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Resumen

La metodologfa aplicada en el primer Laboratorio
de Programacion al que se enfrentan los alumnos
de una carrera de Ingenieria (o Ingenieria Técnica)
en Informatica es determinante para establecer en
ellos unos buenos habitos ante la programacion.
En esta ponencia se presenta la solucion adoptada
en la Escuela de Informatica de la Universidad
Europea CEES. El enfoque elegido pretende aunar
la ensefanza de los fundamentos de la
programacion y la introduccidon de conceptos
basicos de ingenieria del software para el
desarrollo de aplicaciones. También se exponen
los criterios de evaluacidn aplicados, asi como la
forma de coordinar y gestionar los grupos, a fin de
utilizar en todos ellos unos criterios homogéneos.

1. Introduccion

Laboratorio de Programacion I es una asignatura
obligatoria primer curso para las titulaciones de
Ingenierfa Informatica, Ingenierfa Técnica en
Informética de Gestion e Ingenieria Técnica en
Informatica de Sistemas. Esta asignatura cuenta
con una dedicacion de 6 créditos practicos durante
el segundo cuatrimestre.

Contando desde la implantacion del primer
curso de los anteriores planes de estudios, el
Laboratorio de  Programacion I  lleva
impartiéndose ya siete ahos en la Escuela Superior
de Informatica. Cada curso han ido surgiendo
diversos problemas debidos a la propia
idiosincrasia de la asignatura y a su caracter
eminentemente practico.

Por un lado, se ha decidido utilizar una
metodologia que esta basada en los fundamentos
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de la Ingenierfa del Software, de tal forma que se
orienta al alumno hacia una forma completa de
solucionar los problemas, en lugar de centrarse
solo en la tarea de la implementacion en un
determinado lenguaje de programacion. Asi se
enlazaria con las posteriores asignatruas

Por otra parte, puesto que ésta es la primera
asignatura en la que los alumnos deben construir
una solucion software completa a un problema
dado, se considera fundamental el trabajo
individual. Esto implica la necesidad de distribuir
a los alumnos en grupos de manera que cada
alumno pueda, durante las horas de clase, trabajar
con un ordenador. Ademas los grupos reducidos
permiten un mejor seguimiento de la evolucion de
los alumnos. En nuestro caso los laboratorios
estan dotados con 30 equipos, por lo que la
medida que se suele adoptar es la distribucidén en
grupos de entre 20 y 25 alumnos, cada uno de
ellos con un horario y un profesor distinto.

El problema entonces es doble: hay que
decidir como adoptar el enfoque de la ingenieria
del software con alumnos que se enfrentan por
primera vez con la implementacion de soluciones
en el ordenador y ademas coordinar a todos los
profesores de manera que se sigan unas pautas de
actuacion unificadas (a fin de ser lo mas
ecuanimes posibles y de evitar diferencias entre
los grupos).

Este curso 2001-2002 el problema se ha
incrementado puesto que son ya trece los grupos
que se han tenido que formar.

Ademais es importante guardar una absoluta
coherencia entre los contenidos y criterios de esta
asignatura y la de Introduccion a la Programacion,
tambien de primer curso y que tiene caracter
troncal y anual, prevista como implantacion en el
plan de estudios como implantacion de la
troncalidad de Metodologia y Tecnologia de la



Programacion. Su objetivo es proporcionar los
contenidos més tedricos sobre programacion que
se aplicaran después en el Laboratorio de
Programacion 1.

Otro factor que influye en la necesidad de
establecer de una manera clara los pardmetros de
la asignatura es la heterogeneidad de los
profesores. Muchos de ellos es la primera vez que
imparten esta asignatura, por lo que es importante
poder proporcionarles a principio de curso unas
gufas de actuacion:

¢ Es necesario realizar una planificacion previa
de la asignatura, incluyendo enunciados,
disefios, conjunto de pruebas y fechas de
entrega de cada una de las practicas.

