Α) Σύγκριση με Python


java
public class AddNumbers {

    // Ξεχωριστή μέθοδος (function) που κάνει την άθροιση
    public static int calculateSum(int n1, int n2) {
        int result = n1 + n2;
        return result;
    }

    // Η κύρια μέθοδος εκτέλεσης
    public static void main(String[] args) {

        // Ορισμός των μεταβλητών τοπικά μέσα στη main
        int number1 = 15; 
        int number2 = 27;

        // Κλήση της μεθόδου με τις μεταβλητές ως ορίσματα
        int totalSum = calculateSum(number1, number2);

        // Εμφάνιση του αποτελέσματος στην οθόνη
        System.out.println("Το άθροισμα των " + number1 + " και " + nnumber2 + " είναι: " + totalSum);
    }
}



python

def add_numbers(n1, n2):
    # Η συνάρτηση βλέπει ΜΟΝΟ τα n1 και n2 (τοπικό scope)
    result = n1 + n2
    return result


# Το κυρίως πρόγραμμα (αντίστοιχο της main)
num1 = 15
num2 = 27

# Στέλνουμε τις τιμές στη συνάρτηση
total_sum = calculate_sum(num1, num2)

# Εδώ τυπώνουμε τις μεταβλητές του κυρίως προγράμματος
print(f"Το άθροισμα των {num1} και {num2} είναι: {total_sum}")






B) Τα πιο γνωστά packages και οι πιο γνωστές κλάσεις που περιέχουν
Για εισαγωγικό επίπεδο Java στη Γ΄ ΕΠΑΛ, θα απέφευγα έναν μεγάλο κατάλογο packages και θα τα παρουσίαζα ως μια «βιβλιοθήκη εργαλείων» που η Java έχει ήδη έτοιμη.
Τα βασικότερα packages που αξίζει να γνωρίζουν
	Package
	Τι περιέχει γενικά
	Κλάσεις που αξίζει να γνωρίζουν

	java.lang
	Βασικά στοιχεία της Java
	String, Math, System, Integer, Double

	java.util
	Συλλογές και χρήσιμα εργαλεία
	Scanner, ArrayList, HashMap, Random, Arrays

	java.io
	Είσοδος/έξοδος και αρχεία
	File, FileReader, FileWriter, BufferedReader

	java.time
	Ημερομηνίες και ώρα
	LocalDate, LocalTime, LocalDateTime

	java.awt
	Γραφικά και παλαιότερα GUI εργαλεία
	Color, Font, Graphics

	javax.swing
	Γραφικό περιβάλλον
	JFrame, JButton, JLabel, JTextField, JOptionPane


Θα μπορούσαμε όμως να το κάνουμε ακόμη πιο απλό για τους μαθητές, ξεκινώντας από 4 packages που πραγματικά θα συναντούν συχνά.

1. java.lang — τα βασικά της Java
Είναι το σημαντικότερο package γιατί περιέχει κλάσεις που χρησιμοποιούμε σχεδόν παντού.
Μάλιστα, υπάρχει μια ιδιαιτερότητα: δεν χρειάζεται να γράφουμε import java.lang.... Η Java το εισάγει αυτόματα.
String
Για κείμενο:
String name = "Maria";
System.out.println(name.length());
Βασικές μέθοδοι:
length()
charAt()
substring()
toUpperCase()
toLowerCase()
equals()
Math
Για μαθηματικούς υπολογισμούς:
double x = Math.sqrt(25);
double y = Math.pow(2, 3);
double z = Math.random();
Χρήσιμες μέθοδοι:
Math.sqrt()     τετραγωνική ρίζα
Math.pow()      δύναμη
Math.abs()      απόλυτη τιμή
Math.max()      μεγαλύτερο
Math.min()      μικρότερο
Math.random()   τυχαίος αριθμός
System
Το έχουν ήδη χρησιμοποιήσει οι μαθητές:
System.out.println("Hello");
και:
System.out.print("Hello");
Το System είναι κλάση του java.lang.

