πότε μια μεταβλητή χαρακτηρίζεται static
Μια μεταβλητή χαρακτηρίζεται ως static (στατική μεταβλητή ή μεταβλητή κλάσης) όταν θέλουμε να ανήκει στην κλάση γενικά (στο καλούπι) και όχι σε κάποιο συγκεκριμένο αντικείμενο.
Όταν βάζεις τη λέξη static μπροστά από μια μεταβλητή, της δίνεις μια πολύ ξεχωριστή ιδιότητα: δημιουργείται μόνο ένα (1) αντίγραφο αυτής της μεταβλητής στη μνήμη του υπολογιστή, το οποίο μοιράζονται εξίσου όλα τα αντικείμενα αυτής της κλάσης.

Οι 3 κύριοι λόγοι για να χαρακτηρίσεις μια μεταβλητή ως static:
1. Όταν θέλεις «Κοινή Μνήμη» ανάμεσα στα αντικείμενα (Μετρητές)
Αν θέλεις τα αντικείμενα να επικοινωνούν κρυφά μεταξύ τους ή να ξέρουν τι κάνουν τα υπόλοιπα, η static μεταβλητή είναι ο μόνος δρόμος.
· Παράδειγμα: Όπως είδαμε πριν, ο μετρητής private static int totalFliesCreated; χρησιμοποιείται για να μετράει πόσες μύγες γεννήθηκαν συνολικά. Κάθε νέα μύγα αυξάνει την ίδια μεταβλητή, επειδή η μεταβλητή αυτή δεν ανήκει σε καμία μύγα ξεχωριστά, αλλά στο κοινό καλούπι Fly.
2. Όταν ορίζεις μια «Σταθερά» (Constants)
Αν έχεις μια τιμή που είναι ίδια για όλα τα αντικείμενα και δεν πρόκειται να αλλάξει ποτέ κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, τη δηλώνεις ως static (συχνά μαζί με τη λέξη final).
· Παράδειγμα: Αν όλες οι μύγες έχουν την ίδια μέγιστη ζωή:
java
public static final int MAX_HEALTH = 100;
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα με προσοχή.
Δεν υπάρχει λόγος να ξοδεύει ο υπολογιστής μνήμη για να αποθηκεύει τον αριθμό 100 μέσα σε 50 διαφορετικές μύγες. Αποθηκεύεται μία φορά στην κλάση.
3. Όταν θέλεις πρόσβαση χωρίς αντικείμενο
Αν θέλεις να διαβάσεις ή να αλλάξεις μια τιμή από οπουδήποτε αλλού στο παιχνίδι, χωρίς να χρειάζεται να βρεις ή να δημιουργήσεις κάποιο αντικείμενο με new.
· Παράδειγμα: Στο Greenfoot, όλες οι λειτουργίες που χρησιμοποιείς με κεφαλαίο γράμμα (όπως το Greenfoot.getRandomNumber()) βασίζονται σε static λογική, γιατί η κλάση Greenfoot σου δίνει έτοιμα εργαλεία χωρίς να φτιάξεις αντικείμενο "greenfoot".

Συνοπτική διαφορά στη μνήμη (RAM)
· Χωρίς static (Μεταβλητή στιγμιοτύπου): Αν φτιάξεις 100 μύγες, ο υπολογιστής δημιουργεί 100 διαφορετικά κουτάκια στη μνήμη (ένα για κάθε μύγα, π.χ. η θέση X και Y της κάθε μύγας).
· Με static (Μεταβλητή κλάσης): Αν φτιάξεις 100 μύγες, ο υπολογιστής δημιουργεί μόνο 1 κουτάκι στη μνήμη, το οποίο κοιτάνε και οι 100 μύγες μαζί.

υπάρχει η έννοια του static και για τις μεθόδους;
Ναι, απολύτως! Η έννοια του static υπάρχει και για τις μεθόδους (συναρτήσεις) και λειτουργεί με την ίδια ακριβώς φιλοσοφία: μια static μέθοδος ανήκει στην κλάση γενικά και όχι σε κάποιο συγκεκριμένο αντικείμενο.
Όπως είδαμε στην αρχή της κουβέντας μας, αυτές ονομάζονται μέθοδοι κλάσης (class methods).

Ποιο είναι το κύριο χαρακτηριστικό μιας static μεθόδου;
Μπορείς να την καλέσεις άμεσα, χρησιμοποιώντας το όνομα της Κλάσης, χωρίς να χρειάζεται να δημιουργήσεις πρώτα ένα αντικείμενο με τη λέξη new.
Το πιο διάσημο παράδειγμα από το Greenfoot:
java
int tyhaiosArithmos = Greenfoot.getRandomNumber(100);
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα με προσοχή.
Η μέθοδος getRandomNumber είναι static. Δεν χρειάστηκε να γράψεις Greenfoot g = new Greenfoot(); και μετά g.getRandomNumber(). Την κάλεσες κατευθείαν από την κλάση Greenfoot.
Παράδειγμα από τα Μαθηματικά της Java (Κλάση Math):
java
double riza = Math.sqrt(25); // Υπολογίζει την τετραγωνική ρίζα (5.0)
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα με προσοχή.
Η κλάση Math είναι γεμάτη με στατικές μεθόδους. Δεν φτιάχνεις ποτέ αντικείμενο "μαθηματικά", απλά ζητάς το εργαλείο που θες.

