Α) Αντικείμενο ή μεταβλητή

έχω το Fly fly = new Fly(); Ποιο είναι σωστό, να πω πως το fly είναι αντικείμενο ή οτι είναι μεταβλητή τύπου Fly (class)
Και τα δύο είναι σωστά, αλλά αναφέρονται σε διαφορετικά κομμάτια της ίδιας γραμμής κώδικα. Για να είσαι απόλυτα ακριβής και σωστός στους όρους, η γραμμή αυτή σπάει στα εξής δύο μέρη:
1. Fly fly (Το αριστερό μέρος):
Το fly (με πεζό f) είναι η μεταβλητή. Ο τύπος αυτής της μεταβλητής είναι η κλάση Fly (με κεφαλαίο F). Στην Java, αυτή ονομάζεται συγκεκριμένα μεταβλητή αναφοράς (reference variable). Είναι το «σκοινί» ή το «χαρτάκι με τη διεύθυνση».
2. new Fly() (Το δεξί μέρος):
Η λέξη new δημιουργεί το πραγματικό αντικείμενο (ή στιγμιότυπο) στη μνήμη του υπολογιστή. Είναι το «μπαλόνι» ή το «σπίτι» στην άκρη του σκοινιού.
3. = (Το ίσον):
Συνδέει τη μεταβλητή με το αντικείμενο (δένει το σκοινί στο μπαλόνι).
Πώς το λένε οι προγραμματιστές στην καθημερινότητα;
Στην πράξη, επειδή η μεταβλητή fly είναι άμεσα συνδεδεμένη με το αντικείμενο, αν πεις «το fly είναι αντικείμενο», όλοι θα σε καταλάβουν και θεωρείται αποδεκτό.
Ωστόσο, αν θέλεις να μιλήσεις με απόλυτη επιστημονική ακρίβεια (π.χ. σε μια εξέταση ή παρουσίαση εργασίας), η σωστή διατύπωση είναι:
«Το fly είναι μια μεταβλητή τύπου Fly, η οποία δείχνει (αναφέρεται) σε ένα αντικείμενο της κλάσης Fly».

Γιατί έχει σημασία αυτή η διάκριση;
Γιατί αν βάλουμε στο παιχνίδι το null, η μεταβλητή και το αντικείμενο μπορούν να αποχωριστούν:
java
Fly fly = new Fly(); // Το σκοινί (μεταβλητή) είναι δεμένο στη μύγα (αντικείμενο)
fly = null;          // Το σκοινί (μεταβλητή) υπάρχει ακόμα, αλλά το αντικείμενο χάθηκε!


B) Κώδικας Radar
java
import greenfoot.*;
import java.util.List; // Χρειάζεται για τη λίστα με τις μύγες

public class frog extends animals
{
    private Fly myFly = null; // Δήλωση μεταβλητής myFly τύπου Fly (ο τύπος ορίζεται από την συγκεκριμένη class).Στην αρχή δεν έχει καμία μύγα συνδεδεμένη

    public void act() 
    {
        // ΦΑΣΗ 1: Αν δεν έχει μύγα, ψάχνει να βρει μία που πλησίασε
        if (myFly == null) 
        {
            // Ψάχνει για μύγες σε ακτίνα 150 pixels γύρω του
            List<Fly> κοντινέςΜύγες = getObjectsInRange(150, Fly.class);
            
            // Αν βρέθηκε έστω και μία μύγα στο ραντάρ του
            if (!κοντινέςΜύγες.isEmpty()) 
            {
                // ΚΑΝΕΙΣ ΤΗ ΣΥΝΔΕΣΗ ΕΔΩ! Παίρνει την πρώτη μύγα που βρήκε
                myFly = κοντινέςΜύγες.get(0); 
                System.out.println("Εντοπίστηκε στόχος! Ξεκινάει το κυνήγι.");
            }
            else 
            {
                // Αν δεν υπάρχει μύγα κοντά, ο βάτραχος κάθεται ή κάνει κάτι άλλο
                move(0); 
            }
        }
        
