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Presentacion

El Desarrollo de Software se ha convertido en un componente crucial de la
infraestructura tecnolégica en la mayoria de las industrias, desde la salud hasta las
finanzas y el entretenimiento. Con la creciente complejidad de las aplicaciones, los
informaticos deben adaptarse a un entorno de cambio constante. Esto requiere que
los desarrolladores actualicen sus conocimientos con frecuencia para mantenerse
al corriente de los ultimos avances en materias como los lenguajes de programacion
0 estrategias para la creacion de algoritmos. En este contexto, TECH presenta una
innovadora titulacion universitaria que ahondara en las innovaciones mas recientes
en el ambito del Desarrollo de Software.
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Gracias a este Master de Formacion
Permanente Semipresencial, aplicaras
patrones de disefios para resolver una
amplia gama de problemas informaticos
y construir soluciones escalables”
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El Desarrollo de Software se ha convertido en factor esencial en la economia digital
actual, con una demanda creciente de profesionales capacitados en todo el mundo.
Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos, se espera que
este sector profesional experimente un crecimiento del 30% de cara al proximo afo.
Esto subraya la importancia de que los profesionales de la Informética permanezcan al
corriente de las Ultimas tendencias en este campo. De lo contrario, los desarrolladores
podrian enfrentarse a problematicas como el uso de metodologias desactualizadas
que conduzcan a procesos menos eficientes.

En este marco, TECH lanza un revolucionario Master de Formacion Permanente
Semipresencial en Desarrollo de Software. Se trata de un programa universitario que
auna el mejor contenido tedrico con 3 semanas de estancia practica en una entidad
de referencia en este ambito. El itinerario académico profundizard en aspectos
como la Programacion en C++, la creacion de bases de datos avanzadas o el
disefio arquitectonico de las aplicaciones. Todo ello mediante materiales didacticos
confeccionados por un experimentado claustro docente, que incluyen un amplio
abanico de recursos multimedia (como resimenes interactivos, casos de estudio
0 videos explicativos) para garantizar una puesta al dia amena. De este modo, los
informaticos disfrutaran de un aprendizaje totalmente progresivo y natural, sin tener
que recurrir a técnicas tradicionales como la memorizacion.

Por otro lado, la titulacion universitaria prevé que los egresados lleven a cabo una
capacitacién practica en una prestigiosa entidad. Alli los informaticos participaran
activamente en los proyectos que se estén desarrollando en ese momento. Cabe
destacar que un tutor especializado guiara a los alumnos durante esta estancia
presencial, asegurandole la realizacion de un plan de actividades que le permitiran
optimizar sus competencias en base a las exigencias del mercado laboral actual.

Este Master de Formacion Permanente Semipresencial en Desarrollo de Software

contiene el programa universitario mas completo y actualizado del mercado.
Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ Desarrollo de mas de 100 casos practicos presentados por profesionales
en Desarrollo del Software

+ Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estan concebidos, recogen una informacién imprescindible sobre el Desarrollo
de Software

« Novedades sobre los Ultimos avances en el Desarrollo de Software

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

+ 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 conexion a internet

+ Ademads, podras realizar una estancia de practicas en una de las mejores empresas

Implementaras a tu practica los
procesos de aseguramiento de la
calidad para garantizar la fiabilidad
y el rendimiento del Software”




Cursa una estancia intensiva de 3
semanas en una empresa de prestigio
y adquiere todo el conocimiento para
experimentar un considerable salto
de calidad profesional”

En esta propuesta de Master, de caracter profesionalizante y modalidad
semipresencial, el programa esta dirigido a la actualizacion de profesionales de la
Informatica que quieren incorporar a su praxis las técnicas mas avanzadas para
el Desarrollo de Software. Los contenidos estén basados en la Ultima evidencia
cientifica, y orientados de manera didactica para integrar el saber teorico en la
practica informatica, y los elementos tedrico-practicos facilitaran la actualizacion
del conocimiento.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la Ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional de la Informatica 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 debera tratar de resolver
las distintas situaciones de practica profesional que se le planteen a lo largo del
mismo. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo
realizado por reconocidos expertos.
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Esta titulacion universitaria incluira
casos reales para acercar al maximo
el desarrollo del programa a la realidad
de la praxis informatica.

