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01
Presentacion

Intervenir de forma competitiva en el ambito de la computacion requiere de unos
solidos conocimientos que incluyan las novedades y actualizaciones mas relevantes
en ingenieria del software, bases matematicas, estadisticas y otras areas. En este
Master Titulo Propio hemos construido un camino intensivo de especializacion a través
del cual, el profesional podra capacitarse cientifica y tecnolégicamente en ingenieria
informatica, con calidad, seguridad y un objetivo Ultimo de excelencia.
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Conviértete en uno de los profesionales mas
demandados del momento: capacitate en
ingenieria informatica a través del mas completo
y actualizado Master Titulo Propio en Creacion de
Interfaces y Aplicaciones en Red”
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Esta capacitacion desarrollara los conceptos necesarios trabajar en la creacion de
Interfaces, con la seguridad que el dominio de todas las areas de conocimientos
transversales a este tema, proporcionan al especialista. A o largo del temario

de plantearan abordajes didacticos innovadores, para conocer en profundidad la
arquitectura de una aplicacion distribuida. Se presentaran los aspectos particulares
de la arquitectura cliente-servidor y se trataran los fundamentos y desarrollos
imprescindibles de los lenguajes de programacion mas utilizados, diferenciando entre
lenguajes entre otras multiples cuestiones fundamentales para el profesional.

Este conocimiento imprescindible se convierte ademas, en el primer paso para acceder
a la propia capacidad de desarrollo de este tipo de tecnologia.

A'lo largo de esta capacitacion te ofreceremos un panorama real de trabajo para

poder valorar la conveniencia de su aplicacion en nuestro proyecto, valorando sus
indicaciones reales, su manera de desarrollo y las expectativas que podemos tener con
respecto a los resultados.

Mediante la experiencia, conseguiras aprender como se desarrollan los conocimientos
necesarios para avanzar en esta area de trabajo. Este aprendizaje, que necesita
obligatoriamente de la experiencia, consigue en esta especializacion, conciliar
teleaprendizaje y ensefianza practica ofreciéndote una opcion Unica para dar a tu cv el
impulso que buscas.

Nuestro innovador concepto de telepractica
te dara la oportunidad de aprender
mediante una experiencia inmersiva, que te
proporcionara una integracion mas rapida
y una vision mucho mas realista de los
contenidos: “learning from an expert”

Este Master en Creacién de Interfaces y Aplicaciones en Red contiene el programa
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas:

+ Ultima tecnologia en software de ensefianza online

+ Sistema docente intensamente visual, apoyado en contenidos graficos y esquematicos

de facil asimilacién y comprension

+ Desarrollo de casos practicos presentados por expertos en activo

+ Sistemas de video interactivo de Ultima generacion

* Ensefanza apoyada en la telepractica

+ Sistemas de actualizacion y reciclaje permanente

+ Aprendizaje autoregulable: total compatibilidad con otras ocupaciones

* Ejercicios préacticos de autoevaluacion y constatacion de aprendizaje

+ Grupos de apoyo y sinergias educativas: preguntas al experto, foros de discusion y
conocimiento

+ Comunicacion con el docente y trabajos de reflexion individual.
+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con conexion
ainternet

+ Bancos de documentacion complementaria disponible permanentemente, incluso
después del Master
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Con un disefio metodoldgico que se apoya en

Un Master Titulo Propio que te técnicas de ensefianza contrastadas por su
capacitara para trabajar en todos los eficacia, este novedoso Master Titulo Propio
ambitos de la Creacion de Interfaces y en Creacion de Interfaces y Aplicaciones
Aplicaciones en Red con la solvencia de en Red te llevara a través de diferentes

abordajes docentes para permitirte aprender

un profesional de alto nivel” RN
de forma dinamica y eficaz.

Nuestro personal docente esta integrado por profesionales de diferentes ambitos
relacionados con esta especialidad. De esta manera nos aseguramos de ofrecerte el

objetivo de actualizacion educativa que pretendemos. Un cuadro multidisciplinar de /ncorpérate ala élite; con esta especia/izacién
profesionales capacitados y experimentados en diferentes entornos, que desarrollaran de alta eficacia educativa ) abre nuevos
los conocimientos tedricos, de manera eficiente, pero, sobre todo, pondran a tu servicio caminos a tu progreso profesiona/.

los conocimientos practicos derivados de su propia experiencia: una de las cualidades
diferenciales de esta capacitacion.

Este dominio de la materia se complementa con la eficacia del disefio metodoldgico.
Elaborado por un equipo multidisciplinario de expertos en e-learning integra los ultimos
avances en tecnologia educativa. De esta manera, podras estudiar con un elenco

de herramientas multimedia comodas y versatiles que te daran la operatividad que
necesitas en tu educacion.

El disefo de este programa esta basado en el Aprendizaje Basado en Problemas: un

planteamiento que concibe el aprendizaje como un proceso eminentemente practico.

Para conseguirlo de forma remota, usaremos la telepractica: con la ayuda de un

novedoso sistema de video interactivo, y el learning from an Expert podras adquirir los

conocimientos como si estuvieses enfrentandote al supuesto que estas aprendiendo 1
en ese momento. Un concepto que te permitira integrar y fijar el aprendizaje de una ¥ 'S ﬁ
manera mas realista y permanente. Ibf
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Objetivos

Nuestro objetivo es capacitar profesionales altamente cualificados para la experiencia
laboral. Este objetivo se materializa en un proceso de alta incidencia educativa que
impulsa la capacidad de trabajo real de nuestro alumnos. Una meta que, en tan apenas
unos meses podras dar por adquirida, con una capacitacion de alta intensidad y
precision.
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Amplia tu especializacion con un
amplio bagaje de conocimientos en
computacion e ingenieria del software
y preparate para competir entre los
mejores del sector.”
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Objetivos generales

+ Formar cientifica y tecnolégicamente para el ejercicio de la ingenieria informatica
+ Obtener conocimientos amplios en el campo de la computacion

+ Obtener conocimientos amplios en el campo de la estructura de computadoras
+ Adquirir los conocimientos necesarios en ingenieria del software

