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Περίληψη 
Η διδασκαλία σε αρχάριους προγραµµατιστές των αρχών του ΟΟΠ µε τη Java 
παρουσιάζει αρκετές δυσκολίες. Πολλοί ερευνητές κατέληξαν ότι οι δυσκολίες 
αυτές οφείλονται σε ένα µεγάλο βαθµό στα χρησιµοποιούµενα προγραµµατιστι-
κά περιβάλλοντα. Η διαπίστωση αυτή οδήγησε στην ανάπτυξη Εκπαιδευτικών 
Προγραµµατιστικών Περιβαλλόντων (ΕΠΠ) προκειµένου να εξαλειφθούν αυτά 
τα προβλήµατα. Στην εργασία αυτή επιχειρείται µια επισκόπηση πέντε ΕΠΠ προ-
κειµένου να παρουσιασθούν τα χαρακτηριστικά τους καθώς και µια συγκριτική 
ανάλυση των κοινών χαρακτηριστικών αλλά και των διαφορών που συναντάµε σ’ 
αυτά. 

Λέξεις Κλειδιά
Εκπαιδευτικά Προγραµµατιστικά Περιβάλλοντα, αντικειµενοστραφής προγραµµατι-
σµός.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Έρευνες σχετικά µε τη διδασκαλία του προγραµµατισµού έδειξαν ότι οι αρχά-
ριοι αντιµετωπίζουν προβλήµατα κατά την εκµάθηση του προγραµµατισµού 
(Milne I., Rowe G., 2002). Οι έρευνες αυτές έδειξαν ότι δυο είναι οι βασικότε-
ροι παράγοντες δυσκολιών: η γλώσσα προγραµµατισµού και το επαγγελµα-
τικό προγραµµατιστικό περιβάλλον (Kölling, M., 1999). Η διαπίστωση αυτή 
οδήγησε πολλούς ερευνητές να ακολουθήσουν τις εξής λύσεις: 
• Να επινοήσουν µικρογλώσσες που χρησιµοποιούν ένα υποσύνολο µιας δι-

αδεδοµένης γλώσσας προγραµµατισµού (Brusilovsky P. et al, 1997). Στους 
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περισσότερους από αυτούς τους προγραµµατιστικούς µικρόκοσµους υφί-
σταται κάποιο είδος πρωταγωνιστή, δηλαδή ένα είδος οντότητας µε προ-
γραµµατιζόµενη συµπεριφορά. Οι σπουδαστές µαθαίνουν τις βασικές αρ-
χές του προγραµµατισµού καθοδηγώντας τον πρωταγωνιστή στην εκπλή-
ρωση διαφόρων έργων.

• Να αναπτύξουν ειδικά σχεδιασµένα Εκπαιδευτικά Προγραµµατιστικά 
Περιβάλλοντα (ΕΠΠ). Τα ΕΠΠ ενσωµατώνουν δυνατότητες που δίνουν 
µεγαλύτερη έµφαση στις εκπαιδευτικές ανάγκες των αρχαρίων παρά στις 
επαγγελµατικές ανάγκες των προγραµµατιστών.
Στην εργασία αυτή θα ασχοληθούµε µε ΕΠΠ που εµφανίσθηκαν τα τελευ-

ταία χρόνια µε σκοπό να υποστηρίξουν το αντικειµενοστραφές παράδειγµα 
και χρησιµοποιούν τη Java. Η επισκόπηση αυτή δεν θα αναφερθεί και σε πε-
ριβάλλοντα που αναπτύχθηκαν στο παρελθόν για να υποστηρίξουν το διαδι-
καστικό παράδειγµα προγραµµατισµού καθόσον α) σχετικές µελέτες για τα 
ΕΠΠ για διαδικαστικό προγραµµατισµό υπάρχουν, ενώ αντίθετα για τα ΕΠΠ 
για αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό δεν έχουν διεξαχθεί β) έχει δηµιουρ-
γηθεί πλέον ένας ικανοποιητικός αριθµός ΕΠΠ για τον αντικειµενοστραφή 
προγραµµατισµό και κατά συνέπεια µπορούν να αποτελέσουν αντικείµενο 
µελέτης και συγκριτικής ανάλυσης. Στις ενότητες που ακολουθούν παρουσιά-
ζονται τα µειονεκτήµατα των επαγγελµατικών περιβαλλόντων προγραµµατι-
σµού, στη συνέχεια επιχειρείται µια ανασκόπηση 5 ΕΠΠ και τέλος µια συγκρι-
τική ανάλυση αυτών σε σχέση µε τα βασικά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα που 
απαιτείται να διαθέτει ένα ΕΠΠ.