2. java.util — η «εργαλειοθήκη»
Αυτό είναι ίσως το σημαντικότερο package μετά το java.lang για το επίπεδο των μαθητών.
Scanner
Για είσοδο από το πληκτρολόγιο:
import java.util.Scanner;

Scanner input = new Scanner(System.in);

int age = input.nextInt();
String name = input.next();
Εδώ μπορούν να καταλάβουν πολύ καλά την έννοια:
Package → Class → Object → Method

ArrayList
Πολύ σημαντική κλάση για να γνωρίσουν μια δυναμική συλλογή.
import java.util.ArrayList;

ArrayList<String> names = new ArrayList<>();

names.add("Maria");
names.add("Nikos");

System.out.println(names.get(0));
Βασικές μέθοδοι:
add()       προσθέτει
get()       παίρνει στοιχείο
remove()    αφαιρεί
size()      πλήθος στοιχείων
contains()  ελέγχει αν υπάρχει
Εδώ μπορεί να γίνει και μια ωραία σύνδεση με τους πίνακες:
int[] numbers = new int[10];
έναντι:
ArrayList<Integer> numbers = new ArrayList<>();

Random
Για τυχαίους αριθμούς:
import java.util.Random;

Random r = new Random();

int x = r.nextInt(10);
Το x παίρνει τιμή από 0 έως 9.
Ή:
int x = r.nextInt(1, 11);
για 1–10 σε σύγχρονες εκδόσεις Java.

Arrays
Χρήσιμη κλάση για πίνακες:
import java.util.Arrays;

int[] a = {5, 2, 8, 1};

Arrays.sort(a);

System.out.println(Arrays.toString(a));
Εδώ οι μαθητές βλέπουν κάτι σημαντικό:
Δεν χρειάζεται να προγραμματίσουμε εμείς κάθε αλγόριθμο.
Η Java έχει ήδη έτοιμες λύσεις.

HashMap
Αξίζει να παρουσιαστεί, έστω πολύ απλά:
import java.util.HashMap;

HashMap<String, Integer> ages = new HashMap<>();

ages.put("Maria", 17);
ages.put("Nikos", 18);

System.out.println(ages.get("Maria"));
Η βασική ιδέα:
κλειδί → τιμή
"Maria" → 17
"Nikos" → 18
Δεν θα έμπαινα αρχικά στις λεπτομέρειες της υλοποίησης.

3. java.time — ημερομηνίες και ώρα
Είναι πολύ ωραίο παράδειγμα για να καταλάβουν οι μαθητές ότι οι κλάσεις της Java μπορούν να αναπαριστούν πραγματικές έννοιες.
LocalDate
import java.time.LocalDate;

LocalDate today = LocalDate.now();

System.out.println(today);
Μπορούμε να δημιουργήσουμε ημερομηνία:
LocalDate birthday =
    LocalDate.of(2008, 5, 20);
και:
birthday.getYear();
birthday.getMonth();
birthday.getDayOfMonth();
LocalTime
import java.time.LocalTime;

LocalTime now = LocalTime.now();
LocalDateTime
Για ημερομηνία και ώρα:
LocalDateTime now = LocalDateTime.now();

4. java.io — αρχεία
Αυτό θα το έβαζα λίγο αργότερα, όταν έχουν καταλάβει καλά τις κλάσεις και τα αντικείμενα.
Για παράδειγμα:
File
import java.io.File;

File f = new File("data.txt");

System.out.println(f.exists());
FileWriter
import java.io.FileWriter;

FileWriter writer = new FileWriter("data.txt");

writer.write("Hello Java");

writer.close();
BufferedReader
Για διάβασμα κειμένου:
BufferedReader reader =
    new BufferedReader(new FileReader("data.txt"));
Εδώ όμως αρχίζουν να εμφανίζονται και exceptions, οπότε δεν θα το έβαζα πολύ νωρίς.