        // ΦΑΣΗ 2: Αν έχει πλέον συνδεθεί με μύγα (είτε από πριν είτε μόλις τώρα)
        if (myFly != null) 
        {
            turnTowards(myFly.getX(), myFly.getY());
            move(2);
            
            // Αν την έφαγε, η myFly ξαναγίνεται null, οπότε στον επόμενο κύκλο θα ξαναψάξει!
            if (intersects(myFly)) 
            {
                getWorld().removeObject(myFly);
                myFly = null; 
                System.out.println("Στόχος εξουδετερώθηκε. Επιστροφή σε κατάσταση αναμονής.");
            }
        }
    }
}
Γ) Ο τύπος String είναι κλάση όχι βασικός τύπος δεδομένων
Μπορείς να γράψεις String name = "kermit"; ή String name = new String() ή String name = null Τι διαφορές έχουν;
Ναι, και οι τρεις τρόποι είναι έγκυροι 
Παρόλο που και οι τρεις εντολές δημιουργούν μια μεταβλητή κειμένου με το όνομα name, ο τρόπος που δεσμεύουν τη μνήμη του υπολογιστή και το περιεχόμενό τους έχουν πολύ μεγάλες διαφορές.
Ας τις δούμε αναλυτικά:
1. String name = "kermit"; (Η πιο συχνή και σωστή επιλογή)
Εδώ δημιουργείς μια μεταβλητή που δείχνει σε ένα πραγματικό κείμενο με την τιμή "kermit".
· Τι συμβαίνει στη μνήμη: Η Java αποθηκεύει τη λέξη "kermit" σε μια ειδική περιοχή της μνήμης (στο λεγόμενο String Pool). Αν αργότερα φτιάξεις και δεύτερο βάτραχο με το ίδιο όνομα ("kermit"), η Java θα χρησιμοποιήσει την ίδια ακριβώς λέξη για να γλιτώσει μνήμη.
· Πότε το χρησιμοποιείς: Σχεδόν πάντα όταν ξέρεις από πριν τι κείμενο θέλεις να βάλεις.
2. String name = new String(); (Κενό κείμενο)
Εδώ αναγκάζεις τη Java να φτιάξει ένα ολοκαίνουργιο, άδειο αντικείμενο κειμένου (ισοδυναμεί με το "").
· Τι συμβαίνει στη μνήμη: Η Java παρακάμπτει το String Pool και δεσμεύει υποχρεωτικά μια νέα θέση στη μνήμη (στη γενική μνήμη των αντικειμένων -στο Heap) για ένα κείμενο που δεν έχει καθόλου χαρακτήρες (μήκος 0).
· Πότε το χρησιμοποιείς: Πολύ σπάνια. Συνήθως αν θες να αρχικοποιήσεις μια μεταβλητή που θα γεμίσει με κείμενο αργότερα και θες να είσαι σίγουρος ότι δεν είναι null για να μην κρασάρει το πρόγραμμα.
Επόμενο βήμα:  όταν αποδώσεις τιμή με το name = "kermit";
1. Η Java βλέπει τη λέξη "kermit" σε εισαγωγικά και ψάχνει σε μια ειδική, κοινόχρηστη περιοχή της μνήμης που λέγεται String Pool. Αν δεν υπάρχει εκεί η λέξη "kermit", τη δημιουργεί ως ένα νέο, ξεχωριστό αντικείμενο μέσα στο Pool
2. Η μεγάλη αλλαγή: Το «σκοινί» της μεταβλητής name ξεκολλάει από το αρχικό άδειο αντικείμενο και πάει και δένεται πάνω στο αντικείμενο "kermit" που βρίσκεται στο String Pool.
3. Τι απέγινε η αρχική άδεια δομή (new String()); Έμεινε «ορφανή» στη μνήμη (στο Heap). Επειδή πλέον κανένα σκοινί/μεταβλητή δεν τη κρατάει, η Java καταλαβαίνει ότι είναι άχρηστη. Σύντομα, ο Garbage Collector της Java θα περάσει, θα τη διαγράψει αυτόματα και θα ελευθερώσει τον χώρο