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΑ ΚΑΙ ΕΠΑΓΓΕΛΜΑΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΑ
ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ 
Αν και η Java έχει επικρατήσει ως γλώσσα για τη εισαγωγή στον αντικειµε-
νοστραφή προγραµµατισµό, παρ’ όλα αυτά έχει χαρακτηριστικά τα οποία 
δυσκολεύουν τη διδασκαλία των αρχών του (Kölling, 1999, McIver, 2002). Η 
κονσόλα εισόδου/εξόδου (console I/O) της Java και η διασύνδεση της γραµµής 
εντολών (command line interface) είναι πολύπλοκες και τροµάζουν τους αρ-
χάριους. Όταν χρησιµοποιείται για τη διδασκαλία της Java ένας εκδότης κει-
µένου (text editor) και µια γραµµή εντολών τότε οι σπουδαστές κουράζονται 
και αποθαρρύνονται από το µηχανισµό συγγραφής και εκτέλεσης του προ-
γράµµατος, µε αποτέλεσµα να δυσκολεύονται να συγκεντρωθούν στο πραγ-
µατικό στόχο που είναι η σχεδίαση και ανάπτυξη ενός αντικειµενοστραφούς 
προγράµµατος. Έτσι πολλοί εκπαιδευτικοί καταλήγουν να χρησιµοποιούν ένα 
επαγγελµατικό Ολοκληρωµένο Περιβάλλον Ανάπτυξης (ΟΠΑ - Integrated 
Development Environment) προκειµένου να µειώσουν τα παραπάνω προβλή-
µατα.

Τα επαγγελµατικά ΟΠΑ σχεδιάσθηκαν για να υποστηρίξουν τη γρήγορη 
ανάπτυξη προγραµµάτων και κώδικα καλύτερης ποιότητας. Η βοήθεια συ-
νίσταται στην ενσωµάτωση ενός «έξυπνου» εκδότη κειµένου που αναλύει 
το συντακτικό του προγράµµατος και χρησιµοποιεί επισήµανση του κώδι-
κα, υποστηρίζει αυτόµατη στοίχιση του κειµένου του προγράµµατος σύµφω-
να µε τη δοµή του, καθώς επίσης και αυτόµατη συµπλήρωση κώδικα (auto-
completion). Τα ΟΠΑ επίσης απλοποιούν τη διαδικασία µεταγλώττισης και 
εκτέλεσης προγράµµατος ενσωµατώνοντας επιλογές µενού ή κουµπιά για 
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«Μεταγλώττιση» και «Εκτέλεση». Επίσης τα επαγγελµατικά ΟΠΑ ενσωµατώ-
νουν ένα αποσφαλµατωτή (source level debugger) ώστε όταν το πρόγραµµα 
παρουσιάζει λάθη κατά την εκτέλεση να µπορεί ο προγραµµατιστής να ανι-
χνεύει και να διακόπτει την εκτέλεση του προγράµµατος. Όλα αυτά τα χαρα-
κτηριστικά των επαγγελµατικών ΟΠΑ θα µπορούσε να θεωρήσει κανείς ότι 
θα βοηθήσουν και τους αρχάριους προγραµµατιστές. Όµως οι ανάγκες των 
αρχάριων παρουσιάζουν ιδιαίτερες απαιτήσεις σε σχέση µ’ αυτές των επαγ-
γελµατιών προγραµµατιστών. 

