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1.1. De la asignatura
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Caracter
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Créditos ECTS

Estimacién del volumen de trabajo
Organizacién temporal
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2024/2025
GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA,

PROGRAMA ACADEMICO DE SIMULTANEIDAD DE DOBLE
TITULACION CON ITINERARIO ESPECIFICO DE GRADO EN
MATEMATICAS Y GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA,

PROGRAMA ACADEMICO DE SIMULTANEIDAD DE DOBLE
TITULACION CON ITINERARIO ESPECIFICO DE GRADO EN
MATEMATICAS Y GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA
TECNOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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TERCERO CUARTO CUARTO

OBLIGATORIA

6.0
150.0 150.0 150.0
1° Cuatrimestre 1° Cuatrimestre 1° Cuatrimestre
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1.2. Del profesorado: Equipo docente

GARCIA MOLINA, JESUS JOAQUIN
Docente: PCEO MATE+INFOR_EXTINCION GRUPO 3,

Coordinacion de los grupos: GRUPO 3

Coordinador de la asignatura

Categoria

CATEDRATICOS DE UNIVERSIDAD

Area




LENGUAJES Y SISTEMAS INFORMATICOS

Departamento
INFORMATICA Y SISTEMAS

Correo electrénico / Pagina web / Tutoria electrénica

jmolina@um.es Tutoria electronica: Sf

Teléfono, horario y lugar de atencion al alumnado

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C2 Miércoles 10:00-13:00 868884610, Facultad de Informatica B1.2.009
Observaciones:

Podran ser presenciales u online segun desee el alumno. Los alumnos dispondran del numero de mévil del profesor. A.
Presencial Despacho 2.06, Departamento de Informatica y Sistemas, Facultad de Informatica, Segunda Planta B. Online
A través de Zoom o llamadas telefénicas

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C1 Miércoles 10:00-13:00 868884610, Facultad de Informatica B1.2.009
Observaciones:

Podran ser presenciales u online segun desee el alumno. Los alumnos dispondran del numero de mévil del profesor. A.
Presencial Despacho 2.06, Departamento de Informatica y Sistemas, Facultad de Informatica, Segunda Planta B. Online
A través de Zoom o llamadas telefénicas

BERMUDEZ RUIZ, FRANCISCO JAVIER
Docente: GRUPO 2

Coordinacion de los grupos: GRUPO 2

Categoria
PROFESOR COLABORADOR (LICENCIADO)

Area
LENGUAJES Y SISTEMAS INFORMATICOS

Departamento
INFORMATICA Y SISTEMAS

Correo electrénico / Pagina web / Tutoria electrénica

flavier@um.es Tutoria electronica: Si

Teléfono, horario y lugar de atencién al alumnado

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C1 Martes 12:00-13:30 868888524, Facultad de Informatica B1.2.038
Observaciones:

PLAN A: Despacho 2.30 Fac.INFORMATICA PLAN B y C: Mediante herramientas online como Zoom y mensajes de AV

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C1 Miércoles 12:00-13:30 868888524, Facultad de Informatica B1.2.038
Observaciones:

PLAN A: Despacho 2.30 Fac.INFORMATICA PLAN B y C: Mediante herramientas online como Zoom y mensajes de AV

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C2 Martes 16:00-18:00 868888524, Facultad de Informatica B1.2.038
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Observaciones:
PLAN A: Despacho 2.30 Fac.INFORMATICA PLAN B y C: Mediante herramientas online como Zoom y mensajes de AV

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C2 Martes 10:00-11:00 868888524, Facultad de Informatica B1.2.038 (DESPACHO BERMUDEZ RUIZ,
FRANCISCO JAVIER 2.16)

Observaciones:
No consta

HOYOS BARCELO, JOSE RAMON
Docente: GRUPO 1, GRUPO PCEO MATE+INFORM

Coordinacion de los grupos: GRUPO 1, PCEO MATE+INFOR_EXTINCION GRUPO PCEO MATE+INFORM,

Categoria
PROFESOR COLABORADOR (LICENCIADO)

Area
LENGUAJES Y SISTEMAS INFORMATICOS

Departamento
INFORMATICA Y SISTEMAS

Correo electrénico / Pagina web / Tutoria electrénica
jose.hoyos@um.es Tutoria electronica: Si