* Revisar las bases matematicas, estadisticas y fisicas imprescindibles para esta materia

Con las capacidades que este
master te permitira adquirir
podras comenzar a desarrollar
aplicaciones y trabajar como
ingeniero de software, con la
solvencia de una capacitacion
completa y actualizada”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Interaccion persona-ordenador

+ Adquirir solidos conocimientos relacionados con la interaccion persona-ordenador y la
creacion de interfaces usables

* Entender la importancia de la usabilidad de las aplicaciones y el porqué hay que tenerlas
en cuenta a la hora de disefiar nuestro software

+ Comprender los distintos tipos de diversidad humanas, las limitaciones que suponeny
como adaptar las interfaces de acuerdo a las necesidades especificas de cada una de
ellas

+ Aprender el proceso de disefio de interfaces, desde el andlisis de requisitos hasta la
evaluacion, pasando por las distintas etapas intermedias necesarias para llevar realizar
una interfaz adecuada

+ Conocer las distintas pautas de accesibilidad, los estandares que las estableces y las
herramientas que nos permiten evaluarla.

* Entender los distintos métodos de interaccion con el ordenador, mediante periféricos y
dispositivos
Médulo 2. Bases de datos

+ Aprender las distintas aplicaciones y propositos de los sistemas de bases de datos, asi
como su funcionamiento y arquitectura

+ Comprender el modelo relacional, desde su estructura y operaciones hasta el algebra
relacional extendida

+ Aprender en profundidad qué son las bases de datos SQL, su funcionamiento, la
definicion de datos y la creacion de consultas desde las mas bdsicas hasta las mas
avanzadas y complejas
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+ Aprender a disefiar bases de datos usando el modelo entidad-relacion, a crear diagramas
y las caracteristicas del modelo E-R extendido

+ Profundizar en el disefio de bases de datos relacionales, analizando las distintas formas
normales y los algoritmos de descomposicion

+ Sentar las bases para comprender el funcionamiento de las bases de datos NoSQL, asi
como introducir la base de datos Mongo DB

Médulo 3. Desarrollo de aplicaciones en red

+ Conocer las caracteristicas del lenguaje de marcado HTML y su uso en la creacion web
junto con las hojas de estilo CSS

+ Aprender a utilizar el lenguaje de programacion orientado al navegador JavaScript, y
algunas de sus principales caracteristicas

+ Entender los conceptos de la programacion orientada a componentes y de la arquitectura
de componentes

* Aprender a usar el framework para front-end Bootstrap para el disefio de sitios web

+ Entender la estructura del modelo vista controlador en el desarrollo de sitios web
dindmicos

+ Conocer la arquitectura orientada a servicios y las bases del protocolo HTTP
Modulo 4. Software libre y conocimiento abierto

+ Aprender los conceptos de Software Libre y Conocimiento Abierto, asi como los distintos
tipos de licencias asociadas

* Conocer las principales herramientas libres disponibles en distintos ambitos como
sistemas operativos, gestion empresarial, gestores de contenido y creacion de
contenidos multimedia entre otras

* Entender la importancia y los beneficios del software libre en el mundo de la empresa,
tanto por sus caracteristicas como por sus costes

* Profundizar en el conocimiento del sistema operativo GNU/Linux, asi como en

las distintas distribuciones existentes, y como se pueden realizar adaptaciones
personalizadas de ellas

+ Aprender sobre el funcionamiento y desarrollo de WordPress, dado que este CMS supone
mas del 35% de las webs activas en el mundo, y mas del 60% en el caso particular de los
CMS

+ Entender el funcionamiento del sistema operativo para dispositivos méviles Android, asf
como comprender las bases para el desarrollo de aplicaciones moviles tanto de forma
nativa como con frameworks multiplataforma

Madulo 5. Bases de datos avanzadas

+ Introducir los distintos sistemas de bases de datos existentes actualmente en el
mercado

+ Aprender el uso de XML y de bases de datos para la web

+ Comprender el funcionamiento de bases de datos avanzadas como son las bases de
datos paralelas y las distribuidas

+ Conocer la importancia de la indexacion y la asociacion en los sistemas de bases de
datos

+ Comprender el funcionamiento del procesamiento transaccional y los sistemas de
recuperacion

+ Adquirir conocimientos relacionados con las bases de datos no relacionales y la mineria
de datos

Modulo 6. Ingenieria del software
+ Conocer el marco de referencia de la ingenieria del software y la norma ISO/IEC 12207

+ Aprender las caracteristicas del proceso unificado de desarrollo de software y la
planificacion en el contexto del desarrollo de software &gil

+ Conocer los distintos estilos de disefio de software distribuido y arquitecturas software
orientadas a servicios



+ Aprender los conceptos esenciales en el disefio de interfaces graficas de usuario
+ Comprender las bases del desarrollo de aplicaciones web

+ Profundizar en las estrategias y técnicas de pruebas software, factores de calidad del
software y distintas métricas utilizadas

Médulo 7. Programacién avanzada

* Profundizar en los conocimientos de programacion, especialmente en lo relaciona a
la programacion orientada a objetos, y los distintos tipos de relaciones entre clases
existentes

+ Conocer los distintos patrones de disefio para problemas orientados a objetos

+ Aprender sobre la programacion orientada a eventos y el desarrollo de interfaces de
usuario con Qt

+ Adquirir los conocimientos esenciales de la programacion concurrente, los procesos y
los hilos

+ Aprender a gestionar el uso de los hilos y la sincronizacion, asi como la resolucion de los
problemas comunes dentro de la programacion concurrente

* Entender la importancia de la documentacion y las pruebas en el desarrollo del software
Mddulo 8. Reutilizacion del software
+ Conocer el panorama general en la estrategia de la reutilizacién de software

* Aprender los distintos patrones relacionados con la reutilizacion de software, tanto de
disefio, como de creacion, estructurales y de comportamiento