Το ενδιάµεσο του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος πρέπει να είναι απλό 
και διαισθητικό. Τα επαγγελµατικά ΟΠΑ σχεδιάσθηκαν ώστε να προσφέρουν 
δυνατότητες που χρειάζονται οι επαγγελµατίες µε αποτέλεσµα να διαθέτουν 
ένα πολύπλοκο γραφικό ενδιάµεσο (GUI), το οποίο αποπροσανατολίζει και 
κουράζει τους αρχάριους µε την πληθώρα των επιλογών και των ρυθµίσεων.

Ένα επαγγελµατικό ΟΠΑ δεν προσφέρει µηχανισµούς που µειώνουν τις 
δυσκολίες της Java. Ως δυσκολίες θεωρούµε την ανάγκη της χρήσης της public 
static void main(String[] args) για την εκκίνηση της εκτέλεσης µιας εφαρµογής 
java και η σύνταξη για τις λειτουργίες της κονσόλας εισόδου/εξόδου (console 
I/O). Ένα ΕΠΠ θα πρέπει να προσφέρει µηχανισµούς που ξεπερνούν αυτές τις 
δυσκολίες

Τα επαγγελµατικά ΟΠΑ δεν αντανακλούν το αντικειµενοστραφές παρά-
δειγµα προγραµµατισµού. Οι αρχάριοι όταν χρησιµοποιούν αυτά τα περιβάλ-
λοντα διαχειρίζονται γραµµές κώδικα και όχι κλάσεις και αντικείµενα. Στον 
αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό οι αφηρηµένες έννοιες τις οποίες θα 
πρέπει να κατανοήσουν οι αρχάριοι είναι οι κλάσεις και τα αντικείµενα και 
κατά συνέπεια θα πρέπει το ΟΠΑ να διαθέτει ένα τρόπο που να επιτρέπει την 
άµεση διαχείριση αυτών των εννοιών µέσα από οπτικοποίηση (visualization) 
και όχι µόνο µε τη σύνταξη γραµµών κώδικα.

Τα περισσότερα επαγγελµατικά ΟΠΑ προσφέρουν δυνατότητες που επι-
τρέπουν τη γρήγορη ανάπτυξη γραφικών εφαρµογών «σέρνοντας και αφή-
νοντας» κουµπιά και έτσι προκαλούν σύγχυση στους αρχάριους θεωρώντας 
ότι οι αρχές του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού ισοδυναµούν µε τη 
χρήση εργαλείων ανάπτυξης γραφικών ενδιάµεσων.

ΕΠΙΣΚΟΠΗΣΗ ΕΠΠ
Στην ενότητα αυτή θα παρουσιάσουµε τα ΕΠΠ τα οποία υποστηρίζουν τη δι-
δασκαλία της γλώσσας Java, διανέµονται ελεύθερα (Freeware) και ικανοποιούν 
τις ιδιαίτερες απαιτήσεις των αρχαρίων. Στη µελέτη αυτή δεν θα αναφερθούµε 
στη ανάλυση προγραµµατιστικών µικρόκοσµων που επίσης αναπτύχθηκαν 
για τον αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό. Τα ΕΠΠ που θα παρουσιάσουµε 
είναι: το BlueJ, DrJava, Ginipad, JGrasp, JCreator LE. 