¢ También es fundamental establecer unos
criterios de evaluacion claros y Ginicos.

¢ Para conseguir evitar incoherencias entre los
diversos grupos y también para detectar las
posibles copias de précticas entre alumnos de
distintos profesores deben existir
mecanismos de coordinacion y comunicacion
entre los profesores de la asignatura.

¢ Del mismo modo se tiene que facilitar el flujo
de informacidn alumno  profesor.

El enfoque adoptado para la ensehanza de la
programacion asume la conveniencia de ensehar
primero los principios bésicos de la programacion
procedimental y estructurada (frente a quienes
prefieren comenzar directamente con la
orientacion a objetos). La eleccion del lenguaje
Ada no es casual ya que se pensd en un lenguaje
que permita  programacion  procedimental
relativamente natural. Pero que, a la vez (frente a
lenguajes como Pascal) permita una transicion
interesante hacia la ensefianza de tipos abstractos
de datos (en la asignatura de segundo curso de
Estructuras de Datos y de la Informacion de
nuestros planes de estudios) o hacia la orientacion
a objetos (para asignaturas como Programacion
Orientada a Objetos).

Por otra parte, la introduccion de los
conceptos tradicionales de Ingenierfa del Software
en una asignatura de primer curso permite a los
alumnos tener una base sobre la que cimentar
posteriormente los conocimientos que adquiririn
en las asignaturas plenamente dedicadas a esta
materia que se imparten en cursos superiores (dos
asignaturas de caracter troncal y una obligatoria

que suponen un total de 24 créditos para
Ingenieria del Software en la carrera de Ingenieria
Informatica, 12 créditos (6 troncales y 6
obligatorios) en Ingenierfa Técnica en Informatica
de Gestion y otros 6 créditos obligatorios en
Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas).

2. Herramientas de trabajo
2.1. Herramientas para los alumnos

Como herramientas de trabajo los alumnos
disponen en los laboratorios de maquinas PC
pentium 300 MHz. Las practicas se realizan en el
lenguaje de programacion ADA, por lo tanto en
cada computadora estd instalado un compilador
(GNAT: GNU Ada Translator), un depurador
(GDB: GNU Debugger), y los manuales de
referencia del lenguaje (incluyendo el estandar
ISO correspondiente [3] y libros tipicos como [1]
y [5]). Se trabaja también con el editor de
desarrollo pcGRASP (Graphical Representations
of Algorithms, Structures, and Proceses) y las
aplicaciones ofimaticas WORD 98 y Powerpoint
para la documentaciéon (memoria) de las practicas.
También disponen de la herramienta Microsoft
VISIO para dibujar los diagramas de estructuras.

Para la eleccion del compilador, depurador y
editor que se utilizan en la asignatura se ha tenido
en cuenta la necesidad de que los alumnos puedan
seguir trabajando en las précticas fuera del horario
lectivo. Por lo tanto se han seleccionado
herramientas potentes pero de libre distribucion
que se ponen a disposicion de los alumnos a través
de FTP an6nimo. También a través del FTP
andnimo y la pagina de la asignatura se entrega a
los alumnos, en el momento oportuno, la
documentacion para la realizacion de cada
practica.

2.2. Herramientas para los profesores
2.2.1. Herramientas de ayuda a la correccion

A lo largo del proceso de evaluacion de los
programas entregados por los estudiantes han de
realizarse toda una serie de actividades que en
gran parte se convierten en una labor tediosa y
repetitiva. Entre estas actividades destacan
fundamentalmente las siguientes: validacion del



ajuste del codigo entregado al diseho realizado en
las fases previas, deteccion de errores graves en el
codigo y blsqueda de plagios o copias mas o
menos evidentes.

En un intento de reducir el tiempo dedicado a
estas labores surgi6 la necesidad de llevar a cabo
un proyecto de desarrollo que facilitase,
automatizase e incluso eliminase en algunos casos
cualquier accion manual por parte del docente en
relacion con los procesos citados anteriormente,
particularizado para algunas caracteristicas de
Ada.

