] args) {
3 // 下面是针对求和方法的调用

4 int sum1 = add(1, 2);
5 int sum2 = add(1, 2, 3);
6 double sum3 = add(1.2, 2.3);
7 // 下面的代码是打印求和的结果

8 System.out.println("sum1=" + sum1);
9 System.out.println("sum2=" + sum2);
10 System.out.println("sum3=" + sum3);
11 }



2.6.2 方法的重载

12 // 下面的方法实现了两个整数相加

13 public static int add(int x, int y) {
14 return x + y;
15 }
16 // 下面的方法实现了三个整数相加

17 public static int add(int x, int y, int z) {
18 return x + y + z;
19 }
20 // 下面的方法实现了两个小数相加

21 public static double add(double x, double y) {
22 return x + y;
23 }
24 }



2.6.2 方法的重载

程序运行结果如下图。



2.6.2 方法的重载

上述代码中，定义了三个同名的add()方法，但它们的参数个数或类型不

同，从而形成了方法的重载。在main()方法中调用add()方法时，通过传

入不同的参数便可以确定调用哪个重载的方法，如add(1,2)调用的是第

13~14行代码定义的add()方法。需要注意的是，方法的重载与返回值类

型无关。



2.7 数组

数组是指一组类型相同的数据的

集合，数组中的每个数据被称作

元素。数组可以存放任意类型的

元素，但同一个数组里存放的元

素类型必须一致。



2.7.1 数组的定义

在Java中，声明数组的方式有两种。

第一种方式：

数据类型[] 数组名 = null;
第二种方式：

数据类型[]数组名; 
数组名= new数据类型[长度];



2.7.1 数组的定义

int[] x;           // 声明一个int[]类型的变量

x = new int[100]; // 为数组x分配100个元素空间

上述语句就相当于在内存中定义了100个int类型的变量，第一个变量的

名称为x[0]，第二个变量的名称为x[1]，以此类推，第100个变量的名

称为x[99]，这些变量的初始值都是0。



2.7.1 数组的定义

第一行代码声明了一个变量x，

该变量的类型为int[]，即声明

了一个int类型的数组。变量x会

占用一块内存单元，它没有被

分配初始值。变量x的内存状态

如右图。



2.7.1 数组的定义

第二行代码 x = new int[100]; 
创建了一个数组，将数组的地

址赋值给变量x。在程序运行期

间可以使用变量x引用数组，这

时变量x在内存中的状态会发生

变化，如右图。



2.7.1 数组的定义

上图描述了变量x引用数组的情况。该数组中有100个元素，初始值

都为0。数组中的每个元素都有一个索引（也可称为角标），要想访

问数组中的元素可以通过“x[0]、x[1]、……、x[98]、x[99]”的形

式。需要注意的是，数组中最小的索引是0，最大的索引是“数组的

长度-1”。在Java中，为了方便获得数组的长度，提供了一个

length属性，在程序中可以通过“数组名.length”的方式获得数组

的长度，即元素的个数。



2.7.1 数组的定义

接下来通过一个案例来演示如何定义数组以及访问数组中的元素。

public class Example22 {
public static void main(String[] args) {

int[] arr;                                            // 声明变量

arr = new int[3];                              // 创建数组对象

System.out.println("arr[0]=" + arr[0]); // 访问数组中的第一个元素

System.out.println("arr[1]=" + arr[1]); // 访问数组中的第二个元素

System.out.println("arr[2]=" + arr[2]); // 访问数组中的第三个元素

System.out.println("数组的长度是：" + arr.length); // 打印数组长度

}
}



2.7.1 数组的定义

程序运行结果如下图。



2.7.1 数组的定义

上述代码中，第3行代码声明了一个int[]类型变量arr，第4行代码创

建了一个长度为3的数组，并将数组在内存中的地址赋值给变量arr。
在第5~7行代码中，通过索引访问数组中的元素，第8行代码通过

length属性访问数组中元素的个数。从打印结果可以看出，数组的长

度为3，且三个元素初始值都为0，这是因为当数组被成功创建后，

如果没有给数组元素赋值，则数组中元素会被自动赋予一个默认值，

根据元素类型的不同，默认初始化的值也是不一样的。



2.7.1 数组的定义

数组不进行初始化，系统默认初始化，不同类型数组元素的默认值如下表。

数据类型 默认初始化值

byte、short、int、long 0

float、double 0.0

char 一个空字符，即’\u0000’