Teléfono, horario y lugar de atencién al alumnado

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C2 Martes 11:30-13:00 868884398, Facultad de Informatica B1.2.024
Observaciones:

despacho 2.18

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
Cc2 Jueves 11:30-13:00 868884398, Facultad de Informatica B1.2.024
Observaciones:

despacho 2.18

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C1 Martes 12:00-13:30 868884398, Facultad de Informatica B1.2.024
Observaciones:

despacho 2.18

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
C1 Miércoles 12:00-13:30 868884398, Facultad de Informéatica B1.2.024
Observaciones:

despacho 2.18

SANCHEZ CUADRADO, JESUS
Docente: GRUPO 1, GRUPO 3, GRUPO PCEO MATE+INFORM

Coordinacion de los grupos:
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Categoria
PROFESORES TITULARES DE UNIVERSIDAD

Area
LENGUAJES Y SISTEMAS INFORMATICOS

Departamento
INFORMATICA Y SISTEMAS

Correo electrénico / Pagina web / Tutoria electrénica

jesusc@um.es Tutoria electronica: Sf

Teléfono, horario y lugar de atencion al alumnado

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
A Lunes 10:00-13:00 , Facultad de Informatica B1.2.027 (JESUS SANCHEZ CUADRADO)
Observaciones:

Despacho 2.21.

2. Presentacion

Los objetivos principales son:

®  Que los alumnos adquieran competencias basicas en la practica del desarrollo de software destinadas a participar en la
construccién de aplicaciones reales. Esta formacion continuara en la asignatura "Procesos de Desarrollo de Software" del
segundo cuatrimestre y de forma opcional en la Mencién y Master de "Ingenieria del Software.

" El objetivo anterior implica que los alumnos aprendan conceptos, técnicas y herramientas basicas en la construccion de

software.

B Se utilizara el lenguaje Java para el desarrollo de un caso de estudio en el que se tendran que utilizar todos los
conocimientos aprendidos en las clases de teoria y practicas: manejo de requisitos, modelado de software, programacién
funcional en Java, patrones GRASP, principios de disefio orientado a objetos y patrones de disefio, y arquitectura en capas, y

persistencia de objetos.

®  En el desarrollo de la aplicacion del caso de estudio, los alumnos deberan abordar la creacion de interfaces de usuario,

utilizaran Git para el control de versiones y Maven como herramienta de construccion del proyecto.

3. Condiciones de acceso a la asignatura
3.1. Incompatibilidades

No constan

3.2. Requisitos

No constan
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3.3. Recomendaciones

El alumno deberia dominar los conceptos, técnicas y herramientas estudiados en la asignatura de "Programacion Orientada a
Objetos" impartida en el segundo curso, seria recomendable que tuviese esta asignatura aprobada.

4. Competencias

4.1. Competencias basicas

No constan

4.2. Competencias de la titulacion

®  CGII1: Capacidad de analisis y sintesis.

® CGlII2: Capacidad de organizacién y planificacion.

B CGllI6: Capacidad de gestion de la informacion.

®  CGII7: Resolucion de problemas.

B CGlI8: Toma de decisiones.

" CGII9: Trabajo en equipo.

B CGII10: Trabajo en un equipo de caracter interdisciplinar.

®  CGII11: Trabajo en un contexto internacional.

B CGlI14: Razonamiento critico.

B CGII15: Compromiso ético.

B CGIlI16: Aprendizaje autonomo.

®  CGII17: Adaptacion a nuevas situaciones.

B CGlI18: Creatividad

®  CGII19: Liderazgo

®  CGII20: Conocimiento de otras culturas y costumbres.

B CGlII21: Iniciativa y espiritu emprendedor.

B CGlI22: Motivacién por la calidad.

® CGUM2: Comprender y expresarse en un idioma extranjero en su ambito disciplinar, particularmente el inglés.
®  CGUMS6: Capacidad para trabajar en equipo y para relacionarse con otras personas del mismo o distinto ambito profesional.

® CEIlI3: Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y seguridad de los
sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la informacién que gestionan.

B CEIlI5: Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas empleando los

métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de su calidad.

B CEII8: Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el aprendizaje y desarrollo de nuevos
métodos y tecnologias, asi como las que les doten de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.



CEI9: Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad. Capacidad para saber
comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico en Informatica.

CRG6: Conocimiento y aplicacién de los procedimientos algoritmicos bésicos de las tecnologias informaticas para disefiar

soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

CR7: Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la resolucion de

un problema.