+ Introducir el concepto de framework, asi como conocer los principales tipos como los
destinados al disefio de interfaces gréficas de usuario, al desarrollo de aplicaciones web
y a la gestion de la persistencia de objetos en bases de datos

+ Comprender el funcionamiento del patrén ampliamente usado actualmente de Modelo
Vista Controlador (MVC)
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Modulo 9. Inteligencia artificial e ingenieria del conocimiento

+ Sentar las bases de la inteligencia artificial y la ingenieria del conocimiento, haciendo un
breve recorrido por la historia de la inteligencia artificial hasta llegar a nuestros dias

+ Comprender los conceptos esenciales de la busqueda en la inteligencia artificial, tanto de
la busqueda informada como de la no informada

+ Entender el funcionamiento de la inteligencia artificial en juegos

+ Aprender los conceptos fundamentales de las redes neuronales y el uso de los
algoritmos genéticos

+ Adquirir los mecanismos oportunos para representar el conocimiento, especialmente
teniendo en cuenta la web semantica

+ Comprender el funcionamiento de los sistemas expertos y los sistemas de soporte a la
decision
Modulo 10. Ingenieria del software avanzada

+ Conocer en profundidad las distintas metodologias &giles usadas en la ingenieria del
software

+ Aprender desarrollar usando las técnicas de Scrum, programacion extrema y de
desarrollo de software basado en reutilizacion

+ Comprender los distintos patrones de arquitecturas de sistemas y de disefio de software,
asi como la arquitectura de las aplicaciones en la nube

+ Aprender a realizar pruebas al software, con metodologias como Test Driven
Development, Acceptance Test Driven Development, Behavior Driven Development, BDD
y Cucumber

+ Profundizar en la mejora del proceso de desarrollo de software y de calidad del software
usando los estandares ISO/IEC

+ Introducir el concepto de DevOps y cudles son sus principales practicas
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Competencias

Este Master Titulo Propio en Creacién de Interfaces y Aplicaciones en Red ha sido
creado como herramienta de alta capacitacion para el profesional. Su intensiva
especializacion te capacitara para poder trabajar en todos los ambitos que se
desarrollan en el trabajo con interfaces, aprovechando los recursos existentes en la web
y los softwares libres, en una orientacion practica y Util.
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Con las capacidades que este master te permitira
adquirir podras comenzar a desarrollar aplicaciones y
trabajar como ingeniero de software, con la solvencia de
una capacitacion completa y actualizada”
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El profesional al finalizar esta capacitacion

Competencia general

Adquirir las habilidades necesarias para el ejercicio profesional de la ingenieria
informatica con el conocimiento de todos los factores necesarios para realizarlo con
calidad y solvencia

Un impresionante cuadro docente,
capacitado por profesionales de
diferentes areas de competencia, seran
tus profesores y profesoras durante tu
especializacion: una ocasion unica que
no te puedes perder”
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Competencias especificas

+ Conocer en profundidad todas las facetas de la interaccion persona-ordenaros y como
involucran los desarrollos informaticos

+ Ser solvente en el uso de bases de datos

+ Desarrollar diferentes tipos de aplicaciones en red

+ Describir y aprovechar el software libre y el conocimiento abierto existente en la red

* Trabajar como ingeniero de software

e —— = + Controlar el uso de las bases de datos avanzadas

= * Realizar una programacion avanzada

+ Saber cémo se reutiliza el software

+ Crear interfaces y aplicaciones en red

+ Tener el dominio de los diferentes sistemas de trabajo en ingerieria de software avanzado
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Estructura y contenido

Los contenidos de este Master Titulo Propio han sido desarrollados por los diferentes
expertos de este Master, con una finalidad clara: conseguir que nuestro alumnado
adquiera todas y cada una de las habilidades necesarias para convertirse en verdaderos
expertos en esta materia.

Un programa completisimo y muy bien estructurado que te llevara hacia los mas
elevados estandares de calidad y éxito.
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Un completisimo programa docente,
estructurado en unidades didacticas
completas y actualizadas en base a los Ultimos
avances del sector, orientadas a un aprendizaje
compatible con tu vida personal y profesional”
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Médulo 1. Interaccién persona-ordenador

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

Introduccion a la interaccion persona-ordenador

1.1.1.  Quées lainteraccion persona-ordenador

1.1.2.  Relacién de la interaccion persona-ordenador con otras disciplinas
1.1.3.  Lainterfaz de usuario

1.1.4. Usabilidad y accesibilidad

1.1.5.  Experiencia de usuario y disefio centrado en el usuario

El ordenador y la interaccion: interfaz de usuario y paradigmas de interaccion
1.21. Lainteraccion

1.2.2.  Paradigmasy estilos de interaccion

1.2.3.  Evolucion de las interfaces de usuario

1.2.4. Interfaces de usuario clasicas: WIMP/GUI, comandos, voz, realidad virtual
1.2.5. Interfaces de usuario innovadoras: moviles, portatiles, colaborativas, BCI
El factor humano: aspectos psicologicos y cognitivos

1.3.1. Laimportancia del factor humano en la interaccion

1.3.2.  Elprocesamiento humano de informacion

1.3.3. Laentraday salida de la informacion: visual, auditiva y tactil

1.3.4.  Percepciony atencion

1.3.5.  Conocimiento y modelos mentales: representacion, organizacion y adquisicion
El factor humano: limitaciones sensoriales y fisicas

1.4.1. Diversidad funcional, discapacidad y deficiencia

1.4.2. Diversidad visual

1.4.3. Diversidad auditiva

1.4.4.  Diversidad cognitiva

1.4.5.  Diversidad motorica

1.4.6. Elcaso delos inmigrantes digitales
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1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

El proceso de disefio (1): andlisis de requisitos para el disefio de la interfaz de usuario
1.5.1.  Disefio centrado en el usuario

