
ΣÅαÅ¹κέÃ Μέ¸ο·ο¹ κα¹ 
ΑÀÅ¹κ¸ί¿¸Àα ÄÅ· Java
Μ¹α ÃÄακÇ¹κ° ÃαÄοÈÆ±αÆ· ³¹α Ç·À καÇαÀό·Æ· ÇωÀ ÆÇαÇ¹κώÀ ¿µ¸ό´ωÀ, Ç·Å ´·¿¹οÈÄ³±αÅ 
¿µ¸ό´ωÀ κα¹ Ç·Å αλλ·λµÃ±´ÄαÆ·Å αÀÇ¹κµ¹¿¯ÀωÀ ÆÇ· Java
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Δύο Τύποι Μεθόδων στη Java

kermit.move(100);

Μέθοδοι Στιγμιοτύπου
Ανήκουν στο αντικείμενο και καθορίζουν τη συμπεριφορά του. 
Καλούνται μέσω ενός αντικειμένου.

Frog.numberOfFrogs();

Μέθοδοι Κλάσης
Ανήκουν στην κλάση και δεν αναφέρονται σε συγκεκριμένο 
αντικείμενο. Ορίζονται με το static.

Οι στατικές μέθοδοι μπορούν να κληθούν χωρίς να δημιουργηθεί αντικείμενο της κλάσης.
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Παρα´µί³¿αÄα ΣÄαÄ¹κώÀ 
Μµ¸ό´ωÀ

int x = Math.max(a, b);
int y = Math.abs(a);
int z = Math.min(a, b);

ΚλάÃ· Math

ΌλµÄ ο¹ ¿¯¸ο´ο¹ Æ·Ä µ±Àα¹ ÅÆαÆ¹κ¯Ä:

x = 
Greenfoot.getRandomNumber(limit)
;

ΚλάÃ· Greenfoot

ΠαÃα³ω³° ÆÇχα±ωÀ αÃ¹¸¿ώÀ:
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Εργαστηριακή Άσκηση 10: Τυχαία Συμπεριφορά
Προσθέτουμε τυχαία συμπεριφορά στην κίνηση των αντικειμένων χρησιμοποιώντας τη στατική μέθοδο getRandomNumber.

01

Κλήση Μεθόδου
Greenfoot.getRandomNumber(100) παράγει 
τυχαίους αριθμούς από 0 έως 99

02

Συνθήκη
Αν ο αριθμός είναι μικρότερος του 10 (10% 
πιθανότητα), ο βάτραχος στρίβει

03

Εκτέλεση
Η μέθοδος turn(15) στρίβει τον βάτραχο κατά 15 
μοίρες

public void act() {
 move(4);
 if (Greenfoot.getRandomNumber(100) < 10) {
 turn(15);

 }
 if (isAtEdge()) {
 turn(5);
 }
}
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Δ·¿¹ουÃ³ία Δ¹κώÀ ¿αÄ 
Μµ¸ό´ωÀ
Κ³Ç¯ Ç¹À ³À¯ÃÇÈξ¹ ·É³Ä¿οµ±Å, οÄ»Æ¿°À³ Ç¿±¿³Ç³ κÑ¶»κ³ χÄ·»¯¸·Ç³» À³ 
·Ã³À³λ³¿´¯ÀοÀÇ³» Ãολλ°Å ÉοÄ°Å. ΜÃοÄοÐ¿· À³ ¶ÑÆοÈ¿· °À³ ÏÀο¿³ Æ· ³ÈÇ¯ Ç³ Ç¿±¿³Ç³ 
κÑ¶»κ³ κ³» À³ Ç³ κ³λοÐ¿· ÏÃοÇ· Ç³ χÄ·»³¸Ï¿³ÆÇ·.

�ελÇίωÆη �ÀαγÀωÆι¿όÇηÇαÅ
Δ»³χωÄ»Æ¿ÏÅ ÇοÈ κÑ¶»κ³ Æ· ¿»κÄÏÇ·Ä³, κ³Ç³Àο¹Ç¯ ¿°Ä¹

ΕÃαÀαχÄηÆι¿οÃοίηÆη
ΧÄ±Æ¹ ÇωÀ ²¶»ωÀ ¿·ºÏ¶ωÀ Æ· ¶»³ÉοÄ·Ç»κ¯ Æ¹¿·²³ ÇοÈ ÃÄοµÄ¯¿¿³ÇοÅ

ΔιαχείÄιÆη
ΕÐκολ¹ ÇÄοÃοÃο²¹Æ¹ χωÄ²Å ³λλ³µ± ÇοÈ κÐÄ»οÈ κÑ¶»κ³

https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma


Ερ³αÃÄηριακή ΆÃκηÃη 11: 
Ορ³άνωÃη Κώ´ικα
Δ·¿¹οÈÄ³οÐ¿µ ¿µ¸Ï´οÈÅ ³¹α κ¯¸µ ο¿¯´α µÀÇολÑÀ ÃοÈ µÃ¹Çµλµ² ¿¹α ÆÈ³κµκÄ¹¿°À· 
λµ¹ÇοÈÄ³²α.

