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Presentacion

Desarrolle sus habilidades y conocimientos en Software Libre y Reutilizacion de
Software, con esta especializacion de alto nivel impartida por expertos del sector.
Asi pues, aprendera las Ultimas técnicas y novedades en software, de un modo
practico y riguroso, 100% online.
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@ @ Este Experto Universitario te permitira

actualizar tus conocimientos en Software
Libre y Reutilizacion de Software de un modo
practico, 100% online, sin renunciar al maximo
rigor academico”
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Este programa esta dirigido a aquellas personas interesadas en alcanzar un nivel

de conocimiento superior en Software Libre y Reutilizacion de Software. El principal
objetivo es capacitar al alumno para que aplique en el mundo real los conocimientos
adquiridos en este Experto Universitario, en un entorno de trabajo que reproduzca
las condiciones que se puede encontrar en su futuro, de manera rigurosa y realista.

Este Experto Universitario preparard al alumno para el ejercicio profesional de la
ingenierfa Informatica, gracias a una capacitacion transversal y versatil adaptada a las
nuevas tecnologias e innovaciones en este campo. Obtendra amplios conocimientos

en Software Libre y Reutilizacion de Software, de la mano de profesionales en el sector.

El profesional debe aprovechar la oportunidad y cursar esta especializacion en un
formato 100% online, sin tener que renunciar a sus obligaciones. Debe actualizar
sus conocimientos y consiguer tu titulo de Experto Universitario para seguir
creciendo personal y profesionalmente.

Aprende las ultimas técnicas y estrategias
con este programa y alcanza el éxito
como ingeniero informatico”

Este Experto Universitario en Software Libre y Reutilizacion de Software contiene el
programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ Desarrollo de 100 escenarios simulados presentados por expertos en Software Libre
y Reutilizacion de Software

+ Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estan concebidos, recogen una informacion cientifica y practica sobre el Software
Libre y Reutilizacion de Software

+ Novedades sobre los Ultimos avances en el Software Libre y Reutilizacion de Software

+ Contiene ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Sistema interactivo de aprendizaje basado en el método del caso y su aplicacion
a la préactica real

+ Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto, foros
de discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con conexién
ainternet
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Aprovecha la ultima tecnologia
educativa para ponerte al dia en
Software Libre y Reutilizacion de

) , Software sin moverte de casa.
Capacitate en Software Libre y

Reutilizacion de Software con
este programa intensivo, desde
la comodidad de tu casa”

Conoce las ultimas técnicas en
Software Libre y Reutilizacion
de Software de la mano de
expertos en la materia.

Incluye en su cuadro docente profesionales pertenecientes al ambito de Ingenieria
Informatica, que vierten en esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas
de reconocidos especialistas pertenecientes a sociedades de referencia y
universidades de prestigio.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la Ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno
simulado que proporcionara un aprendizaje inmersivo programado para entrenarse
ante situaciones reales.

El disefio de este programa esta basado en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el docente debera tratar de resolver las distintas situaciones de
practica profesional que se le planteen a lo largo del curso. Para ello, el profesional
contard con la ayuda de un novedoso sistema de videos interactivos realizados
por reconocidos expertos en Software Libre y Reutilizacion de Software con gran
experiencia docente.
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Objetivos

El objetivo de esta capacitacion es ofrecer a los profesionales de Informatica los
conocimientos y habilidades necesarios para realizar su actividad utilizando los
protocolos y técnicas mas avanzados del momento. Mediante un planteamiento
de trabajo totalmente adaptable al alumno, este Experto Universitario lo llevara
progresivamente a adquirir las competencias que lo impulsaran hacia un nivel
profesional superior.
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Consigue el nivel de conocimiento que deseas
y domina los conceptos fundamentales en
Software Libre y Reutilizacion de Software
con esta capacitacion de alto nivel”
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Objetivos generales

+ Capacita cientifica y tecnoldgicamente, asi como preparar para el gjercicio
profesional de la Informatica, todo ello con una capacitacion transversal y versatil
adaptada a las nuevas tecnologias e innovaciones en este campo

+ Obtener amplios conocimientos en el campo de la computacion, la estructura de
computadoras y en Software Libre y Reutilizacion de Software, todo ello incluyendo
la base matematica, estadistica y fisica imprescindible en la Informética
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Matriculate en el mejor
programa en Software Libre y
Reutilizacion de Software del
panorama universitario actual”
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Objetivos especificos