1.5.2.  Quées el andlisis de requisitos

1.5.3.  Larecogida de informacion

1.5.4. Andlisis e interpretacion de la informacion

1.5.5.  Andlisis de la usabilidad y la accesibilidad

El proceso de disefio (I1): prototipado y anélisis de tareas

1.6.1.  Disefio conceptual

1.6.2.  Prototipado

1.6.3.  Andlisis jerérquico de tareas

El proceso de disefio (IIl): la evaluacion

1.7.1.  Evaluacion en el proceso de disefio: objetivos y métodos
1.7.2. Métodos de evaluacion sin usuarios

1.7.3.  Métodos de evaluacion con usuarios

1.7.4.  Estandares y normas de evaluacion

Accesibilidad: definicién y pautas

1.8.1.  Accesibilidad y disefio universal

1.8.2. Lainiciativa WAl y las pautas WCAG

1.83. Pautas WCAG 2.0y 2.1

Accesibilidad: evaluacién y diversidad funcional

1.9.1.  Herramientas de evaluacion de la accesibilidad en la web
1.9.2.  Accesibilidad y diversidad funcional

El ordenador y la interaccion: periféricos y dispositivos

1.10.1. Dispositivos y periféricos tradicionales

1.10.2. Dispositivos y periféricos alternativos

1.10.3. Moviles y tabletas

1.10.4. Diversidad funcional, interaccion y periféricos
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Maddulo 2. Bases de datos

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Aplicaciones y propositos de los sistemas de base de datos

211
212
213

Aplicaciones de los diferentes sistemas de base de datos
Propdsito en los diferentes sistemas de base de datos
Vision de los datos

Base de datos y arquitectura

2.2.1.
222
2.2.3.
2.2.4.
2.2.5.
2.2.6.
2.2.7.

Base de datos relacionales

El disefio de base de datos

Bases de datos basadas en objetos y semiestructuradas
Almacenamiento de datos y consultas

Gestion de transacciones

Mineria y analisis de datos

Arquitectura de las bases de datos

El modelo relacional: estructura, operaciones y algebra relacional extendida

2.3.1.
2.3.2.
2.3.3.
2.3.4.
2.3.5.
2.3.6.
SQL (1)
2.4.7.
2.4.2.
24.3.
2.4.4.
2.4.5.
2.4.6.

La estructura de las BD relacionales

Operaciones fundamentales en el dlgebra relacional
Otras operaciones del algebra relacional
Operaciones del dlgebra relacional extendida
Valores nulos

Modificacion de la base de datos

;Qué es SQL?

La definicion de datos

Estructura basica de las consultas SQL
Operaciones sobre conjuntos
Funciones de agregacion

Valores nulos
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

SQL (1)

2.5.1.  Subconsultas anidadas

2.52.  Consultas complejas

2.5.3. Vistas

2.54.  Cursores

2.55.  Consultas complejas

2.5.6. Disparadores

Disefio de base de datos y el modelo E-R

2.6.1.  Vision general del proceso de disefio

2.6.2.  Elmodelo entidad-relacion

2.6.3. Restricciones

Diagramas entidad-relacion

2.7.1. Diagramas entidad-relacion

2.7.2.  Aspectos del disefio entidad-relacion

2.7.3.  Conjuntos de entidades débiles

El modelo entidad-relacion extendido

2.8.1. Caracteristicas del modelo E-R extendido

2.8.2. Disefio de una base de datos

2.8.3. Reduccion a esquemas relacionales

Disefio de bases de datos relacionales

2.9.1. Caracteristicas de los buenos disefios relacionales
2.9.2. Dominios atémicos y la primera forma normal (1FN)
2.9.3. Descomposicion mediante dependencias funcionales
2.9.4.  Teoria de las dependencias funcionales

2.9.5.  Algoritmos de descomposicion

2.9.6. Descomposicion mediante dependencias multivaloradas
2.9.7.  Mas formas normales

2.9.8.  Proceso de disefio de las base de datos

Bases de datos NoSQL

2.10.1. ;Qué son las bases de datos NoSQL?

2.10.2. Andlisis de las diferentes opciones de NoSQL y sus caracteristicas
2.10.3. Mongo DB

Médulo 3. Desarrollo de aplicaciones en red

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Lenguajes de marcado HTML5

3.1.1.  Conceptos basicos de HTML

3.1.2. Nuevos elementos HTML 5

3.1.3.  Formularios: nuevos controles
Introduccion a hojas de estilo CSS

3.2.1.  Primeros pasos con CSS

3.2.2.  Introduccion a CSS3

Lenguaje script de navegador: JavaScript

3.3.1.  Conceptos basicos de JavaScript

3.32. DOM

3.3.3.  Eventos

3.3.4.  JQuery

3.3.5.  Ajax

Concepto de la programacion orientada a componentes
3.4.1.  Contexto

3.4.2.  Componentes e interfaces

3.4.3. Estados de un componente

Arquitectura de componentes

3.5.1.  Arquitecturas actuales

3.5.2. Integraciony despliegue de componentes
Framework Front-End: Bootstrap

3.6.1. Disefio con rejilla

3.6.2.  Formularios

3.6.3. Componentes

Modelo vista controlador

3.7.1.  Métodos de desarrollo Web

3.7.2.  Patron de disefio: MVC

Tecnologias Grid de la informacion

3.8.1. Incremento de recursos en computacion
3.8.2.  Concepto de tecnologia Grid



3.9.

3.10.

Mddulo 4. Software libre y conocimiento abierto

41.

4.2.

4.3.

Arquitectura orientada a servicios

3.9.1. SOAYy servicios Web

3.9.2.  Topologia de un servicio Web

3.9.3. Plataformas para los servicios Web
Protocolo HTTP

3.10.1. Mensajes

3.10.2. Sesiones persistentes

3.10.3. Sistema criptografico

3.10.4. Funcionamiento del protocolo HTTPS

Introduccion al Software Libre

4.1.1.  Historia del software libre

4.1.2. ‘Libertad” en el software

4.1.3. Licencias de uso de herramientas software

4.1.4.  Propiedad intelectual del software

4.1.5.  ;Cudl es la motivacion de usar software libre?