BlueJ (http://www.bluej.org/)
Το γραφικό ενδιάµεσο του BlueJ (Kolling, M. et al., 2003) φαίνεται στο Σχή-
µα 1. Στο παράθυρο διαχείρισης του BlueJ παρουσιάζονται µε οπτικό τρόπο 
τα αντικείµενα και οι κλάσεις, καθώς και η δοµή της εφαρµογής µε τη χρή-
ση διαγραµµάτων UML. Χρησιµοποιώντας το αλληλεπιδραστικό ενδιάµεσο 
του BlueJ οι σπουδαστές µπορούν να δηµιουργήσουν και να επιθεωρήσουν 
την κατάσταση των αντικειµένων και να καλέσουν µεθόδους. Ο συντάκτης 
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προγραµµάτων υποστηρίζει περιορισµένο χρωµα-
τισµό του κώδικα. Ο χρήστης µπορεί να ζητήσει να 
εµφανίζονται αριθµοί γραµµών στον πηγαίο κώδικα 
και υποστηρίζει αυτόµατη στοίχιση και ταίριασµα 
αγκυλών. Σε περίπτωση συντακτικών λαθών αυτά 
εµφανίζονται στο κάτω µέρος του παραθύρου του 
συντάκτη. ∆εν υπάρχει δυνατότητα αλληλεπίδρασης 
µεταξύ του µηνύµατος λάθους και της γραµµής κώδι-
κα. Το BlueJ παρέχει ένα οπτικό αποσφαλµατωτή που 
επιτρέπει στο σπουδαστή να εισάγει σηµεία διακοπής 
(breakpoints) και στη συνέχεια να εκτελέσει το πρό-
γραµµα βηµατικά. Χρησιµοποιώντας το αναδυόµενο 
µενού µιας κλάσης ή ενός αντικειµένου ο χρήστης 
µπορεί να ζητήσει την εκτέλεση των µεθόδων και αυτόµατα εµφανίζεται το 
παράθυρο του αποσφαλµατωτή.

DrJava (http://drjava.org/) 
Το γραφικό ενδιάµεσο του DrJava (Allen E. et 
al. 2004) φαίνεται στο Σχήµα 2. Στην καρτέλα 
Interaction ο σπουδαστής µπορεί να εισάγει εκ-
φράσεις σε Java και να δει άµεσα τα αποτελέσµατά 
τους. Το DrJava παρέχει ένα απλό ενδιάµεσο για 
την εκτέλεση προγραµµάτων σε Java, εξαλείφο-
ντας την ανάγκη της µεθόδου main(). Επιπλέον, 
το ενδιάµεσο παρέχει στους σπουδαστές τη δυνα-
τότητα άµεσης παρατήρησης της συµπεριφοράς 
µεµονωµένων µεθόδων, ενισχύοντας την ιδέα ότι 
κάθε τµήµα ενός προγράµµατος πρέπει να ελέγ-
χεται χωριστά. Στην καρτέλα Compiler Output 
παρουσιάζονται τα λάθη που έχουν εντοπιστεί 
από τον µεταγλωττιστή. Κάνοντας κλικ σε οποιο-
δήποτε λάθος επισηµαίνεται η αντίστοιχη γραµµή 
στον κώδικα. Το περιβάλλον του DrJava ενσωµατώνει και ένα αποσφαλµατω-
τή, τον οποίο πρέπει να ενεργοποιήσει ο χρήστης µέσω επιλογής µενού. Στην 
περίπτωση αυτή εµφανίζεται ένα τµήµα µε πληροφορίες και ενεργοποιούνται 
αρκετές επιλογές στο µενού του αποσφαλµατωτή. Ο χρήστης µπορεί να τοπο-
θετήσει στον κώδικα Breakpoints και να επιλέξει από το µενού Step του απο-
σφαλµατωτή κάποιον από τους διαθέσιµους τρόπους εκτέλεσης των µεθόδων 
(step into/out/over).

Ginipad (http://www.mokabyte.it/ginipad/english.htm) 
Το γραφικό ενδιάµεσο του Ginipad φαίνεται στο Σχήµα 3. Ο συντάκτης προ-
γραµµάτων επισηµαίνει στοιχεία του πηγαίου κώδικα µε χρήση χρωµάτων 
και υποστηρίζει τη λειτουργία της αυτόµατης ολοκλήρωσης κατά τη σύνταξη 
του πηγαίου κώδικα. Στο τµήµα παρουσίασης της δοµής του κώδικα (Source 
Browser) παρέχεται µια παρουσίαση των κλάσεων, των µεθόδων, των πεδί-
ων και των διασυνδέσεων του πηγαίου κώδικα µε τη µορφή ενός δέντρου. Σε 
περίπτωση που ένα πρόγραµµα περιέχει λάθη ύστερα από τη µεταγλώττιση 
στο κάτω µέρος του περιβάλλοντος (Compiler pane) εµφανίζεται µία λίστα 

Σχήµα 1. BlueJ.