Actualmente, dicho proyecto ha dado como
fruto un primer entorno piloto que cubre parte de
la funcionalidad prevista detectando errores en
implementaciones no coincidentes con los disefios
entregados (genera un esquema del disefio
arquitectonico que se ha implementado
incluyendo la modelizacion de los bucles y
niimero de llamadas a los mddulos), encontrando
y mostrando errores graves de codificacion
(utilizacion inadecuada de las variables) y
analizando los datos obtenidos de las
comparaciones cruzadas de varios ficheros fuente
en busca de indicadores de plagio ([2] y [4]). En
particular muestra estadisticas sobre lineas
iguales/modificadas/anadidas/borradas, y sobre
identificadores iguales/modificados).

Ademas este entorno permite la compilacion y
ejecucion de cada uno de los ficheros fuente
utilizando la entrada/salida estandar o redirigiendo
estas a ficheros para unificar las pruebas
realizadas por el profesor y comprobar el ajuste
con las especificaciones.

Como herramienta de apoyo en la correccion
de las précticas se utiliza ademas un analizador de
codigo desarrollado como proyecto fin de carrera
por un alumno de la Escuela. Este analizador
permite realizar tanto andlisis estitico como
dindmico de un determinado cddigo, mostrando
tanto grafos de llamadas como de flujo, asi como
el valor de una serie de métricas definidas por el
profesor.

2.2.2. Herramientas de coordinacion

Puesto que el niimero de profesores que imparten
la asignatura es bastante elevado, se ha creado la
figura de ‘“coordinadores de laboratorio”,
encargados de tomar ciertas decisiones basicas
como son la eleccion de enunciados de las

practicas de las fechas de entrega de las mismas, y
el establecimiento de unas normas comunes y
criterios de evaluacion uniformes. No obstante, se
utiliza una lista de distribucion en la que estan
incluidos todos los profesores de laboratorio asi
como los coordinadores de la asignatura. De esta
manera se facilita la comunicacion entre todos,
pudiéndose comentar las posibles modificaciones
o aclaraciones que, sobre cada practica, realice
cada profesor con sus alumnos. Esto permite una
maxima coherencia sin necesidad de costosas
reuniones, poco factibles debido a la diversidad de
horarios de los profesores.

2.3. Herramientas para la comunicacion
alumno < profesor

2.3.1. Pagina Web y repositorio de informacion
de la Asignatura

Como para la mayoria de las asignaturas
impartidas en la Escuela de Informatica de la
Universidad Europea CEES, existe una pagina
web en la que de manera unificada todos los
alumnos pueden recoger informacion general. En
este caso en ella recogemos los objetivos
generales de la asignatura, el sistema de
evaluacion, informacion sobre grupos, profesores
y aulas y normas generales para la realizacion de
las précticas.

Ademas se proporciona un enlace al
repositorio de documentos de la asignatura en el
que, ademas de una plantilla para la entrega de la
memoria, se incluye a medida que avanza el curso
informacion especifica sobre cada practica:
objetivo, enunciado y fechas de entrega de cada
fase. En el momento adecuado, es también alli
donde se pone a disposicion de los alumnos el
disefio arquitectonico en el que tienen que basar
su implementacion.

2.3.2. Automatizacion de la entrega de
practicas

Para unificar el modo de entrega de las practicas
eliminando en lo posible el trasiego de papeles y
disquetes se ha construido una aplicacion a la que
se accede a partir de la pagina web de la
asignatura. Mediante un pequefio formulario que
el alumno debe rellenar, y que le permite adjuntar
los ficheros necesarios, las practicas son enviadas



por correo electrobnico a cada profesor,
guardandose registro del momento exacto de
entrega.