Contaras con el apoyo de la mayor
institucion académica online del mundo,
TECH con la ultima tecnologia educativa a
tu disposicion.
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¢ Por qué cursar este Master de Formacion
Permanente Semipresencial?

La demanda de Desarrolladores de Software esta en constante crecimiento, debido al
avance tecnoldgico. De hecho, los expertos prevén que este perfil profesional crezca
un 30% durante los proximos afios. Ante esto, los informaticos necesitan incorporar en
su praxis las metodologias mas innovadoras para el desarrollo de aplicaciones en red.
Por eso, TECH ha creado esta pionera titulacion, donde se combina la actualizacion
mas reciente en areas como la Ingenieria del Software o creacién de algoritmos con
una estancia practica en una entidad de referencia. De este modo, los egresados
obtendran competencias avanzadas para ofrecer servicios de elevada calidad.
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Permanente Semipresencial?

Un plan de estudios de alta intensidad
que sentara las bases de tu crecimiento
profesional y te colocara en la cuspide
de la Informatica”
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Permanente Semipresencial?

1. Actualizarse a partir de la ultima tecnologia disponible

Las nuevas tecnologias estan transformando significativamente el Desarrollo de
Software, mejorando su productividad, eficiencia y calidad. Estas herramientas permiten
a los informaticos abordar desafios mas complejos, crear aplicaciones mas robustas
y adaptarse rapidamente a las necesidades cambiantes el mercado. En este contexto,
TECH presenta este Master de Formacion Permanente Semipresencial, que pondra al
alcance del alumnado los instrumentos mas sofisticados para realizar sus labores
con eficacia.

2. Profundizar a partir de la experiencia de los mejores especialistas
Durante todo el periodo practico, un equipo integrado por profesionales en Desarrollo
de Software acompafiara a los alumnos para ayudarles a sacar el maximo partido
a esta experiencia académica. Al mismo tiempo, le transmitiran las técnicas mas
innovadoras para crear las arquitecturas de Software mas completas y accesibles.

3. Adentrarse en entornos profesionales de primera

La maxima premisa de TECH es poner a disposicién de cualquier persona programas
universitarios de primera categoria. Por esta razon, escoge con minuciosidad todos
los centros disponibles para la realizacion de las estancias practicas. Gracias a este
esfuerzo, los informaticos accederan a instituciones de referencia en el campo del
Desarrollo de Software. De esta forma, podra comprobar el dia a dia de un area de
trabajo exigente, rigurosa y exhaustiva, aplicando siempre las ultimas técnicas su
metodologia de trabajo.
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Permanente Semipresencial?

4. Combinar la mejor teoria con la practica mas avanzada

El mercado académico esta repleto de titulaciones pedagogicas que se limitan a
proporcionar contenidos tedricos, olvidando que la practica es un aspecto fundamental
para que los alumnos apliquen los conocimientos a situaciones de trabajo reales. Lejos
de esto, TECH ofrece un modelo de aprendizaje 100% practico, que permitira a los
egresados adquirir experiencia practica y enfrentarse a los desafios reales que pueden
encontrar en su carrera profesional.

5. Expandir las fronteras del conocimiento

TECH brinda la oportunidad de llevar a cabo este Master de Formacion Permanente
Semipresencial en entidades de envergadura internacional. Gracias a esto, los
informaticos podran expandir sus fronteras y ponerse al dia con los mejores
profesionales, que ejercen en su labor en compafiias de primer nivel. Una oportunidad
Unica que solo TECH, la universidad digital mas grande del mundo podria ofrecer.