4.1.6.  Mitos del software libre

4.1.7. Top500

Conocimiento abierto y licencias CC

4.2.1.  Conceptos basicos

4.2.2.  Licencias Creative Commons

4.2.3.  Otras licencias de contenidos

4.2.4.  Wikipedia y otros proyectos de conocimiento abierto
Principales herramientas de software libre

4.3.1. Sistemas operativos

4.3.2.  Aplicaciones ofimaticas

4.3.3.  Aplicaciones de gestion empresarial

4.3.4. Gestores de contenido web

4.3.5.  Herramientas de creacion de contenidos multimedia
4.36. Otras aplicaciones

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.
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La empresa: El Software Libre y sus costes

4.47.
4.4.2.
4.43.
4.4.4.
4.4.5.

Software libre: ¢ si 0 no?

Verdades y mentiras sobre el software libre
Software empresarial basado en software libre
Costes del software

Modelos de software libre

El sistema operativo GNU/Linux

4.5.1.
4.5.2.
4.53.
4.54.

Arquitectura

Estructura de directorios basica

Caracteristicas y estructura del sistema de archivos
Representacion interna de los archivos

El sistema operativo mavil Android

4.6.1.
4.6.2.
4.6.3.
4.6.4.
4.6.5.

Historia

Arquitectura

Forks de Android

Introduccion al desarrollo para Android

Frameworks para el desarrollo de aplicaciones moviles

Creacion de sitios web con WordPress

4.7.1.
4.7.2.
4.7.3.
4.7.4.
4.7.5.
4.7.6.

Caracteristicas y estructura de WordPress

Creacion de sitios en wordpress.com

Instalacion y configuracion de WodPress en un servidor propio
Instalacion de plugins y ampliacion de WordPress

Creacion de plugins para WordPress

Creacion de temas para WordPress

Las tendencias del software libre

4.8.1.
4.8.2.
4.8.3.
4.84.
4.8.5.

Entrornos en la nube
Herramientas de monitorizacion
Sistemas operativos

Big Data y Open Data 2.0
Computacion cuantica

tecn
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4.9.  Control de versiones
49.1. Conceptos basicos
492  Git
493. Servicios Git en la nube y autoalojados
49.4.  Otros sistemas de control de versiones
4.10. Distribuciones de GNU/Linux personalizadas
4.10.1. Principales distribuciones
4.10.2. Distribuciones derivadas de Debian
410.3. Creacion de paquetes deb
4.10.4. Modificacion de la distribucion
4.10.5. Generacion de imagenes I1SO

Moédulo 5. Bases de datos avanzadas

5.1.  Introduccion a los diferentes sistemas de bases de datos
51.1. Repaso historico
51.2.  Bases de datos jerarquicas
51.3. Bases de datos red
51.4. Bases de datos relacionales
51.5. Bases de datos no relacionales
52. XMLy bases de datos para la web
5.2.1.  Validacion de documentos XML
5.2.2.  Transformaciones de documentos XML
52.3.  Almacenamiento de datos XML
5.2.4. Bases de datos relacionales XML
525  SQL/XML
52.6. Bases de datos nativas XML
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5.3.  Bases de datos paralelas
53.1. Sistemas paralelos
5.3.2.  Arquitecturas paralelas de bases de datos
5.3.3.  Paralelismo en consultas
5.3.4. Paralelismo entre consultas
5.3.5. Disefo de sistemas paralelos
5.3.6. Procesamiento paralelo en SQL
54. Bases de datos distribuidas
54.1. Sistemas distribuidos
54.2.  Almacenamiento distribuido
5.4.3. Disponibilidad
54.4.  Procesamiento distribuido de consultas
54.5. Proveedores de bases de datos distribuidas
5.5.  Indexacion y asociacion
5.5.1. indices ordenados
5.5.2. Indices densos y dispersos
5.5.3. Indices multinivel
5.5.4. Actualizacion del indice

5.5.5.  Asociacion estatica

5.5.6.  Como usar indices en bases de datos
5.6. Introduccion al procesamiento transaccional

5.6.1. Estados de una transaccion

5.6.2.  Implementacion de la atomicidad y durabilidad
5.6.3.  Secuencialidad

5.6.4. Recuperabilidad

5.6.5.  Implementacion del aislamiento




tech 26 | Estructura y contenido

5.7.

5.8.

59.

5.10.

Sistemas de recuperacion

5.7.1.
5.7.2.
5.7.3.
5.7.4.
5.7.5.
5.7.6.

Clasificacion de fallos

Estructuras de almacenamiento
Recuperacion y atomicidad

Recuperacion basada en registro historico
Transacciones concurrentes y recuperacion
Alta disponibilidad en bases de datos

Ejecucion y procesamiento de consultas

5.8.1.
5.8.2.
5.8.3.
5.8.4.
5.8.5.

Coste de una consulta

Operacion de seleccion

Ordenacion

Introduccion a la optimizacion de consultas
Monitorizacion del rendimiento

Bases de datos no relacionales

5.9.1.
592
593.

Bases de datos orientadas a documentos
Bases de datos orientadas a grafos
Bases de datos clave-valor

Data warehouse, OLAP y mineria de datos

5.10.1.
5.10.2.
5.10.3.
5.10.4.
5.10.5.

Componentes de los almacenes de datos
Arquitectura de un data warehouse

OLAP

Funcionalidades de la mineria de datos
Otros tipos de mineria

Maédulo 6. Ingenieria del software

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Marco de Ingenierfa software

6.1.1.  Caracteristicas del software

6.1.2.  Los procesos principales en Ingenieria del software
6.1.3.  Modelos de proceso de desarrollo software

6.1.4.  Marco de referencia estandar para el proceso de desarrollo de software: la norma
ISO/IEC 12207

Proceso Unificado de desarrollo software

6.2.1.  Proceso Unificado

6.2.2.  Dimensiones del Proceso Unificado

6.2.3.  Proceso de desarrollo dirigido por casos de uso

6.2.4.  Flujos de trabajo fundamentales de Procesos Unificados
Planificacion en el contexto de desarrollo de software &gil