Σχήµα 2. DrJava.
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µε τα αντίστοιχα προγραµµατιστικά λάθη, 
στην οποία ο χρήστης έχει τη δυνατότητα 
να επιλέξει κάποιο από αυτά και να µετα-
βεί στον πηγαίο κώδικα όπου βρίσκεται το 
συγκεκριµένο λάθος. To Ginipad δεν δια-
θέτει αποσφαλµατωτή µε αποτέλεσµα να 
µην υποστηρίζει τη αποσφαλµάτωση ενός 
προγράµµατος αλλά και την κατάνοηση 
της εκτέλεσης ενός προγράµµατος αφού 
δεν υπάρχει η δυνατότητα βηµατικής εκτέ-
λεσης. 

JGrasp (http://www.eng.auburn.edu/
grasp/) 
 Το γραφικό ενδιάµεσο του JGrasp 
(Cross J. et al., 2002) φαίνεται στο 
Σχήµα 4. Ο συντάκτης προγραµµά-
των υποστηρίζει επισήµανση στοι-
χείων του πηγαίου κώδικα µε χρήση 
χρωµάτων. Επίσης, ο χρήστης µπορεί 
να ζητήσει να εµφανίζονται αριθµοί 
γραµµών στον πηγαίο κώδικα και 
να δει τη διαγραµµατική µορφή του 
προγράµµατος µε τη χρήση των δια-

γραµµάτων δοµής CSD. Με τη βοήθεια προτύπων προτείνεται κώδικας για τη 
δηµιουργία κλάσης, µεθόδων, δοµών ελέγχου και επανάληψης. Τα λάθη που 
αναφέρονται από τον µεταγλωττιστή παρουσιάζονται στην καρτέλα Compile 
Messages. Η περιγραφή του πρώτου λάθους που εντοπίζεται επισηµαίνεται µε 
αλλαγή του χρώµατος ενώ ταυτόχρονα επισηµαίνεται και η γραµµή του πη-
γαίου κώδικα όπου κατά πάσα πιθανότητα βρίσκεται το λάθος. Το JGrasp πα-
ρέχει ένα οπτικό αποσφαλµατωτή που επιτρέπει στον σπουδαστή να εισάγει 
σηµεία διακοπής και στη συνέχεια να εκτελέσει το πρόγραµµα βηµατικά. Το 
JGrasp δηµιουργεί διαγράµµατα UML, τα οποία παράγονται για τις κλάσεις 
του τρέχοντος project. Ο σπουδαστής µπορεί να δηµιουργήσει στιγµιότυπα 
για οποιαδήποτε κλάση του διαγράµµατος UML, καθώς επίσης και στιγµιό-
τυπα για οποιαδήποτε κλάση Java. Όταν δηµιουργείται ένα αντικείµενο τότε 
αυτό εµφανίζεται στην καρτέλα workbench και ο σπουδαστής έχει τη δυνατό-
τητα να το επιλέξει και να ενεργοποιήσει οποιαδήποτε µέθοδο ενός αντικει-
µένου µεµονωµένα, χωρίς να υπάρχει ανάγκη ανάπτυξης ενός προγράµµατος 
προκειµένου να ελεγχθεί κάθε µέθοδος της κλάσης. 