boolean false

引用数据类型 null，表示变量不引用任何对象



2.7.1 数组的定义

接下来通过一个案例来学习如何为数组的元素赋值。

public class Example23 {
public static void main(String[] args) {

int[] arr = new int[4]; // 定义可以存储4个元素的整数类型数组

arr[0] = 1; // 为第1个元素赋值1
arr[1] = 2; // 为第2个元素赋值2
//依次打印数组中每个元素的值

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

}
}



2.7.1 数组的定义

程序运行结果如下图。



2.7.1 数组的定义

上述代码中，第3行代码定义了一个数组，此时数组中每个元素都为默

认初始值0。第4~5行代码通过赋值语句将数组中的元素arr[0]和arr[1]
分别赋值为1和2，而元素arr[2]和arr[3]没有赋值，其值仍为0，因此

打印结果中四个元素的值依次为1、2、0、0。



2.7.1 数组的定义

在定义数组时只指定数组的长度，由系统自动为元素赋初值的方式称

作动态初始化。在初始化数组时还有一种方式叫做静态初始化，就是

在定义数组的同时就为数组的每个元素赋值。数组的静态初始化有两

种方式，具体格式如下：

类型[] 数组名 = new 类型[]{元素,元素,……};
类型[] 数组名 = {元素,元素,元素,……}; 



2.7.1 数组的定义

接下来通过一个案例演示数组静态初始化的效果。

1 public class Example24 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int[] arr = { 1, 2, 3, 4 }; // 静态初始化

4 //依次访问数组中的元素

5 System.out.println("arr[0] = " + arr[0]);
6 System.out.println("arr[1] = " + arr[1]);
7 System.out.println("arr[2] = " + arr[2]);
8 System.out.println("arr[3] = " + arr[3]);
9 }
10 }



2.7.1 数组的定义

程序运行结果如下图。



2.7.1 数组的定义

上述代码中，采用静态初始化的方式为每个元素赋予初值，其值分别

是1、2、3、4。需要注意的是，文件中的第3行代码千万不可写成int[] 
x = new int[4]{1,2,3,4};，这样写编译器会报错。原因在于编译器会