Και δύο packages που μπορούν απλώς να γνωρίζουν ότι υπάρχουν
javax.swing — γραφικά περιβάλλοντα
Εάν θέλεις να τους δείξεις ότι η Java δεν περιορίζεται στην κονσόλα:
import javax.swing.JOptionPane;

String name =
    JOptionPane.showInputDialog("Πώς σε λένε;");

JOptionPane.showMessageDialog(null,
                              "Hello " + name);
Αυτό είναι εξαιρετικό μικρό παράδειγμα γιατί:
JOptionPane
    ↓
κλάση
    ↓
showInputDialog()
    ↓
μέθοδος

java.awt — γραφικά
Πιο προχωρημένο:
import java.awt.Color;
import java.awt.Font;
import java.awt.Graphics;
Οι μαθητές δεν χρειάζεται αρχικά να μάθουν πολλές κλάσεις. Αρκεί να αντιληφθούν ότι υπάρχει ένα ολόκληρο κομμάτι της Java για γραφικά και GUI.

Μια πολύ χρήσιμη «πυραμίδα» για τους μαθητές
Θα πρότεινα να μην τους δώσεις απλώς έναν κατάλογο. Να τους δείξεις τη σχέση:
Java
│
├── java.lang
│     ├── String
│     ├── Math
│     └── System
│
├── java.util
│     ├── Scanner
│     ├── ArrayList
│     ├── Random
│     ├── Arrays
│     └── HashMap
│
├── java.time
│     ├── LocalDate
│     ├── LocalTime
│     └── LocalDateTime
│
├── java.io
│     ├── File
│     ├── FileReader
│     └── FileWriter
│
└── javax.swing
      ├── JFrame
      ├── JButton
      ├── JLabel
      └── JOptionPane
Και μετά να τους δώσεις ένα πολύ απλό νοητικό μοντέλο:
Package = συρτάρι
Class = εργαλείο μέσα στο συρτάρι
Object = ένα συγκεκριμένο εργαλείο που δημιουργώ
Method = μια ενέργεια που μπορώ να κάνω με το εργαλείο
Π.χ.
ArrayList<String> names = new ArrayList<>();

names.add("Maria");
θα μπορούσε να διαβαστεί:
java.util → βρίσκω την ArrayList → δημιουργώ ένα αντικείμενο names → καλώ τη μέθοδο add().
Για τη Γ΄ ΕΠΑΛ, θα έδινα ιδιαίτερο βάρος στα java.lang, java.util και java.time, και θα παρουσίαζα τα java.io και javax.swing ως επόμενα επίπεδα. Έτσι δεν θα τους μείνει η εντύπωση ότι «μαθαίνω εκατοντάδες βιβλιοθήκες», αλλά ότι η Java έχει οργανωμένες έτοιμες κλάσεις που επεκτείνουν σημαντικά αυτά που μπορούν να προγραμματίσουν μόνοι τους.
Καθώς δουλεύουμε ακόμα με το GreenFoot, μπορείς να φτιάξεις μια απλή άσκηση που να έχει μέσα στο act() της μύγας τις πιο σημαντικές κληρονομημένες μεθόδους όπως την getX(), setLocation() κτλ καθώς και τις πιο σημαντικές μεθόδους του java.lang και του java.util που θα ταίριαζαν. Αν μπορείς να μην συμπεριλάβεις κάτι σχετικό με arrays
Ναι. Και νομίζω ότι είναι πολύ καλή στιγμή να γίνει μια ενιαία άσκηση-γέφυρα: τα παιδιά να μη μάθουν τις μεθόδους ως κατάλογο, αλλά να τις δουν να συνεργάζονται μέσα στο act().
Θα απέφευγα επίτηδες arrays και θα χρησιμοποιούσα μόνο όσα έχουν φυσικό νόημα για μια μύγα.
Άσκηση: «Η μύγα που πετάει τυχαία»
Έχουμε έναν κόσμο Greenfoot και μια κλάση Fly που κληρονομεί από Actor.
Η μύγα πρέπει:
1. Να κινείται συνεχώς. 
2. Να αλλάζει τυχαία κατεύθυνση. 
3. Να μην βγαίνει από τον κόσμο. 
4. Όταν πλησιάζει στην άκρη, να αλλάζει κατεύθυνση. 
5. Να εμφανίζει στην κονσόλα τη θέση της. 
6. Να χρησιμοποιεί μεθόδους από: 
· την κλάση Actor του Greenfoot, 
· το java.lang, 
· το java.util. 
Μια ενδεικτική λύση
import greenfoot.*;
import java.util.Random;

