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RESUMEN: En este articulo se presentan los contenidos
de una asignatura en la que se pretende ensefiar las
caracteristicas comunes a los entornos de desarrollo de software
actuales. Los contenidos tienen un enfoque generalista con un
importante contenido teérico pero sin dejar de lado un enfoque
prictico de aplicaciéon inmediata. Finalmente se muestran los
resultados de una encuesta de satisfaccién realizada a los
alumnos que cursan la asignatura.

1.- INTRODUCCION.

Existe un fuerte debate sobre cudles deben ser los contenidos de los temarios de las asignaturas
en la Universidad no sélo en Espaiia. sino también fuera [Jon95]. Las posiciones varfan entre
aquellos que abogan por una orientacion basicamente tedrica de los contenidos y aquellos que
creen que los contenidos deben ser fundamentalmente prdcticos. Ambas posturas tienen
argumentos de peso:

e Los primeros argumentan que si se conocen los fundamentos tedricos de cualquier
tecnologia, luego la aplicacion préctica de dichos conocimientos no requiere mds que el
cstudio de fa tecnologia destino, siendo productivos en un tiempo minimo.

e Los segundos dicen que la situacion actual del mercado laboral reclama personas listas
para ser productivas de manera inmediata. En el pasado, las empresas ofertaban cursos
de especializacién, en los que se ensefiaba a los recién llegados los contenidos
necesarios para la empresa. En la actualidad las PYMES no pueden ofertar dichos
cursos de entrada exigiendo a los candidatos conocimientos que deben adquirir por su
cuenta si desean ponerse a trabajar.

A la hora de elegir los contenidos de una asignatura, el responsable de la misma debe tomar
partido en un sentido u otro. Aunque, posiblemente la mejor eleccidn consista en una postura

* Este trabajo ha sido parcialmente soportado por la Escuela Universitaria de Informdtica de la
Universidad Politécnica de Valencia.
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intermedia entre ka enseanza de los contenidos tedricos neccsarios para oblener una educacién
eencralista y la aplicacion préctica de dichos contenidos con las herramientas industriales que
demande el mercado laboral.

En la Facultad de Informdtica de la Universidad Politécnica de Valencia se imparte desde hace
dos aitos una asignatura (optativa del 10° cuatrimestre) cuyo nombre es “Entornos de Desarrollo
de Software™ con tres créditos de tcorfa y tres de précticas. En dicha asignatura hubo que tomar
la decision de claborar unos contenidos que fueran: atractivos para los alumnos, acordes con el
mercado laboral y en los que se impartieran unos conocimientos que permitieran a los alumnos
y futuros responsables de departamentos de informdtica en las empresas la toma de decisiones
en su trabajo.

Una de las alternativas sobre temario en las que primero se pensé para una asignatura con dicho
nombre, consistfa en hacer una presentacién de todos los entornos de desarrollo de software
actuales con sus caracteristicas, defectos y ejemplos. Répidamente, fue desechada esta opcién
ante la imposibilidad de presentar dicha informacién de forma actualizada. No hay mds que
ojear las revistas técnicas del sector (Byte, PC World, PC Magazine, PC Actual, Sélo
Programadores, Programacién Actual, ... por citar algunas de las mas comunes, disponibles en
pricticamente cualquier quiosco) para darse cuenta de la enormidad de la tarea.

De manera que, la tnica alternativa posible consiste en analizar los entornos de desarrollo que
existen actualmente, ver los puntos que tienen en comidn y centrarse en ellos. De esta forma, la
ensefianza tiene un enfoque generalista, pero critico. Para adquirir destreza en las tecnologias,
en las précticas se aplican los conocimientos adquiridos en las clases teSricas con un entorno de
desarrollo concreto, pero utilizando ¢l entorno como una herramienta y no como un objetivo.