3. String name = null; (Ανυπαρξία - Το άδειο σκοινί)
Η λέξη null στη Java σημαίνει «τίποτα» ή «ανυπαρξία». Εδώ λες ότι η μεταβλητή name υπάρχει, αλλά δεν δείχνει σε κανένα αντικείμενο κειμένου.
· Τι συμβαίνει στη μνήμη: Δεν δεσμεύεται καθόλου χώρος για κείμενο. Το «σκοινί» της μεταβλητής είναι ελεύθερο και δεν είναι δεμένο πουθενά.
· Προσοχή (Κίνδυνος): Αν προσπαθήσεις να κάνεις έλεγχο πάνω της (π.χ. if (name.equals("kermit"))), το παιχνίδι σου θα κρασάρει αμέσως με το σφάλμα NullPointerException, γιατί δεν μπορείς να συγκρίνεις το «τίποτα» με μια λέξη!
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Θέλεις να δούμε πώς προστατεύουμε τον κώδικά μας από το null χρησιμοποιώντας έναν έλεγχο τύπου if (name != null) πριν κάνουμε τη σύγκριση, ή θέλεις να προχωρήσουμε σε κάποια άλλη απορία;


Δ) Λίστες Η ιδέα και η Υλοποίηση
τι διαφορά έχει η List και η ArrayList
Η διαφορά ανάμεσα στη List και την ArrayList είναι μία από τις πιο κλασικές έννοιες στη Java και αφορά τη σχέση ανάμεσα σε μια ιδέα (διεπαφή) και την πραγματική της υλοποίηση.
Η βασική τους διαφορά με απλά λόγια:
· List: Είναι ένα Interface (Διεπαφή). Είναι απλώς μια λίστα κανόνων ή ένα «συμβόλαιο» που λέει τι πρέπει να μπορεί να κάνει μια λίστα (π.χ. να προσθέτει στοιχεία με την add(), να αφαιρεί με την remove(), κλπ.), αλλά δεν περιέχει κώδικα για το πώς θα το κάνει.
· ArrayList: Είναι μια Κλάση (Class). Είναι η πραγματική υλοποίηση αυτών των κανόνων. Χρησιμοποιεί εσωτερικά έναν πίνακα (array) που μεγαλώνει αυτόματα για να αποθηκεύσει τα αντικείμενα.

Παρομοίωση για να το καταλάβεις αμέσως:
Φαντάσου τη λέξη «Αυτοκίνητο». Το «Αυτοκίνητο» ως ιδέα ορίζει ότι ένα όχημα πρέπει να έχει τιμόνι, ρόδες και να πηγαίνει μπροστά. Δεν μπορείς όμως να οδηγήσεις τη γενική ιδέα του αυτοκινήτου. Για να οδηγήσεις, πρέπει να αγοράσεις ένα συγκεκριμένο μοντέλο, π.χ. ένα «Toyota Yaris».
Στη Java:
· List → Είναι η ιδέα: «Αυτοκίνητο»
· ArrayList → Είναι το πραγματικό όχημα: «Toyota Yaris»

Πώς γράφεται σωστά στον κώδικα;
Στη Java, ο πιο σωστός και επαγγελματικός τρόπος για να δημιουργήσεις μια λίστα είναι να βάλεις το List (την ιδέα) αριστερά και το ArrayList (την υλοποίηση) δεξιά:
java
// Ο προτεινόμενος τρόπος στη Java:
List<Fly> λίσταΜεΜύγες = new ArrayList<Fly>();
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα με προσοχή.
Γιατί το κάνουμε αυτό;
Αν αύριο αλλάξεις γνώμη και αποφασίσεις ότι η ArrayList είναι αργή για το παιχνίδι σου και θέλεις να χρησιμοποιήσεις μια άλλη έτοιμη λίστα της Java (π.χ. τη LinkedList), το μόνο που χρειάζεται να αλλάξεις είναι η δεξιά πλευρά του κώδικα:
java
// Αλλάζεις μόνο το δεξί μέρος, ο υπόλοιπος κώδικας στο παιχνίδι μένει ίδιος!
List<Fly> λίσταΜεΜύγες = new LinkedList<Fly>();