3. Metodologia para la realizacion de las
practicas

Uno de los objetivos de la asignatura de
laboratorio de programaciéon I, aparte de la
ensefhanza de los fundamentos de Ia
programacion, consiste en inculcar en los alumnos
el uso de un enfoque de ingenierfa del software
para el desarrollo de aplicaciones. Durante la
asignatura de Introduccion a la Programacion ya
han adquirido los conocimientos necesarios sobre
éstas técnicas, en particular, para la fase de disefio
se les ha ensehado la metodologia de los
refinamientos sucesivos, y también las diferentes
estrategias algoritmicas bésicas [6]. Es también en
esa asignatura donde se les presenta la sintaxis del
lenguaje ADA, que es en el que se implementaran
las soluciones a los problemas propuestos en el
laboratorio.

Durante la primera semana de laboratorio se
pone en contacto al alumno con el entorno que va
a encontrar en la asignatura:

En la primera clase se explica a los alumnos la
dindmica del laboratorio, nimero y tipo de
précticas, metodologia y criterios de evaluacion.

En la segunda clase se realiza la primera toma
de contacto con el laboratorio. En esta clase se le
entrega a cada alumno un enunciado y un esbozo
de la implementacion de una préctica sencilla
parecida a algiin ejercicio resuelto previamente en
la asignatura de Introduccién a la Programacion.
Se trata de que el alumno se familiarice con el
entorno de programacidon que va a utilizar a lo
largo del curso, completando la codificacion que
se le entrega; adicionalmente debe depurar el
programa ejemplo, detectando y eliminando
diferentes errores introducidos en el codigo:
errores de compilacion, mal funcionamiento y
utilizacién inadecuada de variables (errores de
ambito).

A partir de la segunda semana empieza la
realizacion del resto de las practicas de las que
consta la asignatura. Cada una de ellas estd
centrada en la utilizacion de alguno de los
elementos de programacion introducidos en la
asignatura de teorfa. La primera se dedica a la

abstraccion procedimental, la segunda a la
seleccion, la repeticion y los archivos de texto, la
tercera al uso de tipos definidos por el usuario
sencillos (enumerados, subrangos y arrays
simples), la cuarta a la utilizacion de arrays y
registros, y la 0ltima, a archivos binarios y
memoria dindmica.

La realizacion de cada una de las practicas
consistira en desarrollar cada una de las fases del
ciclo de wvida clasico: anélisis, diseho,
implementacion 'y  prueba, siguiendo la
metodologia que se describe a continuacion.

3.1. Analisis

La fase de andlisis se realizara el primer dia de
clase de cada practica (normalmente lunes), cada
grupo con su profesor. El enunciado se pone a
disposicion de los alumnos el viernes anterior a
través del ftp andnimo, de manera que han tenido
tiempo de revisarlo previamente. Se repasa el
enunciado, se discuten posibles ambiguedades y
se llega a unas especificaciones claras y concisas
sobre lo que hay que hacer.

3.2. Diseiio

La fase de disefio consiste en la elaboracion del
disefio de datos, arquitectonico y procedimental y
de la coleccion de pruebas a realizar. Los disefios
se realizan siguiendo la filosofia de la
programacion estructurada y el método de los
refinamientos sucesivos.

¢ Disehio de datos: deberd seguir la notacion
EBNF.

¢ Disefio arquitectéonico: se presentard un
diagrama de estructuras completo seglin la
notacion clasica [7].

¢ Disefio procedimental: tendrd que reflejar, al
menos, el pseudocodigo del programa
principal y de los procedimientos de cierta
complejidad.

Una vez que los alumnos hayan entregado la
documentacion asociada a esta fase, el profesor
entregard un modelo de diseio de datos y
arquitectonico  aproximado  (sin  especificar
exactamente el flujo de datos entre los modulos)
junto con el interfaz (formato de presentacion de
los datos de entrada y salida). Este modelo es el



que deberin seguir los alumnos en las siguientes
fases. De nuevo, para evitar papeles innecesarios,
el modelo de diseho se pone a disposicion de los
alumnos en el ftp anénimo de la asignatura.