public class Fly extends Actor
{
    Random random = new Random();

    public void act()
    {
        // 1. Κίνηση
        move(3);

        // 2. Τυχαία αλλαγή κατεύθυνσης
        if (random.nextInt(20) == 0)
        {
            turn(random.nextInt(61) - 30);
        }

        // 3. Αν πλησιάζει στην άκρη, αλλάζει κατεύθυνση
        if (isAtEdge())
        {
            turn(180);
        }

        // 4. Παίρνουμε τη θέση της μύγας
        int x = getX();
        int y = getY();

        // 5. Χρησιμοποιούμε Math από το java.lang
        int distanceFromCenter =
            (int)Math.sqrt(
                Math.pow(x - 300, 2) +
                Math.pow(y - 200, 2)
            );

        // 6. Εμφανίζουμε πληροφορίες
        System.out.println(
            "Θέση: (" + x + ", " + y + ")" +
            "  Απόσταση από το κέντρο: " +
            distanceFromCenter
        );
    }
}
Όμως για την τάξη θα έκανα την άσκηση λίγο διαφορετικά. Δεν θα έδινα εξαρχής τον παραπάνω κώδικα. Θα τους έδινα ένα ημιτελές act() και θα τους ζητούσα να συμπληρώσουν συγκεκριμένα σημεία.

Τι θέλω να ανακαλύψουν μέσα στην άσκηση
Έτσι, σε ένα μόνο μικρό πρόγραμμα, εμφανίζονται αρκετές σημαντικές μέθοδοι.
Από την Actor
	Μέθοδος
	Τι κάνει

	getX()
	επιστρέφει τη συντεταγμένη Χ

	getY()
	επιστρέφει τη συντεταγμένη Υ

	setLocation(x,y)
	μετακινεί τον Actor σε συγκεκριμένη θέση

	move(n)
	κινεί τον Actor προς την κατεύθυνσή του

	turn(n)
	περιστρέφει τον Actor

	getRotation()
	επιστρέφει τη γωνία του

	setRotation(n)
	ορίζει τη γωνία του

	isAtEdge()
	ελέγχει αν βρίσκεται στην άκρη του κόσμου

	getWorld()
	επιστρέφει τον κόσμο στον οποίο βρίσκεται


Δεν θα έβαζα όλες αυτές υποχρεωτικά στην πρώτη άσκηση. Θα μπορούσαμε όμως να τις αξιοποιήσουμε σταδιακά.

Από το java.util
Εδώ θα έβαζα μόνο Random.
Random random = new Random();

int n = random.nextInt(10);
και θα τους ζητούσα να καταλάβουν:
nextInt(10) → τυχαίος ακέραιος από 0 μέχρι 9.
Έτσι μπορούμε να γράψουμε:
if (random.nextInt(20) == 0)
{
    turn(random.nextInt(61) - 30);
}
και να εξηγήσουμε ότι η μύγα δεν αλλάζει κατεύθυνση σε κάθε act(), αλλά τυχαία.