Tendras una inmersion practica total
en el centro que tu mismo elijas”




03
Objetivos

Gracias a esta titulacion universitaria, los profesionales de la Informatica dominaran
lenguajes de programacion modernos como el C++. Asimismo, los egresados obtendran
habilidades para escribir codigos limpios, eficientes y faciles de mantener. De este modo,
los desarrolladores disefiaran arquitecturas de Software que soporten la escalabilidad,
flexibilidad e integridad de los sistemas.
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Este programa universitario te brindara las
estrategias mas vanguardistas para crear
Bases de Datos altamente eficientes”
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Objetivo general

+ El presente Master de Formacion Permanente Semipresencial en Desarrollo de
Software dotara a los informaticos tanto de los conocimientos como habilidades
practicas necesarias para enfrentar los desafios en este ambito. Los egresados
aplicaran con eficacia patrones de disefio para resolver problemas comunes
y construir soluciones informaticas robustas. Asimismo, estaran capacitados
para mitigar vulnerabilidades en los programas mediante la implementacion de
practicas de desarrollo seguro. En adicion, el alumnado creara y gestionara bases
de datos relacionales para satisfacer las necesidades de almacenamiento
y recuperacion de la informacion

Alcanza tu maximo potencial
en el ambito del Desarrollo de
Software gracias a los materiales
pedagogicos mas completos del
mercado académico”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos de programacion Médulo 3. Algoritmia y complejidad

+ Comprender la estructura basica de un ordenador, el Software y de los lenguajes + Aprender las principales estrategias de disefio de algoritmos, asi como los distintos
de programacion de proposito general métodos y medidas para de calculo de los mismos

+ Aprender a disefiar e interpretar algoritmos, que son la base necesaria para poder + Conocer los principales algoritmos de ordenacion usados en el desarrollo de Software
desarrollar programas informaticos + Entender el funcionamiento de los distintos algoritmos con &rboles, heaps y grafos

+ Entender los elementos esenciales de un programa informatico, como son los distintos « Comprender el funcionamiento de los algoritmos greedy, su estrategia y ejemplos
tipos de datos, operadores, expresiones, sentencias, E/S y sentencias de control de su uso en los principales problemas conocidos

+ Comprender las distintas estructuras de datos disponibles en los lenguajes de programacion « Aprenderemos las principales estrategias de busqueda de caminos minimos,
de propdsito general tanto estaticas como dinamicas, asi como adquirir los conocimientos con el planteamiento de problemas esenciales del ambito y algoritmos para su resolucion

esenciales para el manejo de ficheros - . o .
P J + Entender la técnica de backtracking y sus principales usos, asi como otras

Conocer las distintas técnicas de pruebas en los programas informaticos y la importancia técnicas alternativas
de generar una buena documentacion junto con un buen codigo fuente

*

Mddulo 4. Bases de datos
+ Aprender las distintas aplicaciones y propositos de los sistemas de bases de datos,

*

Aprender los conceptos basicos del lenguaje de programacion C++, uno de los mas usados

a nivel mundial , A . 4
asi como su funcionamiento y arquitectura
Modulo 2. Estructura de datos + Comprender el modelo relacional, desde su estructura y operaciones hasta el dlgebra
+ Aprender los fundamentos de la programacion en el lenguaje C++, incluyendo relacional extendida

clases, variables, expresiones condicionales y objetos . . . . .y
P yob) + Aprender en profundidad qué son las bases de datos SQL, su funcionamiento, la definicion

+ Entender los tipos abstractos de datos, los tipos de estructuras de datos lineales, estructuras de datos y la creacion de consultas desde las mas basicas hasta las mas avanzadas
de datos jerarquicas simples y complejas, asi como su implementacion en C++ y complejas

+ Comprender el funcionamiento de estructuras de datos avanzadas distintas « Aprender a disefiar bases de datos usando el modelo entidad-relacion, a crear
de las habituales diagramas v las caracteristicas del modelo E-R extendido

+ Conocer la teoria y la practica relacionada con el uso de monticulos y colas de prioridad + Profundizar en el disefio de bases de datos relacionales, analizando las distintas

+ Aprender el funcionamiento de las tablas hash, como tipos abstractos de datos y funciones formas normales y los algoritmos de descomposicion

+ Entender la teorfa de grafos, asi como algoritmos y concepto avanzados sobre grafos + Sentar las bases para comprender el funcionamiento de las bases de datos NoSQL,

asi como introducir la base de datos Mongo DB
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Mddulo 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