A pesar de lo anterior, no hay que descartar la necesidad de estar al dia en cuanto a los entornos
que van saliendo, sobre las nuevas versiones, sus caracteristicas, etc. Sobre todo teniendo en
cuenta que en informdtica es tremendamente fécil quedar desfasado en unos afios. Para evitarlo.
la dnica solucion es leer y continuar la formacién durante toda la vida. Posiblemente, una de las
mejores fuentes de informacién disponibles son las revistas mencionadas en el parrafo anterior
(no sdlo esas, hay bastantes mds). Para intentar que los alumnos adquieran la costumbre de leer
mensualmente alguna revista del sector se les exige que, durante el periodo que dura la docencia
de la asignatura, todos los meses lean alguna y preparen un articulo como si fueran a presentarlo
al resto de companeros. Al final del cuatrimestre, se les da la oportunidad, a aquellos que lo
deseen, de contar alguna de las presentaciones preparadas al resto de la clase.

Con respecto al temario de la asignatura, tras realizar un estudio sobre cudles son las principales
demandas del mercado [Jon95, Dou96, Tuc96, Gar97] y cudles son las caracteristicas que
comparten los entornos de desarrollo actuales, finalmente se escogié el siguiente temario.

2.- CONTENIDOS TEORICOS.

A continuacion se muestran los contenidos de la asignatura “Entornos de Desarrollo de
Software” justificando su presencia en la asignatura.

Tema 1: Sistemas Abiertos. En un entorno tan competitivo, heterogéneo y voluble como ¢l
actual s6lo con la correcta eleccién de los estdndares se puede conseguir que las
aplicaciones se acaben cn los plazos previstos, puedan interoperar con otras v sean
ficilmentc ampliables. En estc tema sc presentan los siguientes  contenidos:
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Definicion de sistema abierto, Qué es un estdndar?. Oficinas de cestandarizacion.
Sistemas abiertos frente a propictarios. El factor tiempo en la estandarizacion.

Bibliografin: [ANSIL [Benson], [ComY4 ]|, [IEELE], [1SO|

Tema 2: Cualidad. Relacionado con la competitividad del mercado, sélo aquellos productos de

calidad ticnen alguna posibilidad de triunfar. Calidad entendida como la adecuacion
del producto a las necesidades de los usuarios y al cumplimiento de determinados
factores de calidad. En este tema se presentan los puntos siguientes: Qué es un
producto de calidad. Qué es un sistema de calidad. Dos modelos de mejora de
procesos: ¢l CMM vy el estdndar ISO 9000-3.

Bibliografia: [Inc95], [Tob97]

Tema 3: Cliente-Servidor. Segin encuestas realizadas [Dou96], este es uno de los dos t6picos

Tema 4:

mds demandados por las empresas de informdtica (el otro es la orientacién a
objetos), siendo imprescindible en el curriculum de cualquier ingeniero de
informdtica. En este tema se presenta: Justificacién del modelo C/S. Coste y
beneficios. Fundamentos de C/S. Caracteristicas de las aplicaciones C/S.
Distribucion de componentes. Arquitectura de aplicaciones de 2 y 3 niveles.
Ingenieria del software para C/S.

Bibliograffa: [Com94], [Gar97], [Pre97]

Middleware. Para construir aplicaciones C/S multicapa es necesario el uso de
software que facilite su construccién y se encargue de los problemas relacionados
con la distribucién. Dado el marco en el que se deben construir aplicaciones en la
actualidad, la gran variedad de sistemas que deben interoperar y la necesidad de
realizar las aplicaciones de manera que sean fécilmente portables. ese hace
imprescindible el uso del middleware. En este tema se presenta: Qué es el
middleware. Frameworks 'y dos ejemplos: Los monitores de transacciones y el
Lotus Notes.