认为数组限定的元素个数[4]与实际存储的元素{1,2,3,4}个数有可能不

一致，存在一定的安全隐患。



脚下留心：数组索引

数组是一个容器，存储到数组中的每个

元素，都有自己的自动编号，最小值为

0，最大值为数组长度-1，如果要访问

数组存储的元素，必须依赖于索引。在

访问数组的元素时，索引不能超出

0~length-1范围，否则程序会报错。



脚下留心：数组索引

接下来通过一个案例演示索引超出数组范围的情况。

public class Example25 {

public static void main(String[] args) {

int[] arr = new int[4];                 // 定义一个长度为4的数组

System.out.println("arr[0]=" + arr[4]); // 通过索引4访问数组元素

}

}



脚下留心：数组索引

程序运行结果如下图。



脚下留心：数组索引

运行结果中所提示的错误信息是数组越界异

常ArrayIndexOutOfBoundsException，出现

这个异常的原因是数组的长度为4，索引范围

为0~3，文件2-25中的第4行代码使用索引4访

问元素时超出了数组的索引范围。所谓异常

指程序中出现的错误，它会报告出错的异常

类型、出错的行号以及出错的原因。



脚下留心：数组索引

在使用变量引用一个数组时，变量必须指向一个有效的数组对象，

如果该变量的值为null，则意味着没有指向任何数组，此时通过

该变量访问数组的元素会出现空指针异常，接下来通过一个案例

来演示这种异常。



脚下留心：数组索引

1 public class Example26 {

2 public static void main(String[] args) {

3 int[] arr = new int[3];                 // 定义一个长度为3的数组

4 arr[0] = 5;                       // 为数组的第一个元素赋值

5 System.out.println("arr[0]=" + arr[0]); // 访问数组的元素

6 arr = null;              // 将变量arr置为null

7 System.out.println("arr[0]=" + arr[0]); // 访问数组的元素

8 }

9 }



脚下留心：数组索引

程序运行结果如下图。



脚下留心：数组索引

从运行结果可以看出，文件2-26的第

4~5行代码都能通过变量arr正常地操作

数组。第6行代码将变量置为null，第7

行代码再次访问数组时就出现了空指针

异常NullPointerException。



2.7.2 数组的常见操作

1．数组遍历

在操作数组时，经常需要依次访问数组中的每个元素，这种操作称作

数组的遍历。接下来通过一个案例学习如何使用for循环遍历数组。

1public class Example27 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int[] arr = { 1, 2, 3, 4, 5 };          // 定义数组

4 // 使用for循环遍历数组的元素

5 for (int i = 0; i < arr.length; i++) {
6 System.out.println(arr[i]); // 通过索引访问元素

7 }
8 }
9 }



2.7.2 数组的常见操作

2．数组最值

在操作数组时，经常需要获取数组中元素的最值。接下来通过一个案

例来演示如何获取数组中元素的最大值。

public class Example28 {
public static void main(String[] args) {

int[] arr = { 4, 1, 6, 3, 9, 8 };  // 定义一个数组

int max = getMax(arr);               // 调用获取元素最大值的方法

System.out.println("max=" + max); // 打印最大值



2.7.2 数组的常见操作

static int getMax(int[] arr) {
int max = arr[0];  // 定义变量max用于记住最大数，首先假设第一个元素为最大值

// 下面通过一个for循环遍历数组中的元素

for (int x = 1; x < arr.length; x++) {
if (arr[x] > max) { // 比较 arr[x]的值是否大于max

max = arr[x];   // 条件成立，将arr[x]的值赋给max
}

}
return max;              // 返回最大值max

}
}



2.7.2 数组的常见操作

程序运行结果如下图。



2.7.2 数组的常见操作

上述代码中，第7~16行代码定义的getMax()方法用于求数组中的最大值，

该方法定义了一个临时变量max，用于记录数组的最大值。首先假设数组中

第一个元素arr[0]为最大值，然后使用for循环对数组进行遍历，在遍历的过

程中只要遇到比max值还大的元素，就将该元素赋值给max。这样一来，

变量max就能够在循环结束时记录数组中的最大值。需要注意的是，for循
环中的变量i是从1开始的，原因是程序已经假设第一个元素为最大值，for
循环只需要从第二个元素开始比较。第4行代码调用getMax()函数获取数据

arr的最大值，由图2-46可知，数组arr中的最大值为9。



2.7.2 数组的常见操作

3．数组排序

在操作数组时，经常需要对数组中的元素

进行排序。下面为读者介绍一种比较常见

的排序算法——冒泡排序。在冒泡排序的

过程中，不断地比较数组中相邻的两个元

素，较小者向上浮，较大者往下沉，整个

过程和水中气泡上升的原理相似。



2.7.2 数组的常见操作

第一步，从第一个元素开始，将相邻的两个元素依次进行比较，如果前一

个元素比后一个元素大，则交换它们的位置，直到最后两个元素完成比较。

整个过程完成后，数组中最后一个元素自然就是最大值，这样也就完成了

第一轮比较。

第二步，除了最后一个元素，将剩余的元素继续进行两两比较，过程与第

一步相似，这样就可以将数组中第二大的元素放在倒数第二个位置。

第三步，以此类推，持续对越来越少的元素重复上面的步骤，直到没有任

何一对元素需要比较为止。



2.7.2 数组的常见操作

接下来通过一个案例实现冒泡排序。

public class Example29 {
public static void main(String[] args) {

int[] arr = { 9, 8, 3, 5, 2 };
System.out.print("冒泡排序前  ：");
printArray(arr);                           // 打印数组元素

bubbleSort(arr);                           // 调用排序方法

System.out.print("冒泡排序后  ：");
printArray(arr);                           // 打印数组元素