JCreator LE (http://www.jcreator.com/index.htm) 
Το γραφικό ενδιάµεσο του JCreator φαίνεται στο Σχήµα 5 και αποτελείται 
από τέσσερα βασικά τµήµατα: Το τµήµα File View που παριστάνει σε δενδρι-
κή µορφή όλα τα αρχεία που µπορεί ένα περιέχει ένα project. Επιτρέπει την 
προσθήκη νέων κλάσεων στο project µέσω προτύπων και πλαισίων διαλόγου. 
Το τµήµα Data View παρέχει µια σύνοψη της δοµής της τρέχουσας κλάσης µε 
τη µορφή ενός δένδρου και επιτρέπει τη προσθήκη µεθόδων και µεταβλητών 
µελών στην κλάση µε τη βοήθεια πλαισίων διαλόγου. Και το τµήµα Code View. 

Σχήµα 3. Το Ginipad.

Σχήµα 4. JGrasp.
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Το JCreator παρέχει τη δυνατότητα εµφάνι-
σης αρίθµησης των γραµµών του πηγαίου 
κώδικα, αυτόµατη στοίχιση, συµπλήρωση 
λέξεων κατά την πληκτρολόγηση και από-
κρυψη τµηµάτων κώδικα, για παράδειγµα 
του σώµατος µιας µεθόδου. Το τµήµα που 
εκτείνεται κατά µήκος του κάτω µέρους του 
παραθύρου περιλαµβάνει πληροφορίες που 
σχετίζονται µε αποτελέσµατα εξόδου των 
εφαρµογών Java (General Output) καθώς 
επίσης και µε αποτελέσµατα εξόδου ύστερα 
από τη µεταγλώττιση ενός αρχείου (Build Output). ∆εν περιλαµβάνει εργαλείο 
αποσφαλµάτωσης του κώδικα και κατά συνέπεια δεν υποστηρίζει βηµατική 
εκτέλεση του κώδικα. Η έκδοση JCreator pro (shareware έκδοση) περιλαµβά-
νει αποσφαλµατωτή και επιπλέον λειτουργίες. 

ΣΥΓΚΡΙΤΙΚΗ ΑΝΑΛΥΣΗ
Οι βασικές κατηγορίες γνωρισµάτων οι οποίες θα πρέπει να λαµβάνονται 
υπόψη κατά τη συγκριτική ανάλυση ΕΠΠ (McIver, 2002) είναι οι εξής: γραφι-
κό ενδιάµεσο, συντάκτης, αποσφαλµατωτής, µηνύµατα λάθους, οπτικοποίηση, 
µεµονωµένη εκτέλεση µεθόδων και δηµιουργία αντικειµένων, και αξιολόγηση 
από σπουδαστές. Με βάσει αυτά τα χαρακτηριστικά παρουσιάζουµε στη συνέ-
χεια τις οµοιότητες και διαφορές των παραπάνω 5 ΕΠΠ:

Γραφικό ενδιάµεσο (GUI): Από τα 5 περιβάλλοντα το BlueJ αλλά και το 
JGrasp αντανακλούν περισσότερο το παράδειγµα της γλώσσας προγραµµα-
τισµού, γιατί: δηµιουργούν διαγράµµατα UML που παρουσιάζουν τις συσχε-
τίσεις των κλάσεων, µέσω άµεσης διαχείρισης των κλάσεων και των αντικει-
µένων επιτρέπουν τη δηµιουργία αντικειµένων και τη κλήση µεθόδων χωρίς 
να χρειάζεται να συνταχθεί κώδικας, γεγονός που διευκολύνει, από τα πρώτα 
µαθήµατα, στην παρουσίαση των βασικών εννοιών του αντικειµενοστραφούς 
προγραµµατισµού, όπως: κλάση, ιδιότητες και συµπεριφορά αντικειµένου, 
αποστολή µηνυµάτων σε αντικείµενα, κληρονοµικότητα κτλ.