6.3.1.  Caracteristicas del desarrollo software 4gil

6.3.2.  Diferentes horizontes temporales de planificacion en el desarrollo &gil
6.3.3.  Marco de desarrollo agil Scrum y horizontes temporales de planificacion
6.3.4. Historias de usuario como unidad de planificacion y estimacion

6.3.5.  Técnicas comunes para derivar una estimacion

6.3.6.  Escalas para interpretar las estimaciones

6.3.7.  Planning poker

6.3.8.  Tipos de planificaciones comunes: planificacion de entregas y planificacion de
iteracion

Estilos de disefio de software distribuido y arquitecturas software orientadas a servicios
6.4.1.  Modelos de comunicacion en sistemas software distribuidos

6.4.2. Capa intermedia o middleware

6.4.3.  Patrones de arquitectura para sistemas distribuidos

6.4.4.  Proceso general de disefio de servicios software

6.4.5. Aspectos de disefio de servicios software

6.4.6. Composicion de servicios

6.4.7.  Arquitectura de servicios web

6.4.8. Componentes de Infraestructura y SOA



6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Introduccion al desarrollo software dirigido por modelos

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.
6.5.4.

El concepto de modelo

Desarrollo software dirigido por modelos

Marco de referencia de desarrollo dirigido por modelos MDA
Elementos de un modelo de transformacion

Disefio de interfaces gréficas de usuario

6.6.1.
6.6.2.

6.6.3.
6.6.4.
6.6.5.
6.6.6.
6.6.7.

Principios de disefio de interfaces de usuario

Patrones de disefio arquitectonico para sistemas interactivos: Modelo Vista

Controlador (MVC)

Experiencia de usuario (UX User Experience)

Disefio centrado en el usuario

Proceso de andlisis y disefio de la interfaz grafica de usuario
Usabilidad de interfaces de usuario

Accesibilidad en interfaces de usuario

Disefio de aplicaciones web

6.7.1.
6.7.2.
6.7.3.
6.7.4.
6.7.5.

Caracteristicas de las aplicaciones web

Interfaz de usuario de una aplicacion web

Disefio de navegacion

Protocolo de interaccion base para aplicaciones web
Estilos de arquitectura para aplicaciones web

Estrategias y técnicas de pruebas software y factores de calidad del software

6.8.1.
6.8.2.
6.8.3.
6.8.4.
6.8.5.
6.8.6.
6.8.7.
6.8.8.

Estrategias de prueba

Disefios de casos de prueba

Relacion coste calidad

Modelos de calidad

Familia de normas ISO/IEC 25000 (SQuaRE)
Modelo de calidad de producto (ISO 2501n)
Modelos de calidad de datos (ISO 2501n)
Gestion de la calidad del software

6.9.

6.10.

7.1.

7.2.

7.3.
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Introduccion a las métricas en Ingenieria software

6.9.1.
6.9.2.
6.9.3.
6.9.4.
6.9.5.

Conceptos basicos: medidas, métricas e indicadores
Tipos de métricas en Ingenieria software

El proceso de medicion

ISO 25024. Métricas externas y de calidad en uso
Métrica orientada a objetos

Mantenimiento y reingenieria software

6.10.1.

Proceso de mantenimiento

6.10.2. Marco estandar de proceso de mantenimiento. ISO/EIEC 14764
6.10.3. Modelo de proceso de reingenieria de software

6.10.4. Ingenieria inversa

Mddulo 7. Programacién avanzada

Introduccion a la programacion orientada a objetos

711
7.1.2.
7.1.3.

Introduccion a la programacion orientada a objetos
Disefio de clases
Introduccion a UML para el modelado de los problemas

Relaciones entre clases

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.

Abstraccién y herencia

Conceptos avanzados de herencia
Polimorfismo

Composicién y agregacion

Introduccion a los patrones de disefio para problemas orientados a objetos

7.3.1.
7.3.2.
7.3.3.
7.3.4.
7.3.5.

Qué son los patrones de disefio
Patron Factory

Patron Singleton

Patrén Observer

Patron Composite
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7.4.  Excepciones
7.4.1.  ;Qué son las excepciones?
7.42.  Capturay gestion de excepciones
7.4.3. Lanzamiento de excepciones
7.4.4.  Creacion de excepciones
7.5.  Interfaces de usuarios
7.5.1.  Introduccion a Qt
7.5.2.  Posicionamiento
7.5.3.  ¢Qué son los eventos?
7.5.4.  Eventos: definicion y captura
7.5.5.  Desarrollo de interfaces de usuario
7.6.  Introduccion a la programacion concurrente
7.6.1.  Introduccion a la programacion concurrente
7.6.2.  Elconcepto de proceso e hilo
7.6.3. Interaccion entre procesos o hilos
7.6.4. Loshilosen C++
7.6.5.  Ventajas e inconvenientes de la programacion concurrente
7.7.  Gestion de hilos y sincronizacion
7.7.1.  Ciclo de vida de un hilo
7.7.2. Laclase Thread
7.7.3.  Planificacion de hilos
7.7.4.  Grupos hilos
7.7.5.  Hilos de tipo demonio
7.7.6.  Sincronizacion
7.7.7. Mecanismos de bloqueo
7.7.8.  Mecanismos de comunicacién
7.7.9.  Monitores

7.8.

7.9.

7.10.

Problemas comunes dentro de la programacion concurrente
7.8.1.  Elproblema de los productores consumidores
7.8.2.  Elproblema de los lectores y escritores

7.8.3. Elproblema de la cena de los filosofos
Documentacién y pruebas de software

7.9.1. ;Porqué esimportante documentar el software?
7.9.2.  Documentacion de disefio

7.9.3. Uso de herramientas para la documentacion
Pruebas de software

7.10.7. Introduccion a las pruebas del software

7.10.2. Tipos de pruebas

7.10.3. Prueba de unidad

7.10.4. Prueba de integracion

7.10.5. Prueba de validacion

7.10.6. Prueba del sistema

Maddulo 8. Reutilizacion del software

8.1.

8.2.

8.3.