3.3. Implementacion

La fase de codificacion sera la traduccion del
modelo de la fase de disefio entregado por el
profesor al lenguaje Ada, corrigiendo errores con
el compilador, y ajustandose al interfaz indicado.

La razon para que codifiquen a partir del
diseno del profesor y no del suyo propio es evitar
que realicen la implementacion y después ajusten
el diseho a esa codificacion (se ha observado que
esto es lo que hacfan algunos alumnos en afios
anteriores, de modo que se ponfan a codificar sin
detenerse a planificar primero un disefio
adecuado)

Para facilitar a los profesores la labor de
correccion, de modo que les sea mas sencillo
identificar los diferentes elementos del codigo, los
alumnos seguirdn la siguiente normativa de
codificacion:

¢ Al inicio del codigo, en las primeras lineas del
fichero adb, se incluiran los datos del autor
(Nombre, n° de expediente, grupo, fecha de
inicio de la préctica)
¢ Todos los modulos deberan estar comentados
(;qué hacen? ;cdémo?), sobre todo aquellas
cosas especialmente complicadas.
¢ Notacion para los identificadores:
1. Identificadores compuestos: separados
por guion_bajo
2. Constantes: todo el identificador en
mayusculas
3. Variables: empiezan por min@sculas,
resto en mindsculas
4. Funciones o procedimientos: empiezan
por mayfsculas, resto en minfisculas

3.4. Pruebas

La fase de prueba consistira en primer lugar en el
disefio de un conjunto unificado de pruebas,
determinando para cada caso de entrada cuél
deberia ser el resultado a obtener. Posteriormente
se debera ejecutar el programa en todas aquellas
situaciones detectadas como significativas en el
disenio de las pruebas, asegurando, a través de

ellas, que el programa funciona correctamente y
se obtienen los resultados esperados.

Utilizando los medios que proporciona la
herramienta desarrollada en esta universidad para
capturar la entrada y la salida mediante ficheros
de un programa implementado en ADA, serd
posible probar con una sola ejecucidon el
funcionamiento de las practicas.

El alumno entregard el resultado de las
pruebas disehadas, y de cualquier otra prueba que
se haya realizado (capturadas en ficheros). Deben
incluirse resultados finales tanto positivos como
negativos. Para los casos en que los resultados no
son los esperados, se indicara la posible causa y
posibles  soluciones (justificar fallos). Los
alumnos seran penalizados en la evaluacion si
entregan un juego de pruebas incompleto, que no
detecte errores del codigo.

3.5. Documentacion

Cualquier aplicacion software debe estar
debidamente documentada. Es esto lo que se les
pretende inculcar nuestros futuros programadores.
Los alumnos de esta asignatura deben entregar
una memoria final (siguiendo un formato
especifico) que incluya la documentacion
especifica asociada a cada una de las fases
anteriores (segin el modelo que se les
proporciona) y ademas un manual de usuario
contemplando aspectos como a quién va destinado
el programa, como se ejecuta, qué errores
devuelve y como se interpretan, requisitos de
ejecucion, incompatibilidades etc.)

4. Evaluacion de las practicas

En cuanto a la metodologia de evaluacidn, es
necesario volver a hacer hincapié en la
importancia de la homogeneidad entre los grupos.
No hay que olvidar que hay alumnos que estan
distribuidos en diferentes grupos pero estan
matriculados en la misma asignatura, y comparten
el resto de las clases.

Se ha intentado huir de una tabulacion de
distintos fallos con una serie de descuentos
asociados porque es imposible corregir una
practica basandose en si un fallo descuenta 2
puntos y otro 1. En su lugar se presentan una serie
de criterios para guiar en la puntuaciéon de cada



practica. Pero como siempre ocurre en
programacion es muy dificil encontrar una forma
sistematica de puntuar programas: se necesita
tener una vision global del programa y una serie
de criterios basicos (y quizas algo de experiencia)
para poder asignar una nota.