Συντάκτης (Editor): Όλα τα περιβάλλοντα διαθέτουν τις βασικές λειτουρ-
γίες ενός συντάκτη κώδικα. Όλα τα περιβάλλοντα υποστηρίζουν επισήµανση 
των στοιχείων της γλώσσας µε τη χρήση χρωµάτων και ρυθµίσεων των χαρα-
κτηριστικών εµφάνισης του κώδικα, ενώ το BlueJ τα παρουσιάζει σε πιο περι-
ορισµένο βαθµό. To Ginipad δεν εµφανίζει αρίθµηση των γραµµών κώδικα, 
ενώ το Ginipad και JGrasp δεν υποστηρίζουν ταίριασµα αγκυλών. Tα BlueJ, 
DrJava και Ginipad δεν υποστηρίζουν αναδίπλωση κώδικα. ∆υνατότητα σχε-
δόν πλήρους ανάπτυξης κώδικα µέσω προτύπων διαθέτει το JGrasp, ενώ το 
BlueJ, Ginipad και JCreator µόνο σε επίπεδο κλάσης. ∆υνατότητα για αυτό-
µατη συµπλήρωση κώδικα κατά την ανάπτυξη των προγραµµάτων διαθέτουν 
µόνο τα JGrasp και JCreator.

Μεταγλώττιση – µηνύµατα λάθους: Tα DrJava, Ginipad, JGrasp, JCreator 
επιτρέπουν την αλληλεπίδραση µεταξύ του µηνύµατος λάθους και της αντί-
στοιχης γραµµής κώδικα ενώ το BlueJ όχι. Όµως, µόνο το BlueJ υποστηρίζει 
τον αρχάριο στον εντοπισµό του λάθους προσφέροντας βοήθεια µε διευκρι-
νιστικό κείµενο σχετικό µε τις πιθανές αιτίες που ενδεχόµενα προκάλεσαν το 

Σχήµα 5. JCreator LE.
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συντακτικό λάθος. Το BlueJ προσφέρει σηµαντική βοήθεια στην κατανόηση 
των πιθανών αιτίων που προκάλεσαν το συντακτικό λάθος δίνοντας επεξηγή-
σεις, πράγµα που δεν συµβαίνει στα άλλα περιβάλλοντα που παρουσιάζουν 
τα µηνύµατα λάθους µε κωδικοποιηµένη µορφή.

Αποσφαλµατωτής (Debugger): Τα περιβάλλοντα Ginipad & JCreator δεν 
ενσωµατώνουν αποσφαλµατωτή. Στο DrJava η χρήση του αποσφαλµατωτή 
είναι πολύπλοκη αφού µοιάζει µ’ αυτή των επαγγελµατικών περιβαλλόντων, 
µιας και απαιτεί ρυθµίσεις εκ µέρους του χρήστη για την εµφάνιση των σχετι-
κών πληροφοριών.

Οπτικοποίηση (Visualization): Η δοµή των κλάσεων (methods, fields) 
παρουσιάζεται στο Ginipad & JCreator. Tα BlueJ & JGrasp παρουσιάζουν τις 
αλληλοεξαρτήσεις των κλάσεων µε τη βοήθεια των διαγραµµάτων UML. To 
BlueJ επιτρέπει τη δηµιουργία του διαγράµµατος UML µε άµεση διαχείριση 
εικονιδίων αλλά και αντίστροφα, ενώ το JGrasp µόνο µε βάση τη δοµή του 
project. Η παρακολούθηση της συµπεριφοράς ενός αντικειµένου γίνεται µόνο 
στα BlueJ & JGrasp. Επιπλέον, το JGrasp δηµιουργεί διαγράµµατα CSD που 
επιτρέπουν τη γραφική αναπαράσταση της δοµής του κώδικα. Μόνο το BlueJ 
προσφέρει τη γραφική αναπαράσταση των αντικειµένων, ενώ το JGrasp µε 
µορφή κειµένου.