Panorama general de la reutilizacion de software

8.1.1.  Enqué consiste la reutilizacién del software

8.1.2.  Ventajas e inconvenientes de la reutilizacion de software
8.1.3.  Principales técnicas de reutilizacion de software
Introduccion a los patrones de disefio

8.2.1.  ;Qué es un patrén de disefio?

8.2.2.  Catélogo de los principales patrones de disefio

8.2.3.  Como usar patrones para resolver problemas de disefio
8.2.4.  Como seleccionar el mejor patron de disefio

Patrones de creacion

8.3.1.  Patrones de creacion

8.3.2.  Patron Abstract Factory

8.3.3.  Ejemplo de implementacion del Patron Abstract Factory
8.3.4.  Patrén Builder

8.3.5.  Ejemplo de implementacion del Builder

8.3.6.  Patron Abstract Factory vs. Builder



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Patrones de creacion (1)

8.4.1.  Patron Factory Method

8.4.2.  Factory Method vs Abstract Factory

8.4.3.  Patron Singleton

Patrones estructurales

8.5.1.  Patrones estructurales

8.5.2.  Patron Adapter

8.5.3.  Patron Bridge

Patrones estructurales (Il)

8.6.1. Patron Composite

8.6.2.  Patron Decorador

Patrones estructurales (IIl)

8.7.1. Patron Facade

8.7.2.  Patron Proxy

Patrones de comportamiento

8.8.1.  Concepto de los patrones de comportamiento

8.8.2.  Patron de comportamiento: Cadena de responsabilidad
8.8.3.  Patron de comportamiento Orden

Patrones de comportamiento (11)

8.9.1. Patron Intérprete o Interpreter

8.9.2.  Patron Iterador

8.9.3.  Patron Observador

8.9.4.  Patron Estrategia

Frameworks

8.10.1. Concepto de framework

8.10.2. Desarrollo mediante frameworks

8.10.3. Patron Model View Controller

8.10.4. Framework para disefio de interfaces graficas de usuario
8.10.5. Frameworks para el desarrollo de aplicaciones web
8.10.6. Frameworks para la gestién de la persistencia de objetos en bases de datos
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Médulo 9. Inteligencia artificial e ingenieria del conocimiento

9.1.  Introduccion a la Inteligencia Artificial y a la Ingenieria del Conocimiento
9.1.1.  Breve historia de la Inteligencia Artificial
9.1.2.  LaInteligencia Artificial hoy en dia
9.1.3.  Ingenieria del Conocimiento
9.2. Busqueda
9.2.1.  Conceptos comunes de busqueda
0.2.2.  Busqueda no informada
0.2.3. Busqueda informada
9.3.  Satisfacibilidad booleana, Satisfacibilidad de restricciones y planificacion automatica
9.3.1.  Satisfacibilidad booleana
9.3.2.  Problemas de satisfaccion de restricciones
9.3.3.  Planificacion Automatica y PDDL
9.3.4.  Planificacion como Busqueda Heuristica
9.3.5.  Planificacion con SAT
9.4. LaInteligencia Artificial en Juegos
9.41. Teoria de Juegos
9.42. Minimax y poda Alfa-Beta
9.4.3.  Simulacion: Monte Carlo
9.5.  Aprendizaje supervisado y no supervisado
9.5.1.  Introduccion al Aprendizaje Automatico
9.5.2.  Clasificacion
9.5.3. Regresion
9.5.4. Validacion de resultados
9.5.5.  Agrupacion (Clustering)
9.6. Redes de neuronas
9.6.1.  Fundamentos Bioldgicos
9.6.2.  Modelo Computacional
0.6.3.  Redes de Neuronas Supervisadas y no Supervisadas
9.6.4.  Perceptron Simple
9.6.5.  Perceptron Multicapa
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9.7.  Algoritmos genéticos Mddulo 10. Ingenieria del software avanzada

9.71. Historia

o 10.1. Introduccion a las metodologias &giles
9.7.2. Base bioldgica

973  Codificacion d b 10.1.1. Modelos de proceso y metodologias
s Hodiieacion ge propiemas 10.1.2. Agilidad y procesos &giles
10.1.3. Manifiesto 4gil

10.1.4. Algunas metodologias agiles

9.7.4.  Generacion de la poblacién inicial
9.7.5.  Algoritmo principal y operadores genéticos

9.7.6.  Evaluacién de individuos: fitness 1015, Agilvs.tradicional

10.2. Scrum
10.2.1. Origenes y filosoffa de Scrum

9.8.  Tesauros, vocabularios, taxonomias
9.8.1.  Vocabularios
982 Taxonomias 10.2.2. Valores de Scrum
9.8.3. Tesauros
9.8.4. Ontologias

9.9. Representacion del conocimiento: Web Semantica
9.9.1.  Web Semantica
9.9.2.  Especificaciones: RDF, RDFS y OWL
9.9.3. Inferencia/razonamiento
9.9.4.  Linked Data

9.10. Sistemas expertos y DSS

9.10.1. Sistemas expertos

10.2.3. Flujo del proceso Scrum
10.2.4. Los roles de Scrum
10.2.5. Los artefactos de Scrum
10.2.6. Los eventos de Scrum
10.2.7. Las historias de usuario
10.2.8. Extensiones de Scrum
10.2.9. Estimaciones agiles
10.2.10. Escalado de Scrum

) o 10.3. Programacion extrema

9.10.2. Sistemas de soporte ala decision 10.3.1. Justificacion y vision general de XP

10.3.2. Elciclo de vida en XP

10.3.3. Los cinco valores basicos

10.3.4. Las doce practicas basicas en XP

10.3.5. Roles de los participantes

10.3.6. XP Industrial

10.3.7. Valoracion critica de XP



10.4. Desarrollo de software basado en reutilizacion
10.4.1. Lareutilizacion del software
10.4.2. Niveles de reutilizacion de cédigo
10.4.3. Técnicas concretas de reutilizacion
10.4.4. Desarrollo basado en componentes
10.4.5. Beneficios y problemas de la reutilizacion
10.4.6. Planificacion de la reutilizacion