4.1. Evaluacion continua

En esta Universidad se sigue el modelo de
evaluacion continua. Esto implica la valoracidon
del trabajo del alumno a lo largo de toda la
asignatura, pero también la obligacion por parte
del alumno de una cierta regularidad de
resultados.

Las practicas van incrementando su
complejidad a lo largo de la asignatura, siendo la
Gltima practica la mas completa.

Al final de la asignatura se realizard un
examen que no tendrd nota (si bien es una
observacion mas a disposicion del profesor en su
evaluacion) puesto que s6lo es una comprobacion
de que las practicas las ha realizado cada alumno.

La calificacion de la asignatura vendra dada
por una media ponderada de las notas en cada una
de las practicas (a medida que se incrementa la
complejidad de las practicas, aumenta también su
peso en la nota final).

Para aprobar la asignatura se pueden presentar
las siguientes posibilidades:

¢ Alumnos que hayan ido aprobando todas las
practicas: solo tendran que presentarse al
examen final para comprobar que son autores
de la Gltima practica.

¢ Alumnos con alguna practica suspensa antes
de la Gltima:

1. Si no alcanzaron una nota minima (que
se ha establecido en 3 sobre un total de
10) en las practicas mas importantes,
pierden la posibilidad de aprobar en
junio.

2. En otro caso: repetiran para junio las
practicas que no hayan llegado a la nota
minima o las no  entregadas,
presentandose al examen final para
comprobar la autorfa. En dicho examen
se realizardn preguntas sobre ellas
(razonamientos, cambios de
codificacidon o de disefio respecto a la
anterior version...).

¢ En todo caso en la Gltima practica se debe
obtener al menos un 5 para poder aprobar la
asignatura.

¢ En la convocatoria de septiembre se deben
entregar tres practicas (dos de ellas son
repetidas del curso) aunque so6lo deben
repetirse en caso de tenerlas suspensas o no
presentadas). El examen de septiembre sera
personalizado, porque se trata de comprobar
la autorfa de unas practicas que se han
realizado fuera del periodo de clases y por
tanto sin el seguimiento directo de los
profesores.

4.2. Criterios de correccion

Como siempre, la consigna es conseguir la mayor
homogeneidad en cuanto a los criterios que se
aplican para la correccion de cada uno de los
aspectos de cada practica.

Dado que se realizan dos entregas por
préctica, debemos valorar tanto la fase de disefio
como la de codificacion. La proporcion sera 1/3
la nota de diseno, 1/3 la nota de codificacion, 1/3
la nota de pruebas y documentacion.

4.2.1. Fase de disefio

¢ El diseno de datos debera seguir la filosoffa
top-down, dejando perfectamente definidas
las estructuras de datos adecuadas, incluso
aunque alin no sean capaces de codificarlas.

¢ Reglas que se deben valorar en el disefo
arquitectonico:
1. Diseno estructurado
2. Seguir la filosoffa EPS (entrada-

proceso-salida)

3. Minimo acoplamiento
4. Maxima coexion

¢ El disefio procedimental se debe corresponder
con el disehio de datos y arquitectdnico
entregados, tiene que especificar claramente
el interfaz de cada modulo disenado.

¢ El disefio de pruebas: Se comparara con el
conjunto oficial de pruebas.

4.2.2. Fase de implementacion

Existen errores que obviamente conducen al
suspenso inmediato:



* Préctica que no compila.

¢ Implementacion diferente del disefio (del
profesor)

* No se ajusta a las especificaciones (incluso a
las de interfaz)

Hay también errores que conducen al
suspenso:

* Mala utilizacion del ambito de las variables
(utilizacion de variables globales sin pasarlas
por parametro).

* Mala utilizaciéon del ambito de los moddulos
(invocacion a modulos hermanos).