}



2.7.2 数组的常见操作

// 定义打印数组元素的方法

public static void printArray(int[] arr) {
// 循环遍历数组的元素

for (int i = 0; i < arr.length; i++) {
System.out.print(arr[i] + " ");     // 打印元素和空格

}
System.out.print("\n");

}
// 定义对数组排序的方法

public static void bubbleSort(int[] arr) {
// 定义外层循环

for (int i = 0; i < arr.length - 1; i++) {
//定义内层循环



2.7.2 数组的常见操作

for (int j = 0; j < arr.length - i - 1; j++) {
if (arr[j] > arr[j + 1]) {      // 比较相邻元素

// 下面的三行代码用于交换两个元素

int temp = arr[j];
arr[j] = arr[j + 1];
arr[j + 1] = temp;

}
}
System.out.print("第" + (i + 1) + "轮排序后：");
printArray(arr);                       // 每轮比较结束打印数组元素

}
}

}



2.7.2 数组的常见操作

程序运行结果如下图。



2.7.2 数组的常见操作

在上述代码中，第19~34行代码定义了bubbleSort ()方法，在

bubbleSort()方法中通过嵌套for循环实现数组元素的冒泡排序，外层循

环用来控制进行多少轮比较，每一轮比较都可以确定一个元素的位置，由

于最后一个元素不需要进行比较，因此外层循环的次数为arr.length-1。

内层循环的循环变量用于控制每轮比较的次数，它被作为索引用于访问数

组的元素。由于变量在循环过程中是自增的，因此可以实现相邻元素依次

进行比较。



2.7.2 数组的常见操作

在每次比较时如果前者小于后者，就交换两个元素的位置，元素交换过程

如下图。



2.7.2 数组的常见操作

在上图中，第一轮比较中，第一个元素“9”为最大值，因此它在每次比

较时都会发生位置的交换，被放到最后一个位置。第二轮比较与第一轮过

程类似，元素“8”被放到倒数第二个位置。第三轮比较中，第一次比较

没有发生位置的交换，在第二次比较时才发生位置交换，元素“5”被放

到倒数第三个位置。第四轮比较只针对最后两个元素，它们比较后发生了

位置的交换，元素“3”被放到第二个位置。通过四轮比较，数组中的元

素已经完成了排序。



2.7.2 数组的常见操作

在交换两个元素时，首先定义了一个变量temp用于记录数组元素arr[j]的
值，然后将arr[j+1]的值赋给arr[j],最后再将temp的值赋给arr[j+1]，这

样便完成了两个元素的交换。交换过程如下图。



2.7.3 二维数组

二维数组的定义有很多方式。

第一种方式：

数据类型[][] 数组名 = new数据类型[行的个数][列的个数];
下面以第一种方式声明一个数组，如下所示。

int[][] xx= new int[3][4];



2.7.3 二维数组

上面的代码相当于定义了一个3*4的二维数组，即3行4列的二维数组，接

下来通过一个图表示xx[3][4]。



2.7.3 二维数组

第二种方式：

数据类型[][] 数组名 = new int[行的个数][];
下面以第二种方式声明一个数组，如下所示。

int[][] xx= new int[3][];
第二种方式和第一种类似，只是数组中每个元素的长度不确定。



2.7.3 二维数组

第三种方式：

数据类型[][] 数组名= {{第0行初始值},{第1行初始值},...,{第n行初始值}};
下面以第三种方式声明一个数组，如下所示。

int[][] xx= {{1,2},{3,4,5,6},{7,8,9}};
上面的二维数组arr中定义了三个元素，这三个元素都是数组，分别为{1,2}、
{3,4,5,6}、{7,8,9}。