1
randomTurn()

ΣÇÄοÉ± καÇ¯ ÇÈχα²α κλ²Æ·

2
turnAtEdge()
ΣÇÄοÉ± ÆÇ·À ¯κÄ· ÇοÈ ΚÏÆ¿οÈ

public void act() {
 move(4);

 randomTurn();
 turnAtEdge();
}

public void randomTurn() {

 if (Greenfoot.getRandomNumber(100) < 10) {
 int angle = Greenfoot.getRandomNumber(20);
 turn(angle);
 }
}

public void turnAtEdge() {
 if (isAtEdge()) {
 turn(5);
 }
}
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Πέρασμα Παραμέτρων

public void turnAtEdge(int degrees) {
    if (isAtEdge()) {
        turn(degrees);
    }

}

public void act() {
    move(4);
    for (int i = 0; i < 20; i++) {

        turnAtEdge(i);
    }
}

Αντί να δημιουργούμε διαφορετική μέθοδο για κάθε περίπτωση, χρησιμοποιούμε 
παραμέτρους.

Η μεταβίβαση παραμέτρων στη Java είναι κατά τιμή (pass-by-value).

Παράμετροι vs Ορίσματα

Οι μεταβλητές στον ορισμό της μεθόδου ονομάζονται 
παραμέτροι, ενώ οι τιμές που παίρνουν κατά την κλήση 
ονομάζονται ορίσματα.
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ΑÀαφοÄέÅ και Αλληλ¸Ãί·ÄαÆη 
ΑÀÇικ¸ι¿έÀωÀ
ΌÇαÀ · ÃαÄ¯¿µÇÄοÅ αÀαÉ°ÄµÇαι Æµ αÀÇικµ²¿µÀο κλ¯Æ·Å, ´µÀ ´·¿ιοÈÄ³µ²Çαι αÀÇ²³ÄαÉο 
ÇοÈ αÀÇικµι¿°ÀοÈ, αλλ¯ ¿ια αναφορά (reference) ÆÇ· ¿À±¿·.

1 ΑνίχνεÇση
isTouching(Fly.class) αÀιχÀµύµι αÀ °Àα αÀÇικµ²¿µÀο α³³²¶µι κ¯Ãοιο ¯λλο

2 ΕξαÈάνιση
removeTouching(Fly.class) µξαÉαÀ²¶µι Çο αÀÇικµ²¿µÀο

3 Επικοινωνία
Π°ÄαÆ¿α αÀαÉοÄ¯Å ³ια αλλ·λµÃ²´ÄαÆ·
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ΕÃγαÅÆηÃιακή ΆÅκηÅη 13: 
ΜεÆÃηÆήÄ ΣκοÃ
ΠÄοÆ¸°ÇοÈ¿· °À³ ¿·ÇÄ·Ç± µ¹³ À³ κÄ³Ç¯¿· Çο ÆκοÄ κ¯¸· ÉοÄ¯ ÃοÈ ο ´¯ÇÄ³χοÅ ÇÄÑ·¹ ¿¹³ 
¿Ðµ³.

ΜεÄ³´ληÄ± ΑÀÄικει¿°ÀοÅ
Δ±λωÆ· private int fliesEaten; ÆÇ·À κλ¯Æ· Frog

ΑύξηÃη ΜεÄρηÄ±
ΠÄοÆ¸±κ· fliesEaten++; ÆÇ· ¿°¸ο¶ο eatFlies()

Ε¿Æ¯ÀιÃη Σκορ
Δ·¿¹οÈÄµ²³ κλ¯Æ·Å Counter ¿· ¶ÈÀ³¿¹κÏ κ·²¿·Àο
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Κλάση Counter: Δημιουργία Μετρητή
Η κλάση Counter επεκτείνει την Actor και χρησιμοποιεί την GreenfootImage για δυναμικό κείμενο.

GreenfootImage
Κλάση για χειρισμό εικόνων με μεθόδους 
clear(), setColor() και drawString()

Κατασκευαστής
Δημιουργία διαφανούς εικόνας και 
αρχικοποίηση μεταβλητών

Μέθοδος update()
Ανανέωση του κειμένου του μετρητή με τη 
νέα τιμή

public class Counter extends Actor {
    private int points;
    
    public Counter() {
        GreenfootImage counterImage = new GreenfootImage(200, 30);

        setImage(counterImage);
        points = 0;
        update();
    }
    
    public void update() {

        GreenfootImage img = getImage();
        img.clear();
        img.setColor(Color.BLACK);
        img.drawString("Σκορ: " + points, 4, 20);
    }

    
    public void addScore(int value) {
        points += value;
        update();
    }

}

Περνώντας την αναφορά του Counter στον κατασκευαστή του Frog, τα δύο αντικείμενα μπορούν να επικοινωνήσουν.
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