Médulo 6. Disefio avanzado de algoritmos
+ Profundizar en el disefio avanzado de algoritmos, analizando algoritmos recursivos
y tipo divide y conquista, asi como realizando analisis amortizado

+ Comprender los conceptos de programacion dinémica y los algoritmos
para problemas NP

+ Entender el funcionamiento de la optimizacién combinatoria, asi como los distintos
algoritmos de aleatorizacion y algoritmos paralelos

+ Conocer y comprender el funcionamiento de los distintos métodos de busqueda
local 'y con candidatos

+ Aprender los mecanismos de verificacion de formal de programas y de programas
iterativos, incluyendo la l6gica de primer orden y el sistema formal de Hoare

+ Aprender el funcionamiento de algunos de los principales métodos numéricos
como el método de la biseccidn, el método de Newton Raphson y el método
de la secante

Médulo 7. Interaccion Persona-ordenador
+ Adquirir sélidos conocimientos relacionados con la interaccion persona-ordenador
y la creacion de interfaces usables

+ Entender la importancia de la usabilidad de las aplicaciones y por qué hay que tenerlas
en cuenta a la hora de disefiar el Software

+ Comprender los distintos tipos de diversidad humanas, las limitaciones que suponen
y 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 interaccién con el ordenador, mediante
periféricos y dispositivos

Médulo 8. 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
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+ Aprender a gestionar el uso de los hilos y la sincronizacion, asi como la resolucion + Aprender el modelado de los requisitos y de los distintos elementos como
de los problemas comunes dentro de la programacion concurrente escenarios, informacion, clases de analisis, flujo, comportamiento y patrones

+ Entender la importancia de la documentacion y las pruebas en el desarrollo + Entender los conceptos y procesos del disefio de Software, aprendiendo también
del Software sobre el disefio de la arquitectura y sobre el disefio a nivel de componentes

, . basado en patrones
Modulo 9. Desarrollo de aplicaciones en red / P

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

+ Conocer las principales normas relativas a la calidad del software y a la administracion
de proyectos

+ 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
Mddulo 10. Ingenieria del Software Combinaras teoria y practica

+ Sentar las bases de la ingenieria del Software y el modelado, aprendiendo profesiona/ a través de un enfoque

+ Entender el proceso del Software y los distintos modelos para su desarrollo

incluyendo tecnologias agiles

+ Comprender la ingenieria de requisitos, su desarrollo, elaboracion, negociacion
y validacion



04
Competencias

Tras finalizar esta titulacion universitaria, los informaticos adquiriran competencias
avanzadas para superar los desafios en el ambito del Desarrollo de Software. De igual
modo, los egresados dominaran lenguajes de programacion como el C++, o que
les permitira crear aplicaciones de alto rendimiento. Asimismo, los desarrolladores
implementaran a sus proyectos metodologias agiles (como el Scrum) para optimizar
la flexibilidad y la capacidad de respuesta de los programas informaticos.
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@ @ Con este programa, implementaras

los procesos mas sofisticados de
aseguramiento de la calidad para
w garantizar el rendimiento del Software”
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Competencias generales

+ Responder a las necesidades actuales del area de desarrollo de Software

+ Ser capaz de comprender la estructura basica de un ordenador, el Software
y de los lenguajes de programacion de proposito general

+ Saber aplicar los fundamentos de la programacion en el lenguaje C++, incluyendo clases,
variables, expresiones condicionales y objetos

+ Conocer en profundidad las principales estrategias de disefio de algoritmos, asi como
los distintos métodos y medidas para de calculo de los mismos

Esta titulacion universitaria te
ofrece la oportunidad de ampliar tus
conocimientos en escenario real,
con el maximo rigor cientifico de una
institucion de vanguardia tecnologica”
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Competencias especificas

+ Conocer las distintas aplicaciones y propositos de los sistemas de bases de datos, asi como
su funcionamiento y arquitectura, y aplicarlos en el dia a dia

+ Ser capaz de introducir los distintos sistemas de bases de datos existentes actualmente
en el mercado