CRS8: Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el

paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.
CR16: Conocimiento y aplicacién de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

CR17: Capacidad para disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los

sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

4.3. Competencias transversales y de materia

El alumno aprendera conceptos, técnicas y herramientas que le ayudaran a construir aplicaciones de un modo sistematico
Aprender los patrones de disefio basicos para construccion de software OO: Creacion, Estructurales y Comportamiento
Aplicar patrones de disefio en el disefio e implementacion de una aplicacion

Conocer un conjunto de criterios basicos para identificar defectos en el disefio del software

Conocer los niveles de prueba del software a partir de la prueba unitaria y de integracién: prueba de validacion, de sistema y

de aceptacion
Conocer los aspectos especificos de las pruebas de software OO
Desarrollar componentes de interfaz grafica

Valorar el papel de los sistemas de control de versiones de cddigo fuente en el desarrollo de software

5. Contenidos

5.1. Teoria

Tema 1: Introduccidén al Desarrollo de Software

Ingenieria del software: Una vision general
Ciclo de vida

Modelado del software: UML

Diagramas de clases UML

Diagramas de interaccion UML

Proceso de desarrollo software

Tema 2: Principios basicos en construccion de software orientado a objetos



¥ Ppatrones GRASP: Experto, Creador y Controlador

®  Principio Separacion Modelo-Vista

B Arquitectura en capas

®  Principio abierto-cerrado y Ocultacion de informacion
®  Programacion dirigida a la interfaz

®  Favorecer la composicion frente a la herencia

®  Buenas practicas basicas del Desarrollo dirigido por el dominio (DDD)

Tema 3: Conceptos avanzados de programacién orientada a objetos

®  Clases anidadas en lenguajes orientados a objetos. Caso Java: estaticas e internas

B parametrizar métodos con funciones.Caso Java: Expresiones lambda e interfaces funcionales
B Patrones de disefio Estrategia y Command

B |teradores en lenguajes de programacion. Patron Iterador

®  Streams en Java

®  Programacion funcional en Java

Tema 4: Persistencia de Objetos

®  Problema de la persistencia de objetos

B Mapping de objetos a datos almacenados en bases de datos
B Sistema de Persistencia de la asignatura

®  Mapping de objetos Java a datos PersistenciaTDS

®  Aplicaciones independientes del servicio de persistencia: Patron DAO: Adaptador + Factoria Abstracta + Singleton

Tema 5: Patrones de Diseino

B Patrones de creacion: Builder, Método Factoria
B Ppatrones estructurales: Composite, Fachada

" Patrones de comportamiento:Observer, Estado, Método Plantilla

5.2. Practicas

= Practica 1: Interfaces de usuario. Estructura.

Objetivos:

El alumno aprendera los componentes basicos que forman una ventana a través de la libreria Swing de Java. También
coonocera como los builders de ventanas facilitan su creacién y creara su primera ventana con WindowBuilder en Eclipse.

= Practica 2: Interfaces de usuario. Layouts.

Objetivos:



El alumno seguira adquiririendo conocimientos y destrezas para ser capaz de construir una interfaz grafica de usuario con un
API Java como Swing. En la segunda sesion se familiarizara con algunos de los manejadores de layouts mas extendidos
como BorderLayout, BoxLayout y GridBaglLayout. Creara su segunda ventana con Window Builder Pro.

Practica 3: Interfaces de usuario. Creacion de una ventana de aplicacion

Objetivo: Se dedicara la clase a crear la ventana principal del caso de estudio de la asignatura.

Practica 4: Taller de modelado de clases

Objetivo: Se realizaran dos ejercicios previamente entregados de modelado de las clases del dominio de una aplicacién con
diagramas de clase UML.

Relacionado con:
® Tema 1: Introduccion al Desarrollo de Software

Practica 5: Taller de modelado de interacciones

Objetivo: Se realizaran varios ejercicios de aplicacién de patrones GRASP previamente entregados.

Relacionado con:
® Tema 1: Introduccion al Desarrollo de Software

Practica 6: Control de versiones con Git
Objetivos:
®  Conocer los distintos conceptos que subyacen a las herramientas de control de versiones: revision, copia local, tag,
branch, commit, checkout, merge, etc, y como se manejan en Git
B Estudiar commands basicos de Git: clone, push, fetch, commit, push, merge, etc

B |nstalar un repositorio Git en Github.

Practica 7: Interfaces de Usuario. Manejadores de Eventos.