⚠️ Ο χρυσός και πιο σημαντικός κανόνας των static μεθόδων
Επειδή μια static μέθοδος δεν ανήκει σε κανένα αντικείμενο, ΔΕΝ μπορεί να χρησιμοποιήσει μεταβλητές στιγμιοτύπου (instance variables).
Αν για παράδειγμα φτιάξεις μια static μέθοδο μέσα στην κλάση Fly:
· Δεν μπορεί να καλέσει τη μέθοδο getX() ή move(), γιατί ο υπολογιστής θα αναρωτηθεί: «Ποιας μύγας το X να πάρω; Αφού δεν μου είπες για ποιο αντικείμενο μιλάμε!»
· Μπορεί όμως να χρησιμοποιήσει άλλες static μεταβλητές (όπως τον κοινό μετρητή totalFliesCreated που είδαμε πριν).
Συνοπτική διαφορά:
· Μέθοδος Στιγμιοτύπου (Όχι static): kermit.move(10); → Χρειάζεται το αντικείμενο kermit για να τρέξει.
· Στατική Μέθοδος (static): Greenfoot.stop(); → Χρειάζεται μόνο το όνομα της Κλάσης.

Να ξεκαθαρίσουμε: Λες Μέθοδος Στιγμιοτύπου (Όχι static): kermit.move(10); → Χρειάζεται το αντικείμενο kermit για να τρέξει. Πότε βάζουμε πχ στην move() όνομα του αντικειμένου και πότε εννοείται
Αυτή είναι μια εξαιρετική ερώτηση που αγγίζει την καρδιά του πώς «σκέφτεται» η Java!
Ο κανόνας για το πότε βάζουμε το όνομα του αντικειμένου και πότε εννοείται είναι πολύ απλός και εξαρτάται αποκλειστικά από το πού (σε ποια κλάση) γράφεις τον κώδικα εκείνη τη στιγμή.
Ακολουθεί ο χρυσός κανόνας:

1. Πότε ΕΝΝΟΕΙΤΑΙ (Σκέτη εντολή: move(10);)
Το όνομα του αντικειμένου εννοείται όταν γράφεις τον κώδικα μέσα στην ίδια την κλάση του Actor (π.χ. μέσα στην act() της κλάσης frog ή Fly).
Όταν η Java εκτελεί τον κώδικα μέσα στην κλάση frog, καταλαβαίνει αυτόματα ότι η εντολή αφορά τον εαυτό του (το αντικείμενο που εκτελεί την act() εκείνη τη στιγμή). Στον προγραμματισμό, αυτό το «εννοείται» αντιπροσωπεύει τη λέξη this.
Παράδειγμα (Μέσα στην κλάση frog):
java
public void act() {
    move(10); // Εννοείται: "Κουνήσου εσύ ο ίδιος ο βάτραχος που εκτελείς την act"
    // Είναι ακριβώς το ίδιο σαν να έγραφες: this.move(10);
}
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα με προσοχή.

2. Πότε ΒΑΖΟΥΜΕ το όνομα (Με τελεία: kermit.move(10);)
Βάζεις υποχρεωτικά το όνομα του αντικειμένου και την τελεία όταν γράφεις κώδικα σε μια ΑΛΛΗ κλάση (π.χ. μέσα στο MyWorld ή μέσα στην κλάση Fly) και θέλεις να διατάξεις ένα εξωτερικό αντικείμενο να κάνει κάτι.
Επειδή βρίσκεσαι «έξω» από τον βάτραχο, η Java δεν μπορεί να μαντέψει ποιον θέλεις να κουνήσεις, οπότε πρέπει να του δείξεις το αντικείμενο ρητά.
Παράδειγμα (Μέσα στην κλάση MyWorld):
java
public MyWorld() {
    super(600, 400, 1);
    
    frog kermit = new frog();
    addObject(kermit, 100, 100);
    
    // Εδώ βρίσκεσαι στον κόσμο, όχι στον βάτραχο! 
    // Πρέπει να πεις ΠΟΙΟΣ θα κουνηθεί:
    kermit.move(10); 
}
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα με προσοχή.

📊 Συνοπτική Σύγκριση για να το θυμάσαι:
	Πού γράφεις τον κώδικα;
	Πώς συντάσσεται η εντολή;
	Τι καταλαβαίνει η Java;

	Μέσα στην κλάση frog
	move(10);
	«Κουνήσου εσύ ο ίδιος (ο εαυτός μου)»

	Μέσα στην κλάση MyWorld
	kermit.move(10);
	«Πάρε τον βάτραχο Kermit και κούνα τον»

	Μέσα στην κλάση Fly
	kermit.move(10);
	«Εγώ η μύγα διατάζω τον Kermit να κουνηθεί»