Médulo 1. 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 moviles Android, asf
como comprender las bases para el desarrollo de aplicaciones moviles tanto de forma
nativa como con Frameworks multiplataforma

Objetivos | 11 tecn

Madulo 2. Reutilizacién de Software
+ Conocer el panorama general en la estrategia de la Reutilizacion 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 graficas 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)

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 en el desarrollo de sitios web dindmicos

+ Conocer la arquitectura orientada a servicios y las bases del protocolo HTTP
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Estructura y contenido

La estructura de los contenidos ha sido disefiada por un equipo de profesionales
de Ingenieria Informatica, conscientes de la relevancia de la actualidad de la
capacitacion para poder profundizar en esta drea de conocimiento, con el fin de
enriquecer humanisticamente al estudiante y elevarle el nivel de conocimiento
en Software Libre y Reutilizacion de Software mediante las ultimas tecnologias
educativas disponibles.
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Este Experto Universitario en Software
Libre y Reutilizacion de Software contiene
el programa de aprendizaje mas completo
y actualizado del mercado”
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Mddulo 1. Software Libre y conocimiento abierto

1.1.  Introduccion al Software Libre
1.1.1.  Historia del Software Libre
1.1.2.  ‘Libertad” en el software
1.1.3.  Licencias de uso de herramientas software
1.1.4.  Propiedad intelectual del software
1.1.5.  ;Cudl es la motivacién de usar software libre?
1.1.6.  Mitos del software libre
1.1.7.  Top500
1.2. Conocimiento abierto y licencias CC
1.2.1. Conceptos basicos
1.2.2.  Licencias Creative Commons
1.2.3.  Otras licencias de contenidos
1.2.4.  Wikipedia y otros proyectos de conocimiento abierto
1.3.  Principales herramientas de software libre
1.3.1.  Sistemas operativos
1.3.2.  Aplicaciones ofimaticas
1.3.3.  Aplicaciones de gestion empresarial
1.3.4.  Gestores de contenido web
1.3.5.  Herramientas de creacion de contenidos multimedia
1.3.6. Otras aplicaciones
1.4. Laempresa: el Software Libre y sus costes
1.41. Software Libre: ;si 0 no?
1.4.2. Verdadesy mentiras sobre el Software Libre
1.4.3. Software empresarial basado en Software Libre
1.4.4. Costes del software
1.4.5.  Modelos de Software Libre

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

19.

El sistema operativo GNU/Linux

1.5.1.
1.5.2.
1.5.8.
1.5.4.

Arquitectura

Estructura de directorios basica

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

El sistema operativo movil Android

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.

Historia

Arquitectura

Forks de Android

Introduccion al desarrollo para Android

Frameworks para el desarrollo de aplicaciones moviles

Creacion de sitios web con WordPress

1.7.1.
1.7.2.

1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.
1.7.6.

Caracteristicas y estructura de WordPress

Creacion de sitios en wordpress.com

Instalacion y configuraciéon 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

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.

Entrornos en la nube
Herramientas de monitorizacion
Sistemas operativos

Big Data'y Open Data 2.0
Computacion cuantica

Control de versiones

1.9.1.
1.9.2.
1.9.3.
1.9.4.

Conceptos basicos

Git

Servicios Git en la nube y autoalojados
Otros sistemas de control de versiones



1.10. Distribuciones de GNU/Linux personalizadas

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.
1.10.5.

Principales distribuciones
Distribuciones derivadas de Debian
Creacion de paquetes deb
Modificacion de la distribucion
Generacion de imagenes 1SO

Mddulo 2. Reutilizacion de Software

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Panorama general de la Reutilizacion de Software

2.1.1. ¢Enqué consiste la Reutilizacién del Software?
2.1.2.  Ventajas e inconvenientes de la reutilizacion de software
2.1.3.  Principales técnicas de reutilizacion de software

Introduccion a los patrones de disefio

221 ;Qué es un patrén de disefio?

2.2.2. Catélogo de los principales patrones de disefio

2.2.3.  ;Como usar patrones para resolver problemas de disefio?
224 ;Como seleccionar el mejor patron de disefio?