2.7.3 二维数组

二维数组中元素的访问也是通过索

引的方式。例如，访问二维数组

arr中第一个元素数组的第二个元

素，具体代码如下：

arr[0][1];



2.7.3 二维数组

接下来通过一个案例演示二维数组的使用，该案例要统计一个公司三个销

售小组中每个小组的总销售额以及整个公司的销售额。

1public class Example30 {
2 public static void main(String[] args) {
3 int[][] arr = new int[3][];           // 定义一个长度为3的二维数组

4 arr[0] = new int[] { 11, 12 };       // 为数组的元素赋值

5 arr[1] = new int[] { 21, 22, 23 };
6 arr[2] = new int[] { 31, 32, 33, 34 };
7 int sum = 0; // 定义变量记录总销售额

8 for (int i = 0; i < arr.length; i++) {    // 遍历数组元素



2.7.3 二维数组

9 int groupSum = 0; // 定义变量记录小组销售总额

10 for (int j = 0; j < arr[i].length; j++) { // 遍历小组内每个人的销售额

11 groupSum = groupSum + arr[i][j];
12 }
13 sum = sum + groupSum; // 累加小组销售额

14 System.out.println("第" + (i + 1) + "小组销售额为：" + groupSum + " 万元。");
15 }
16 System.out.println("总销售额为: " + sum + " 万元。");
17 }
18 }



2.7.3 二维数组

程序运行结果如下图。



2.7.3 二维数组

上述代码中，第3行代码定义了一个长度为3的二维数组arr；第4~6行代码

为数组arr的每个元素赋值。文件中还定义了两个变量sum和groupSum，

其中sum用于记录公司的总销售额，groupSum用于记录每个销售小组的

销售额。第8~15行代码通过嵌套for循环统计销售额，外层循环对三个销

售小组进行遍历，内层循环对每个小组员工的销售额进行遍历，内层循环

每循环一次就相当于将一个小组员工的销售额累加到本小组的销售总额

groupSum中。内层循环结束，相当于本小组销售总金额计算完毕，把

groupSum的值累加到sum中。当外层循环结束时，三个销售小组的销售

总额groupSum都累加到了sum中，统计出整个公司的销售总额。



【案例2-6】  登录注册

编写程序实现简单的登录注册功能。程序包含以下4个功能：

（1）登录功能，用户输入正确的账号密码进行成功；

（2）注册功能，输入用户名和密码进行注册；

（3）查看功能，查看所有的用户名与密码；

（4）退出功能，退出系统。

用户可以输入对应的编号进行相应的功能操作。例如，输入2进入注册功

能，输入用户名和密码进行注册。



【案例2-7】  抽取幸运观众

在一些节目活动中，经常会有抽取幸运观众环节。本案例要求编写程序

实现幸运观众的抽取，在指定人群中随机抽取一名幸运观众。

案例功能要求如下：

（1）从键盘输入3名观众。

（2）存储观众姓名。

（3）总览观众姓名。

（4）随机选取一名观众，并打印出该观众姓名。



2.8 本章小结

本章主要介绍了学习Java的基础知识。首先介绍了

Java语言的基本语法，包括Java程序的基本格式、注释、

标识符等；其次介绍了Java中的变量和运算符；接着介

绍了选择结构语句、循环结构语句和跳转语句；然后介

绍了方法，包括方法的概念、定义、调用以及重载；最

后介绍了数组，包括数组的定义、数组的常见操作、多

维数组。通过本章的学习，读者能够掌握Java程序的基

本语法格式、变量和运算符的使用，能够掌握流程控制

语句的使用，能够掌握方法的定义和调用方式，能够掌

握数组的声明、初始化和使用等，为后面学习作好铺垫。