+ Saber analizar algoritmos recursivos y tipo divide y conquista, asi como realizar
analisis amortizado

+ Emplear los conocimientos sobre la interaccion persona-ordenador v la creacion
de interfaces usables en el gjercicio diario de la profesion

+ Manejar en profundidad los conocimientos de programacion

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

Los materiales didacticos que conforman este Master de Formacion Permanente

Semipresencial han sido elaborados por auténticos expertos en el campo del Desarrollo

de Software. Compuesto por 10 modulos especializados, el programa equipara a

los informaticos una amplia gama de habilidades técnicas. El temario profundizara

en aspectos como el Disefio de Algoritmos, creacion de Bases de Datos o Ingenieria

del Software. Ademas, el temario brindara a los desarrolladores las técnicas mas ‘
innovadoras para la optimizacion de recursos, entre los que destaca el Backtracking.

De este modo, los egresados adquiriran competencias avanzadas para disefiar

arquitecturas de Software que soporten el crecimiento y la evolucién de los sistemas.
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Dominaras metodologias agiles como
el Scrum para mejorar la eficiencia en
el Desarrollo de Software”
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Maédulo 1. Fundamentos de programacion 1.6.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Introduccion a la programacion

1.1.1.  Estructura basica de un ordenador

1.1.2.  Software

1.1.3.  Lenguajes de programacion

1.1.4. Ciclo de vida de una aplicacién informatica

Disefio de algoritmos

1.7.

1.21. Laresolucion de problemas

1.2.2.  Técnicas descriptivas

1.2.3.  Elementosy estructura de un algoritmo
Elementos de un programa

1.3.1.  Origeny caracteristicas del lenguaje C++

1.3.2.  Elentorno de desarrollo

1.3.3.  Concepto de programa

1.34. Tipos de datos fundamentales

1.3.5.  Operadores

1.3.6. Expresiones

1.3.7. Sentencias 18
1.3.8. Entraday salida de datos

Sentencias de control

1.41. Sentencias

1.4.2. Bifurcaciones

1.4.3. Bucles

Abstraccion y modularidad: funciones

1.5.1.  Disefio modular 19
1.5.2.  Concepto de funcién y utilidad

1.5.3.  Definicion de una funcién

1.5.4.  Flujo de ejecucion en la llamada de una funcion
1.5.5.  Prototipo de una funcion

1.5.6.  Devolucion de resultados

1.5.7. Llamada a una funcién: pardmetros

1.5.8.  Paso de parametros por referencia y por valor
1.5.9.  Ambito identificador

Estructuras de datos estéticas

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.
1.6.6.

Arrays

Matrices. Poliedros

Busqueda y ordenacion

Cadenas. Funciones de E/S para cadenas
Estructuras. Uniones

Nuevos tipos de datos

Estructuras de datos dinamicas: punteros

1.7.1.  Concepto. Definicion de puntero
1.7.2.  Operadores y operaciones con punteros
1.7.3.  Arrays de punteros

1.7.4.  Punterosy arrays

1.7.5.  Punteros a cadenas

1.7.6.  Punteros a estructuras

1.7.7.  Indireccion multiple

1.7.8.  Punteros a funciones

1.7.9.  Paso de funciones, estructuras y arrays como parametros de funciones
Ficheros

1.8.1.  Conceptos basicos

1.8.2.  Operaciones con ficheros

1.8.3.  Tipos de ficheros

1.8.4.  Organizacion de los ficheros
1.8.5. Introduccion a los ficheros C++
1.8.6. Manejo de ficheros
Recursividad

1.9.1.  Definicion de recursividad

1.9.2.  Tipos de recursion

1.9.3. Ventajas e inconvenientes

1.9.4.  Consideraciones

1.9.5.  Conversion recursivo iterativa
1.9.6. La piladerecursion



1.10. Pruebay documentacion
1.10.1. Pruebas de programas
1.10.2. Prueba de la caja blanca
1.10.3. Prueba de la caja negra
1.10.4. Herramientas para realizar las pruebas
1.10.5. Documentacion de programas

Mddulo 2. Estructura de datos

2..1. Introduccion a la programacion en C++
2.1.1.  Clases, constructores, métodos y atributos
2.1.2.  Variables
2.1.3.  Expresiones condicionales y bucles

2.14. Objetos

2.2.  Tipos abstractos de datos (TAD)
2.2.1.  Tipos de datos
2.2.2.  Estructuras basicas y TAD

2.23.