Objetivos: En la tercera sesion sobre construccion de interfaces de usuario, el alumno aprendera los principales eventos
asociados a botones, campos de entrada, listas, tablas, combobox, etc. y las técnicas para su manejo en Swing. Agregara
manejadores a la ventana creada en la clase anterior.

Practica 8: Construcciéon de proyectos con Maven

Objetivos:

B Aprender a gestionar un proyecto con Maven, la herramienta mas utilizada para ese proposito.
®  Comprender las distintas etapas del ciclo de vida de un proyecto Maven

B Aprender a manejar las dependencias a librerias y software externo al proyecto.



= Practica 9: Manejo de Maven y Git en un proyecto

Objetivo: Se trabajara sobre el proyecto del caso de estudio en Eclipse: creacion del proyecto maven, se almacenara en el
repositorio, se realizaran cambios, se instalaran las dependencias, se creara un jar entre otras actividfades.

= Practica 10: Capas del Negocio y Almacenamiento

Objetivos:

B Aplicar la arquitectura en 3 capas a la aplicacion del caso practico de la asignatura: Controlador y Repositorios
B Aplicar mapping de objetos del caso practico al servicio de persistencia de la asignatura: Implementar algtin DAO.

B Analizar la aplicacion ejemplo "Tienda"

Relacionado con:

®  Tema 2: Principios basicos en construccion de software orientado a objetos

® Tema 4: Persistencia de Objetos

= Practica 11: Taller de ejercicios de programacioén funcional en Java
Objetivo: Realizar ejercicios previamente entregados de programacion basada en Streams de Java.

Relacionado con:

® Tema 3: Conceptos avanzados de programacion orientada a objetos

= Practica 12: Taller de ejercicios de patrones de disefio

Objetivo: Realizar ejercicios previamente entregados de patrones de disefio en Java

Relacionado con:
® Tema 3: Conceptos avanzados de programacién orientada a objetos

® Tema 5: Patrones de Disefio

6. Actividades Formativas

Actividad Formativa Metodologia Horas  Presencialidad

A1: Actividades con grupo grande de alumnos entre las que se encuentran la 28.0 431
presentacion en el aula de los conceptos propios de la materia mediante

metodologia expositiva con lecciones magistrales participativas y medios

audiovisuales. También se contemplan en este grupo las actividades de evaluacién

tedrico practicas.

A2: Actividades con grupo mediano en el aula de resolucion de problemas, 2.0 12.5
seminarios, charlas, ejercicios basados en el aprendizaje orientado a proyectos,
estudios de casos, exposicion y discusion de trabajos relativas al seguimiento



individual y/o grupal de adquisicion de las competencias.

A3: Actividades con grupo pequefio en el laboratorio relacionadas con la 21.67 34.4
componente practica de las asignaturas, desarrollo de trabajos con equipo técnico

especializado, desarrollo de programas, etc.

A5: Estudio y trabajo autébnomo orientado a la asimilacion de contenidos, realizacion 98.33 0.0
de problemas, ejercicios o redaccion de informes técnicos o memorias descriptivas,

desarrollo de proyectos o practicas individuales o en

Totales 150,00

7. Horario de la asignatura

https://www.um.es/web/estudios/grados/informatica/2024-25#horarios

8. Sistemas de Evaluacion

Identificador Denominacion del instrumento de evaluacion Criterios de Valoracién Ponderacion
IE1 Examen teodrico-practico. En este instrumento Examen de los contenidos del programa 50.0
incluimos desde el tradicional examen escrito o de teoria formado por cuestiones teorico-
tipo test hasta los examenes basados en practicas similares a las incluidas en los
resolucion de problemas, pasando por los de tipo boletines de ejercicios que se entregan a

mixto que incluyen cuestiones cortas o de
desarrollo tedrico junto con pequefios problemas.
También se incluye aqui la consideracion de la
participacion activa del alumno en clase, la entrega
de ejercicios o realizacion de pequefios trabajos
escritos y presentaciones.

los alumnos y se resuelven en clase. El
examen consta de unas 8 cuestiones

En el enunciado del examen se indica la
puntuacién de cada cuestion

Se debe obtener un 5 para aprobar la
parte de teoria

La nota se mantiene para las siguientes
convocatorias del curso en el caso de no
aprobar la parte practica (aplicable a
convocatorias de Enero y Junio)