Bibliografia: [Ber96]

Tema 5: El World Wide Web en la construccion de aplicaciones. Si hay alguna tecnologia

que despunta hoy en dia es el Web. No falta mucho para el dia en que la mayoria de
las aplicaciones que se desarrollen deban exponer su funcionalidad por el Web y
pricticamente todos los entornos de desarrollo tienen extensiones para la
construccion de aplicaciones que hagan uso de Internet. Los dmbitos de aplicacion
de las aplicaciones para Internct estin relacionados con temas de educacién.
comercio electrénico, integracién de los clientes y proveedores en los sistemas de
informacién de las empresas, ctc. En cste tema se presentan las caracteristicas del
desarrollo de aplicaciones para Internet,

Bibliografia: [Pou97]

Tema 6: COM. Como ejemplo de uno de los modelos de componentes que se pueden utilizar en

la construccién de aplicaciones multicapa que hagan uso del Web para ofrecer su
funcionalidad, se cuenta con detalle el modelo de componentes de Microsoft. En este
tema se presenta: Descripeion general del modelo. Cémo definir la funcionalidad de
los  componentes: Interfaces.  Automatizacion OLE. Bibliotecas de tipos. La
plataforma Activa de Microsoft.
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Bibliogralia: [Rog97], IMocY8]

Por supuesto ¢n un solo cuatrimestre, no sc pucde ver con profundidad todos los temas
reflejados en los contenidos, sino se hubieran introducido previamente cn otras asignaturas. En
alguno de los temas (los iniciales), se hacen continuas rcferencias a los contenidos dc otras
asignaturas en la que sc presentaron, relacionando unos con otros y oricntando a los alumnos en
caso de que necesiten mds informacion.

2.- CONTENIDOS PRACTICOS.

El objetivo de las practicas es que los alumnos adquicran destreza en los contenidos tedricos
presentados. Como ejemplo de entorno de desarrollo actual se utiliza Delphi 4.0. Las razones
que nos impulsaron a escoger Delphi, de entre los diferentes entornos de produccion de
software fueron:

1. Delphi permite el desarrollo rapido de aplicaciones® y proporciona un entorno visual
cémodo y sencillo para la construccién de aplicaciones de uso general que puede ser ttil
en la vida profesional de los alumnos en el futuro.

[

El lenguaje de programacién de Delphi (Object-Pascal), es un Pascal extendido para
incorporar los conceptos objetuales que creemos que es sencillo y didéctico.

3. Soporta las dltimas tecnologias (Web, COM, CORBA, ...), de manera que se puede
hacer cualquier tipo de practicas con €l.

Cuando los alumnos llegan a estd asignatura no conocen nada sobre Delphi, aunque si tienen
conocimientos sobre andlisis y disefio OO porque han sido presentados en otras asignaturas. Es
por ello, que las primeras pricticas se dedican a la presentacién del entorno: 1° Prictica:
Introduccién a Delphi. , 2% Prictica: El Modelo de Objetos de Delphi, 3* Prdctica: Bases de
Datos en Delphi.

Creemos que en el futuro los alumnos llegardn a esta asignatura con mayores conocimientos
sobre Delphi ya que las asignaturas que se imparten en cursos anteriores dentro de la unidad
docente estdn siendo sometidas a un proceso de revisién y van a introducir Delphi en diversas
asignaturas, con lo que las primeras pricticas se podran reducir o incluso eliminar para
centrarnos en lo que es el objetivo de las précticas.

4 Prdctica: Construccion de Aplicaciones para Internet. En esta préctica s presenta como
construir aplicaciones que exporten su funcionalidad a través del World Wide
Web utilizando los navegadores como interfaces grificas de las aplicaciones.

5 Prdctica: Prdctica Final. Una vez presentados todos los conceptos necesarios se les pide que
construyan una aplicacién multicapa en la que se utilicen los navegadores como
interfaz grdfica de la aplicacién, construyan servidores de aplicaciones con

“RAD (Rapid Application Development)
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Delphi que ofrezean a funcionalidad de la aplicacién y accedan a diversas bases
de datos para almacenar la informacién.