¢ Mala estructuracion, utilizacién improcedente
de instrucciones de salida (iteraciones de las
que se puede salir mediante un exit,
procedimientos de los que se sale con un
return...)

* Resultados que produzcan error en tiempo de
ejecucidbn o que sean contrarios a las
especificaciones

¢ Resultados erroneos (no exactos)

Hay también cuestiones de estilo que pueden
ayudar a dilucidar la nota final obtenida en una
préctica:

¢ Hay costumbres que se deben evitar
o Inclusion innecesaria de sentencias
NULL
o  Utilizacion de bucles definidos en lugar
de bucles indefinidos, y viceversa
o Mala utilizacion de instrucciones de
seleccion, anidamientos inadecuados,
utilizacion de varias condicionales
simples en lugar de una condicional
miltiple
o Funciones que realizan operaciones de
entrada/salida de datos
o Procedimientos que, en realidad,
implantan lo que debe ser una funcién
o Varias sentencias de retorno dentro de
una misma funcion
* Y algunas que es necesario inculcar
Inicializacion de variables
Uso de identificadores significativos
Modulos con una Gnica funcionalidad
Comentarios adecuados en el cddigo

0Oo0oOo0oO0

4.2.3. Fase de pruebas y documentacion

Para facilitar una correccidbn mas comoda y
uniforme, se disefarda un conjunto de pruebas
concebido como un fichero de casos de valores de
entradas. La idea es que este fichero, que se
repartira a todos los profesores, sera la prueba
“oficial” que se aplicara para decidir si el
programa “funciona” o no.

ADA proporciona una manera sencilla de
redireccionar la entrada/salida estandar a ficheros,
permitiendo asi que se generalicen la utilizacion
de ficheros de prueba. Ademas, la herramienta de
ayuda a la correccion que se ha desarrollado
permite automatizar este proceso.

A efectos de evaluacion, hay que observar si
el programa funciona en todos los casos de prueba
(se supone que esto es lo que deberian lograr
siempre los alumnos), si falla en algln caso
puntual o si ni siquiera permite ejecutar las
pruebas (no se respeta el interfaz) o esta plagado
de fallos.

5. Conclusiones

Se ha presentado una metodologia para la
realizacion de practicas en el laboratorio de
programacion de primer curso que trata de definir
una dindmica que permita homogeneizar los
distintos grupos de alumnos de dicha asignatura.

Esta metodologfa esta basada en los conceptos
tradicionales de ingenierfa del software en el
desarrollo de programas, concretamente en las
fases del ciclo de vida cléasico: analisis, diseno,
implementacion y prueba.

El hecho de obligar a realizar un disefio previo
sin utilizar el ordenador (mejor dicho, utilizandolo
como herramienta de apoyo para “mostrar el
disefo” pero sin escribir ni una linea de cddigo)
potencia la elaboracidon de una planificacion
previa en lugar de ponerse a implementar
directamente.

Por otro lado, que tengan que implementar a
partir de un disefio de otra persona también les
acostumbra a adaptarse a la participacion de otras
personas en el desarrollo de programas.

Se consigue facilitar la correccion de las
précticas a los profesores mediante un conjunto de
pruebas oficial, ajustado al interfaz que se les
entrega a los alumnos, y que mediante la



redireccion de la entrada/salida a fichero permite
probar la practica con una sola ejecucion.

Los criterios de evaluacion se intentan definir
de la manera maés clara y concisa posible para
evitar la falta de coherencia entre distintos
profesores de la misma asignatura, sobre todo
entre aquellos que imparten grupos que coinciden
juntos en el resto de asignaturas.

Estos criterios estan basados en conceptos
introducidos en la asignatura de Introduccion a la
Programacion y tratan de fomentar el desarrollo
de programas estructurados y bien disehados.

La metodologifa adoptada en la asignatura no
depende del uso de Ada como lenguaje sino que
es exportable a otras asignaturas similares que
empleen un lenguaje procedimental.
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