Los alumnos podran disponer durante el
examen del material entregado en la
asignatura y de los textos que
consideren utiles. Podran disponer de un
portatil o iPad no conectado a Internet

IE2 Informe técnico. En este instrumento incluimos los Entrega del caso practico propuesto a 50.0
resultados de actividades practicas, o de través de una especificacién entregada
laboratorio, junto con sus memorias descriptivas. en la segunda semana del curso. Este
Los resumenes del estado del arte 0o memorias de proyecto supondra el desarrollo de una

investigacion sobre temas concretos. Y la aplicacion de tamafio pequefio (unas

2500 lineas de cadigo) en la que los
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posibilidad de realizar entrevistas personales o
presentaciones de los trabajos realizados también
entran en esta categoria.

alumnos formaran grupos de dos y
deberan mostrar la comprension de los
conocimientos y herramientas explicadas
durante el curso

Se realizara una entrega del modelo de
clases antes de empezar con la
implementacién y entonces el
profesorado publicara un modelo de
clases de referencia

Se mantendra una entrevista de
seguimiento sobre la primera semana de
diciembre y una entrevista final tras la
entrega de la practica en periodo de
examenes

Se creara una tarea en el aula virtual
para la entrega final que incluira el
archivo zip obtenido al exportar el
proyecto Eclipsey un documento pdf que
debera incluir lo siguiente:

a) Diagrama UML de clases del dominio

b) Diagrama de colaboracion UML para
una operacion indicada

c) Descripcion breve de la arquitectura
MVC de la practica y otras cuestiones de
diseno

d) Descripcion de la aplicacion de los
patrones de disefo utilizados

e) Explicacion breve del componente
creado

f) Codigo de al menos una clase de
prueba Junit

g A (Opcional) Pequefio manual de
usuario con las ventanas principales

h) Otras cuestiones (tiempo dedicado,
sugerencias, etc)

No es necesaria una documentacion del
cadigo usando javadoc, sino que deben
incluirse comentarios en el codigo, como
mi-nimo para explicar lo que hace cada
método cuyo comportamiento no sea
obvio y las partes mas complejas del
caodigo

En la estructura del proyecto deber-a
existir una carpeta "lib" con las librerias
usadas (configurar el build path con
archivos locales en vez de externos) con
el fin de facilitar su ejecucion



La valoracion de la practica seria:

- Modelo de clases del dominio (primera
entrega) (15%)

- Disefio de la interfaz (20%)

- Uso del componente (10%),

- Aplicacién de patrones (15%),

- Codigo (separacion en tres capas,
legibilidad, uso de principios basicos de
programacion OO, implementacion de
patrones de disefio, uso de swing,
comentarios) (30%),

- Uso de JUnit (5%),

- Documentacion entregada (5%)

- La no utilizacion de Git supondra una
penalizacién en la nota final

Se debe obtener un 5 para aprobar la
parte practica

La nota se mantiene para las siguientes
convocatorias del curso en el caso de no

aprobar la parte practica (aplicable a
convocatorias de Enero y Junio)

9. Fechas de examenes

https://www.um.es/web/estudios/grados/informatica/2024-25#examenes

10. Resultados del Aprendizaje

Objetivos Formativos

- Valorar el papel que juegan los patrones de disefio como forma de reutilizacion de la experiencia
- Aprender los patrones de disefio basicos para construccion de software orientado a objetos

- Adquirir destreza en la identificacion de los patrones aplicables a un determinado problema

- Aplicar patrones de disefio en el disefio e implementacion de una aplicacion

- Comprender el concepto de refactorizaciéon como técnica de mejora de la calidad del software

- Conocer un conjunto de criterios basicos para identificar defectos en el disefio del software
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- Aprender un catalogo de técnicas de refactorizacion para software orientado a objetos y aplicarlas en el desarrollo de un
proyecto software

- Comprender la importancia de las pruebas en el proceso de refactorizacion
- Distinguir los conceptos de validacion y verificacion (vertical y horizontal)

- Conocer los niveles de prueba del software a partir de la prueba unitaria y de integracion: prueba de validacion, de sistema y de
aceptacion

- Ser capaz de desarrollar un plan de pruebas

- Ser capaz de revisar un segmento de cédigo o disefio de tamafio medio mediante una inspeccién o walkthrough

- Conocer los aspectos especificos de las pruebas de software orientado a objetos

- Ser capaz de implementar pruebas unitarias y de integraciéon en un proyecto de tamafio medio