Con ¢l objetivo de construir un espiritu critico en los alumnos con respecto a [o que realicen, se
fes exige que justifiquen cl diseiio de la aplicacion a partir de los contenidos vistos en clasc:
partes de la aplicacion, n® de capas, posibilidad de redistribucién de funciones, justificacién de
la interfaz grdfica. Ademds, se debe acompafiar la aplicacion del manual de usuario de la
aplicacién. Siendo estd parte, una de las que mds puntia a la hora de dar una nota a las
pricticas.

3.- CRITERIOS DE EVALUACION.

Al tener la asignatura que se presenta un contenido préctico importante (3 créditos) la nota de
los alumnos se obtiene en un 50% a través de un examen teérico y en el otro 50% a través de la
prictica final desarrollada. Siendo necesario para calcular la nota tener aprobado tanto el
examen tedrico como la préctica a desarrollar y haber preparado tres presentaciones de tres
articulos, relevantes seglin los contenidos de la asignatura, escogidos entre las revistas del
sector. Si finalmente los alumnos se deciden a contar al resto de compafieros alguna de las
presentaciones realizadas, la nota se incrementa para tener en cuenta el esfuerzo que supone la
presentacién en publico.

4.- ENCUESTA DE SATISFACCION.

La asignatura tiene un alto grado de aceptacién entre los alumnos que la cursan, quedando
reflejado en la encuesta que se le pasa al final del cuatrimestre. En la encuesta se les pregunta
sobre sus opiniones sobre cada uno de los temas presentados, incluida la préctica, pidiendo que
los valoren de 1 a 5. En la figura 1 se muestran los resultados de las encuestas realizadas en el
afio 1998 y 1999.

En las grdficas se puede apreciar que la suma de los porcentajes de las valoraciones del 3 al 5 es.
en todos los casos menos uno, superior al 50% alcanzando el 91% en el tema C/S en el afio
1999.

Los temas de “Sistemas Abicrtos” y “Calidad del Software” son los que sacan la puntuacién
més baja los dos afios. Las razones habria que buscarlas en la poca importancia que se suele
proporcionar a estos temas a lo largo de la carrera, no percibiéndolos como importantes por
parte de los alumnos.

Las practicas de la asignatura son uno los puntos que mejor parados quedan en la encuesta.
dando un grado maximo de satisfaccién (un 5) un 42% de los alumnos en el afio 1998 y un 545
en el 1999. La principal razén dec este elevado porcentaje seguramente estriba en que los
alumnos valoran mds los contenidos pricticos que los tedricos, ya que es en las prdcticas donde
realmente asimilan los contenidos.
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Ante la pregunta de si consideran los contenidos impartidos en la asignatura interesantes para
su futuro profesional, el 90% en el afio 1998 y el 100% en el afio 1999 contestaron

afirmativamente.

Encuesta 1998 Encuesta 1999

Figura |: Resultados de las encuestas en los afios 1998 y 1999.

5.- CONCLUSIONES.

Se han presentado los contenidos y las practicas de la asignatura “Entornos de Desarrollo de
Software” impartida en la Facultad de Informdtica de la Universidad Politécnica de Valencia.

Una asignatura en la que se pretende formar a los alumnos en las caracterfsticas comunes que
comparten los entornos de desarrollo actuales de forma critica. De manera que sean capaces de
enfrentarse ante cualquier desarrollo de software en su futura vida profesional y que conozcan:
de qué herramientas disponen y dénde tienen que buscar informacién para no quedar desfasados
en un campo tan variable como es el de las herramientas de desarrollo. Se les exige que lean
revistas del sector y preparen presentaciones. Ademds, se les ofrece la oportunidad de presentar
algiin trabajo con el objetivo de que practiquen algo que no es usual: hablar en piblico y
defender sus ideas ante un auditorio.

Finalmente, se han presentado los resultados de las encuestas realizadas a los alumnos en los

dltimos afios, quedando claro el alto grado de satisfaccion de los mismos ante los contenidos de
la materia.
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