Από το java.lang
Εδώ θα χρησιμοποιούσα κυρίως την Math, γιατί έχει πραγματικό νόημα μέσα στην άσκηση.
Math.abs()
Πολύ απλό και χρήσιμο:
int dx = Math.abs(getX() - 300);
int dy = Math.abs(getY() - 200);
Η μύγα υπολογίζει πόσο απέχει από το κέντρο ως προς Χ και Υ.
Math.sqrt()
double distance = Math.sqrt(dx * dx + dy * dy);
Εδώ έχουμε ένα πολύ ωραίο σημείο για να δείξουμε ότι:
Math.sqrt() είναι μέθοδος μιας κλάσης της Java.
Δεν δημιουργούμε αντικείμενο Math.
Δηλαδή:
Math.sqrt(...)
  ↑
κλάση
     ↑
   μέθοδος
Ενώ:
random.nextInt(20)
είναι:
random
  ↑
αντικείμενο της Random
       ↑
     μέθοδος
Αυτή η διάκριση είναι πολύ χρήσιμη παιδαγωγικά.

Θα έβαζα και setLocation() στην άσκηση
Για παράδειγμα, μπορούμε να ζητήσουμε:
Αν η μύγα βρεθεί πολύ κοντά στο κέντρο, να μετακινείται σε τυχαία θέση.
if (distance < 50)
{
    int newX = random.nextInt(600);
    int newY = random.nextInt(400);

    setLocation(newX, newY);
}
Εδώ έχουμε μέσα σε λίγες γραμμές:
Random.nextInt()
       ↓
δημιουργία τυχαίων συντεταγμένων
       ↓
setLocation()
       ↓
μετακίνηση του Actor

Θα πρότεινα μάλιστα μια μικρή «παγίδα»
Να τους δώσεις αρχικά:
int x = getX();
int y = getY();

setLocation(x + 10, y);
και να ρωτήσεις:
«Τι κάνει αυτό; Είναι ίδιο με το move(10);;»
Η απάντηση είναι ότι δεν είναι γενικά το ίδιο.
Το:
setLocation(x + 10, y);
μετακινεί τη μύγα οριζόντια προς τα δεξιά.
Ενώ:
move(10);
τη μετακινεί προς την κατεύθυνση στην οποία κοιτάζει.
Αυτό είναι εξαιρετικό παράδειγμα για να καταλάβουν ότι οι μέθοδοι δεν είναι απλώς «εντολές»· ενσωματώνουν διαφορετική συμπεριφορά ενός αντικειμένου.

Και μια δεύτερη μικρή άσκηση μέσα στην ίδια
Στο τέλος θα τους έδινα:
Τροποποίησε τη μύγα ώστε κάθε φορά που εκτελείται το act(), να εμφανίζει:
· Χ και Υ 
· τη γωνία της 
· αν βρίσκεται στην άκρη 
· πόσο απέχει από το κέντρο. 
Κάπως έτσι:
System.out.println(
    "X = " + getX() +
    ", Y = " + getY() +
    ", γωνία = " + getRotation() +
    ", άκρη = " + isAtEdge()
);
Έτσι, χωρίς να το κάνουμε «μάθημα θεωρίας», οι μαθητές συναντούν φυσικά:
Greenfoot/Actor
getX()
getY()
setLocation()
move()
turn()
getRotation()
isAtEdge()
java.util
Random
nextInt()
java.lang
Math.abs()
Math.sqrt()
Math.pow()
System.out.println()
και ταυτόχρονα βλέπουν κάτι ακόμη πιο σημαντικό:
Μια κλάση μπορεί να κληρονομεί μεθόδους από μια άλλη κλάση, ενώ παράλληλα μπορεί να χρησιμοποιεί αντικείμενα και κλάσεις από άλλα packages.
Αυτό, κατά τη γνώμη μου, είναι πολύ πιο χρήσιμο για τα παιδιά αυτή τη στιγμή από το να τους παρουσιάσουμε ξεχωριστά έναν κατάλογο των java.lang και java.util.