- Ser capaz de aplicar un proceso basico de desarrollo de software dirigido por las pruebas

- Comprender el concepto de componente y su papel en el proceso de desarrollo de software

- Valorar el desarrollo basado en componentes como una técnica de reutilizacién de software

- Conocer los tipos de modelos de componentes y sus implementaciones tecnoldgicas

- Ser capaz de aplicar el desarrollo software basado en componentes para la construccion de interfaces graficas de usuario
- Desarrollar componentes de interfaz gréfica

- Valorar el papel de los sistemas de control de versiones de cddigo fuente en el desarrollo de software

- Conocer los modelos de gestion de cédigo fuente y especialmente el modelo centralizado de mezcla de versiones
- Organizar un repositorio de cédigo fuente y utilizarlo en un proyecto de desarrollo de software en equipo

- Conocer y utilizar herramientas de automatizacién de la construccion de software

- Utilizar un sistema de gestién de incidencias en un proceso de desarrollo

11. Bibliografia

Bibliografia basica
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B Desarrollo de software basado en pruebas. Apuntes de la asignatura. 2011

® Horstmann, C., Cornell G.; Core Java (Vol. 1). Fundamentos. Pearson. 2006.

B Mark Grand, Patterns in Java, vol. 1, John Wiley, Segunda Edicion, 2002.

" Martin Fowler et al., "Refactoring. Improving the design of existing code", Addison-Wesley, 2001.

®  Richard Warburton, "Java 8 Lambdas,", O'Reilly, 2014.

®  _Craig Larman, UML y Patrones, 22 edicion, Prentice-Hall, 2002

®  _Erich Gamma et al., Patrones de Disefio, Addison-Wesley, 2002.



https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=515730.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=450121.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=372807.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=298187.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=350819.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=351242.titn.

® MAVEN: (Quick Reference Card)

B Tutorial Git

Bibliografia complementaria

® Documentacion Git

®  Tutorial Java Swing

12. Observaciones

Los criterios para establecer la nota que aparecera en el acta en cada convocatoria son los siguientes:
- Si un alumno no se presenta al examen de teoria ni realiza ninguna entrega de practicas, su calificacion sera "No Presentado”
- Si un alumno aprueba una parte y no se presenta a la otra, su calificacion sera "No presentado”

- Si un alumno suspende una parte y no se presenta o supera la otra, su calificacion sera "Suspenso” con la nota de la parte
suspensa

- Cuando un alumno aprueba o suspende las dos partes, su calificacion sera resultado de aplicar los pesos establecidos para
cada parte

Si un alumno so6lo supera una parte después de las 3 convocatorias del curso, la nota no se mantendra para el proximo curso
Esta asignatura no se encuentra vinculada de forma directa con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

Aquellos estudiantes con discapacidad o necesidades educativas especiales podran dirigirse al Servicio de Atencion a la
Diversidad y Voluntariado (ADYV - https://www.um.es/adyv) para recibir orientacion sobre un mejor aprovechamiento de su
proceso formativo y, en su caso, la adopciéon de medidas de equiparacion y de mejora para la inclusion, en virtud de la Resolucion
Rectoral R-358/2016. El tratamiento de la informacién sobre este alumnado, en cumplimiento con la LOPD, es de estricta
confidencialidad.

REGLAMENTO DE EVALUACION DE ESTUDIANTES

El articulo 8.6 del Reglamento de Evaluacion de Estudiantes (REVA) prevé que "salvo en el caso de actividades definidas como
obligatorias en la guia docente, si el o la estudiante no puede seguir el proceso de evaluacion continua por circunstancias
sobrevenidas debidamente justificadas, tendra derecho a realizar una prueba global".

Se recuerda asimismo que el articulo 22.1 del Reglamento de Evaluacion de Estudiantes (REVA) estipula que "el o la estudiante
que se valga de conductas fraudulentas, incluida la indebida atribuciéon de identidad o autoria, o esté en posesion de medios o
instrumentos que faciliten dichas conductas, obtendra la calificacion de cero en el procedimiento de evaluacioén y, en su caso,
podra ser objeto de sancién, previa apertura de expediente disciplinario".

Universidad de Murcia - ATICA


http://maven.apache.org/guides/MavenQuickReferenceCard.pdf
https://www.vogella.com/tutorials/Git/article.html
https://git-scm.com/docs/gittutorial
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/components/index.html
https://www.um.es/adyv/
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