Vectores y Arrays

2.3.  Estructuras de datos lineales

2.3.1.  TAD Lista definicion

2.3.2. Listas enlazadas y doblemente enlazadas
2.3.3. Listas ordenadas

2.34. Listasen C++

2.3.5. TADPIila

2.3.6. TAD Cola

2.3.7. PilayColaen C++

2.4, Estructuras de datos jerarquicas
2.41.  TAD Arbol
2.4.2.  Recorridos
2.4.3.  Arboles n-arios
2.4.4.  Arboles binarios
2.4.5.  Arboles binarios de busqueda

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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Estructuras de datos jerarquicas: arboles complejos

2.5.1.  Arboles perfectamente equilibrados o de altura minima
252 Arboles multicamino
2.53. Referencias bibliograficas

Monticulos y Cola de prioridad

2.6.1.  TAD Monticulos

2.6.2.  TAD Cola de prioridad

Tablas Hash

2.7.1.  TAD Tabla Hash

2.7.2.  Funciones Hash

2.7.3.  Funcién Hash en tablas Hash
2.7.4. Redispersion

2.7.5. Tablas Hash abiertas

Grafos

2.8.1. TAD Grafo

2.8.2.  Tipos de Grafo

2.8.3.  Representacion grafica y operaciones basicas
2.8.4. Disefio de Grafo

Algoritmos y conceptos avanzados sobre Grafos
2.9.1. Problemas sobre Grafos

2.9.2.  Algoritmos sobre caminos

2.9.3.  Algoritmos de busqueda o recorridos
2.9.4.  Otros algoritmos

Otras estructuras de datos

2.10.1. Conjuntos

2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.

Arrays paralelos
Tablas de simbolos
Tries

tecn
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Mddulo 3. Algoritmia y complejidad

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Introduccion a las estrategias de disefio de algoritmos
3.1.1.  Recursividad

3.1.2.  Dividey conquista

3.1.3.  Otras estrategias

Eficiencia y anélisis de los algoritmos

3.2.1.  Medidas de eficiencia

3.2.2.  Medir el tamafio de la entrada

3.2.3.  Medir el tiempo de ejecucion

3.2.4.  Caso peor, mejor y medio

3.2.5.  Notacion asintonica

3.2.6.  Criterios de analisis matematico de algoritmos no recursivos
3.2.7. Analisis matematico de algoritmos recursivos
3.2.8.  Andlisis empirico de algoritmos