Patrones de creacién |

2.3.1.  Patrones de creacion

2.3.2.  Patron Abstract Factory

2.3.3.  Ejemplo de implementacion del Patron Abstract Factory
2.3.4.  Patron Builder

2.3.5.  Ejemplo de implementacion del Builder

2.3.6.  Patron Abstract Factory vs. Builder

Patrones de creacion |l

2.47. Patron Factory Method
2.4.2.  Factory Method vs Abstract Factory
2.4.3.  Patron Singleton

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Estructura y contenido | 15
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Patrones estructurales

2.5.1. Patrones estructurales
2.52. Patron Adapter

2.53. Patron Bridge
Patrones estructurales |l

2.6.1.  Patron Composite
2.6.2. Patron Decorador
Patrones estructurales Il

2.7.1.  Patron Facade

2.7.2.  Patron Proxy

Patrones de comportamiento

2.8.1.  Concepto de los patrones de comportamiento
2.8.2. Patron de comportamiento: cadena de responsabilidad
2.8.3. Patron de comportamiento orden

Patrones de comportamiento |l

2.9.1. Patron intérprete o Interpreter
2.9.2.  Patron iterador

2.9.3.  Patron observador

2.9.4. Patron estrategia
Frameworks

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.
2.10.5.
2.10.6.

Concepto de Framework

Desarrollo mediante Frameworks

Patron Model View Controller

Framework para disefio de interfaces graficas de usuario

Frameworks para el desarrollo de aplicaciones web

Frameworks para la gestion de la persistencia de objetos en bases de datos
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Mddulo 3. Desarrollo de aplicaciones en red

3.1.  Lenguajes de marcado HTML5
3.1.1.  Conceptos basicos de HTML
3.1.2. Nuevos elementos HTML 5
3.1.3.  Formularios: nuevos controles
3.2.  Introduccién a hojas de estilo CSS
3.2.1.  Primeros pasos con CSS
3.2.2.  Introduccion a CSS3
3.3, 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

3.4.  Concepto de la programacion orientada a componentes
3.4.1.  Contexto
3.42.  Componentes e interfaces
3.4.3. Estados de un componente
3.5, Arquitectura de componentes
3.5.1.  Arquitecturas actuales
3.5.2.  Integracion y despliegue de componentes
3.6.  Framework Front-End: Bootstrap
3.6.1.  Disefio con rejilla
3.6.2.  Formularios
3.6.3.  Componentes
3.7.  Modelo vista controlador
3.7.1.  Métodos de desarrollo web
3.7.2.  Patron de disefio: MVC
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3.8.  Tecnologias Grid de la informacion
3.8.1.  Incremento de recursos en computacion
3.8.2.  Concepto de tecnologia Grid
3.9.  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
3.10. Protocolo HTTP
3.10.1. Mensajes
3.10.2. Sesiones persistentes
3.10.3. Sistema criptografico
3.10.4. Funcionamiento del protocolo HTTP

Una experiencia de capacitacion

s .

unica, clave y decisiva para impulsar
tu desarrollo profesional”
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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 través 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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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

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.

Con TECH Universidad FUNDEPOS
podras experimentar una forma
de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




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

El presente programa de TECH Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito nacional o internacional. Gracias a esta
metodologia se impulsa el crecimiento personal y profesional, dando un paso
decisivo para conseguir el éxito. El método del caso, técnica que sienta las
bases de este contenido, garantiza que se sigue la realidad econdémica, social y
profesional mas vigente.

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 Informatica 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

TECH Universidad FUNDEPOS auna de forma eficaz la metodologia
del Estudio de Caso con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso 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 Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica mundial, se denomina
Relearning.

learning
from an
expert

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 bioquimica, 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 y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary 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 Universidad FUNDEPQOS. 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 la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue necesita para completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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 evallan y reevaluan periddicamente 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.
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Titulacion

El Experto Universitario en Software Libre y Reutilizacion de Software garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Experto Universitario,
uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.
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@ Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos

ni farragosos tramites”




tecn 28|Titulacion

El programa del Experto Universitario en Software Libre y Reutilizacién de Software es el
mas completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el area
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

@R LANERSDAD
e

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

SOFTWARE LIBRE Y REUTILIZACION DE SOFTWARE
Titulo Propio. Duracién: 450 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacidn 14/12/2024.

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se deberd acompariar siempre del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalmente en cada pais.  Codigo.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Experto Universitario en Software Libre y Reutilizacion de Software

N.° Horas: 450 h.
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Otorga la presente

CONSTANCIA

c con de i ificacion ne.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO
en

Software Libre y Reutilizacién de Software

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Piblica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra Tere Guevara Navarro
Rectora

odigo unico TECH; AFWORZ3S techtiute com/tituios

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Software Libre y
Reutilizacion de Software

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacion: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Software Libre y
Reutilizacion de Software
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