10.5. Patrones de arquitectura de sistemas y de disefio de software
10.5.1. Eldisefio arquitecténico
10.5.2. Patrones arquitectdnicos generales
10.5.3. Arquitecturas tolerantes a fallos
10.5.4. Arquitecturas de sistemas distribuidos
10.5.5. Los patrones de disefio
10.5.6. Patrones de Gamma
10.5.7. Patrones de disefio de interaccion

10.6. Arquitectura de aplicaciones en la nube
10.6.1. Fundamentos de Cloud Computing
10.6.2. Calidad de las aplicaciones en la nube
10.6.3. Estilos de arquitectura
10.6.4. Patrones de disefio

10.7. Pruebas del software: TDD, ATDD y BDD
10.7.1. Verificacion y validacion del software
10.7.2. Las pruebas de software
10.7.3. Test Driven Development (TDD)
10.7.4. Acceptance Test Driven Development (ATDD)
10.7.5. Behavior Driven Development (BDD)
10.7.6. BDDy Cucumber
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10.8. La mejora del proceso de software

10.8.1.
10.8.2.
10.8.3.
10.8.4.
10.8.5.
10.8.6.

La mejora del proceso de software
El proceso de mejora de procesos
Modelos de madurez

El modelo CMMI

CMMIV2.0

CMMIy Agil

10.9. La calidad del producto software: SQuaRE

10.9.1.
10.9.2.
10.9.3.
10.9.4.
10.9.5.
10.9.6.
10.9.7.
10.9.8.
10.9.90.

La calidad del software

Modelos de calidad del producto software

Familia ISO/IEC 25000

ISO/IEC 25010: modelo y caracteristicas de calidad
ISO/IEC 25012: la calidad de los datos

ISO/IEC 25020: medicioén de la calidad del software

tecn

ISO/IEC 25022, 25023 y 25024: métricas de calidad del software y de los datos

ISO/IEC 25040: evaluacion del software
El proceso de certificacion

10.70. Introduccion a DevOps
10.10.7. Concepto de DevOps
10.10.2. Practicas principales

Una experiencia unica, clave
y decisiva para impulsar tu
desarrollo profesional”



05
Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional, para llevarte a traves de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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En TECH empleamos el Método del caso

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

VARD BUSINESS SCHOOL :I;I.i

Con TECH podras experimentar Batten Way
una forma de aprender que esta :
moviendo los cimientos de las
Universidades tradicionales de

todo el mundo”’

Somos la primera universidad online en espafol
que combina los case studies de Harvard Business
School con un sistema de aprendizaje 100% online

basado en la reiteracion.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

Este programa intensivo de Informatica de TECH Universidad Tecnoldgica
prepara para afrontar todos los retos en esta area, tanto en el ambito nacional
como internacional. Tenemos el compromiso de favorecer tu crecimiento
personal y profesional, la mejor forma de caminar hacia el éxito, por eso en TECH
Universidad Tecnoldgica utilizaras los case studies de la Harvard, con la que
tenemos un acuerdo estratégico que nos permite acercarte los materiales de la
mejor universidad del mundo.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para
que los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales
para que tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como
resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza en Harvard

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales.

Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus ideas
y decisiones.
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Relearning Methodology

Nuestra Universidad es la primera en el mundo que combina los case
studies de Harvard University con un sistema de aprendizaje 100 %
online basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos los case studies de Harvard con el mejor método de
ensefianza 100 % online: el Relearning.

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con un na metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia from atn
exper

pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra Universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019 conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.
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En nuestro programa el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes. En ambitos
tan distintos como la bioguimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El relearning te permitira aprender con menos esfuerzo y
mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes, los recuerdos, sino que
sabemos que el lugar y el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion que
vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.




Metodologia |39 tecn

Case Studies

Completaran una seleccion de los mejores cases studies de la materia que se
emplean en Harvard. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindmica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evaltan y reevaluan peridédicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos: para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.

-3
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Creacion de Interfaces y Aplicaciones en Red garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
universitario de Master Titulo Propio expedido por TECH Universidad Tecnologica.
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@ @ Supera con éxito este programa y

recibe tu titulacion universitaria sin
desplazamientos ni farragosos tramites”
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Este Master Titulo Propio en Creacién de Interfaces y Aplicaciones en Red contiene el El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
programa mas completo y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio, y redne los requisitos comunmente exigidos por las
bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Tras la superacion de la evaluacion por parte del alumno, éste recibira por correo postal
con acuse de recibo su correspondiente titulo de Master Propio emitido por
TECH Universidad Tecnoldgica.

Titulo: Master Titulo Propio en Creacion de Interfaces y Aplicaciones en Red
N° Horas Oficiales: 1.500

e
C universidad . y ) - -
te n tecnoldgica Méaster Titulo Propio en Creacién de Interfaces y Aplicaciones en Red
Otorga la presente Distribucién General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
C 0 N STA N C IA Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas  Carécter
a Obligatoria (OB) 1.500 1°  Interaccion persona-ordenador 150 OB
. e Optativa (OP) 0 °

Co_ con documento de identificacionn®______________ i 1% Bases de datos 150 OB
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de Fréctoas Exteras (°F) 0 1° Desarrollo de aplicaciones en red 180 0B
Y Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1°  Software libre y conocimiento abierto 150 OB
P - Total 1.500 1°  Bases de datos avanzadas 150 oB
MASTER TITULO PROPIO 1°  Ingenieria del software 150 OB
en 1°  Programacion avanzada 150 OB
Creacion de Interfaces y Aplicaciones en Red ! Mewlzacin do softuare roo
y p 1°  Inteligencia artificial e ingenieria del conocimiento 150 OB
1°  Ingenieria del software avanzada 150 OB

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacién Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

L~ 2 ]
Z universidad
W Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnologica

Rectora
Mtra.Tere Guevara Navarro

Rectora

Este titulo propio se debera acompafiar siempre del i habil pedido por la autoridad comp para ejercer en cada pais. codigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio

Creacion de Interfaces
y Aplicaciones en Red

Modalidad: Online

Duracién: 12 Meses

Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
Horas lectivas: 1500 h.
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