Μεµονωµένη εκτέλεση µεθόδων – δηµιουργία αντικειµένων: Τα BlueJ 
& JGrasp επιτρέπουν τη µεµονωµένη εκτέλεση µεθόδων (και δηµιουργία αντι-
κειµένων) µε τη βοήθεια γραφικού ενδιάµεσου και άµεση διαχείριση στις κλά-
σεις του διαγράµµατος UML. Επιπλέον στο BlueJ τα αντικείµενα αναπαρί-
στανται µε γραφικό τρόπο. Στο DrJava υπάρχει η δυνατότητα εκτέλεσης των 
µεθόδων γράφοντας εκφράσεις και εντολές.

Αξιολόγηση: Αποτελέσµατα χρήσης στην τάξη παρουσιάζονται µόνο για 
το BlueJ (Van Haaster, Hagan, 2004) ενώ συγκριτικά αποτελέσµατα χρήσης 
των παραπάνω περιβαλλόντων δεν αναφέρονται στη βιβλιογραφία.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Από την παραπάνω παρουσίαση και συγκριτική ανάλυση των χαρακτηριστι-
κών των ΕΠΠ γίνεται φανερό ότι από τα 5 ΕΠΠ το BlueJ και JGrasp ενσωµατώ-
νουν δυνατότητες που πιστεύουµε ότι βοηθούν τον αρχάριο προγραµµατιστή 
αλλά και επιτρέπουν στον εκπαιδευτικό να διδάξει τις αρχές του ΟΟΠ µε µια 
διαφορετική προσέγγιση απ’ αυτή που απαιτούσε το διαδικαστικό παράδειγµα 
προγραµµατισµού. Η προσέγγιση διδασκαλίας του αντικειµενοστραφούς πα-
ραδείγµατος προγραµµατισµού απαιτεί την παρουσίαση και κατανόηση των 
εννοιών: κλάση, αντικείµενο, κληρονοµικότητα από την αρχή. Πιστεύουµε ότι 
σ’ αυτό µπορούν να συνδράµουν αποτελεσµατικά και τα δυο αυτά περιβάλ-
λοντα µέσω των διαγραµµάτων UML, της αναπαράστασης των αντικειµένων 
(ιδιαίτερα το BlueJ επιτρέπει την οπτική αναπαράσταση αντικειµένου), της 
µεµονωµένης εκτέλεσης µεθόδων και δηµιουργίας αντικειµένων µε ιδιαίτερα 
εύκολο τρόπο καθώς και του αποσφαλµατωτή που ενεργοποιείται χωρίς ιδιαί-
τερες ρυθµίσεις. Βέβαια η διαπίστωση κατά πόσον ένα ΕΠΠ πραγµατοποιεί το 
σκοπό για τον οποίο κατασκευάσθηκε καθώς και η υπεροχή ενός ΕΠΠ σε σχέ-
ση µε ένα άλλο, επιτυγχάνεται µόνο µε τη βοήθεια συγκριτικής αξιολόγησης 
από τους χρήστες για τους οποίους κατασκευάσθηκε, δηλαδή τους αρχάριους 
προγραµµατιστές. Η συγκριτική αξιολόγηση των ΕΠΠ παρέχει σηµαντικές 
πληροφορίες για τη σχεδίαση νέων συστηµάτων και την επιλογή από τα υπάρ-



906 Πρακτικά Συνεδρίου - ΘΕΜΑΤΙΚΕΣ ΣΥΝΕ∆ΡΙΕΣ

χοντα. ∆υστυχώς, µέχρι στιγµής χρειάζεται αρκετή προσπάθεια σ’ αυτόν τον 
τοµέα και ιδιαίτερα στην ανάπτυξη µιας κοινά αποδεκτής τεχνικής αξιολό-
γησης (McIver, 2002) που θα επιτρέπει τη συγκριτική ανάλυση διαφορετικών 
ΕΠΠ, έτσι ώστε να µπορούν να συλλέγονται περισσότερες πληροφορίες που 
θα επιτρέπουν µια συζήτηση σχετικά µε την επιλογή του προγραµµατιστικού 
περιβάλλοντος που είναι πιο κατάλληλο για µια εισαγωγή στον αντικειµενο-
στραφή προγραµµατισµό.
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