Algoritmos de ordenacion

3.3.1.  Concepto de ordenacion

3.3.2.  Ordenacion de la burbuja

3.3.3.  Ordenacion por seleccion

3.3.4.  Ordenacion por insercion

3.3.5.  Ordenacion por mezcla (Merge Sort)

3.3.6.  Ordenacion rapida (QuickSort)

Algoritmos con arboles

3.4.1.  Concepto de arbol

3.4.2.  Arboles binarios

3.4.3.  Recorridos de arbol

3.4.4. Representar expresiones

3.4.5.  Arboles binarios ordenados

3.4.6. Arboles binarios balanceados

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Algoritmos con Heaps

3.5.1.  Los Heaps

3.5.2.  Elalgoritmo HeapSort

3.5.3. Las colas de prioridad
Algoritmos con grafos

3.6.1.  Representacion

3.6.2.  Recorrido en anchura

3.6.3.  Recorrido en profundidad

3.6.4.  Ordenacion topoldgica
Algoritmos Greedy

3.7.1. Laestrategia Greedy

3.7.2.  Elementos de la estrategia Greedy
3.7.3. Cambio de monedas

3.7.4.  Problema del viajante

3.7.5.  Problema de la mochila
Busqueda de caminos minimos

3.8.1.  El problema del camino minimo
3.8.2.  Arcos negativos y ciclos

3.8.3.  Algoritmo de Dijkstra
Algoritmos Greedy sobre Grafos

3.9.1.  Elarbol de recubrimiento minimo
3.9.2.  Elalgoritmo de Prim

3.9.3.  Elalgoritmo de Kruskal

3.9.4.  Analisis de complejidad
Backtracking

3.10.1. El Backtracking

3.10.2. Técnicas alternativas
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Maddulo 4. Bases de datos

4.1.  Aplicaciones y propositos de los sistemas de base de datos
4.1.1.  Aplicaciones de los diferentes sistemas de base de datos
4.1.2.  Proposito en los diferentes sistemas de base de datos
4.1.3.  Vision de los datos
4.2. Base de datosy arquitectura
42.1. Base de datos relacionales
4272 Eldisefio de base de datos
4.2.3.  Bases de datos basadas en objetos y semiestructuradas
424 Almacenamiento de datos y consultas
425 Gestion de transacciones
4.2.6. Mineriay analisis de datos
4.2.7. Arquitectura de las bases de datos
4.3.  El'modelo relacional: estructura, operaciones y algebra relacional extendida
4.3.1. Laestructura de las BD relacionales
4.3.2.  Operaciones fundamentales en el dlgebra relacional
4.3.3.  Otras operaciones del dlgebra relacional
4.3.4. Operaciones del dlgebra relacional extendida
4.3.5. Valores nulos
4.3.6. Modificacion de la base de datos
4.4 SQL())
447, ;QuéesSQL?
4.4.2.  Ladefinicion de datos
4.43.  Estructura basica de las consultas SQL
444 Operaciones sobre conjuntos
4.4.5.  Funciones de agregacion
4.46. Valores nulos
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45 SQL(IN Médulo 5. Bases de datos avanzadas

4.5.1.  Subconsultas anidadas
4.52. Consultas complejas
4.53. Vistas

4.54. Cursores

455  Consultas complejas
4.56. Disparadores

571. Introduccion a los diferentes sistemas de bases de datos
5.1.1.  Repaso histoérico
51.2. Bases de datos jerarquicas
5.1.3. Bases de datos red
5.1.4. Bases de datos relacionales
5.1.5.  Bases de datos no relacionales
52. XMLy bases de datos para la web
5.2.1.  Validacion de documentos XML
52.2.  Transformaciones de documentos XML
5.2.3.  Almacenamiento de datos XML
5.2.4. Bases de datos relacionales XML
5.2.5.  SQL/XML
5.2.6. Bases de datos nativas XML
53. Bases de datos paralelas

4.6. Disefio de base de datos y el modelo E-R
4.6.1.  Vision general del proceso de disefio
4.6.2.  Elmodelo entidad relacion
4.6.3. Restricciones

4.7.  Diagramas entidad relacion
4.7.1.  Diagramas entidad relacion
47.2.  Aspectos del disefio entidad relacion
4.7.3.  Conjuntos de entidades débiles

4.8.  El'modelo entidad relacion extendido
4.8.1. Caracteristicas del modelo E-R extendido
4.8.2.  Disefio de una base de datos

5.3.1. Sistemas paralelos
5.3.2. Arquitecturas paralelas de bases de datos

B ) 5.3.4. Paralelismo en consultas
4.8.3. Reduccion a esquemas relacionales

49. Disefio de bases de datos relacionales
49.1. Caracteristicas de los buenos disefios relacionales

5.3.5.  Paralelismo entre consultas

5.3.6. Disefio de sistemas paralelos

5.3.7.  Procesamiento paralelo en SQL
54.  Bases de datos distribuidas

5.4.1.  Sistemas distribuidos

5.4.2.  Almacenamiento distribuido

5.4.3. Disponibilidad

5.4.4.  Procesamiento distribuido de consultas

5.4.5.  Proveedores de bases de datos distribuidas
5.5. Indexaciony asociacion

5.5.1.  Indices ordenados

5.5.2. Indices densos y dispersos

5.5.3. Indices multinivel

5.54. Actualizacién del indice

5.5.5.  Asociacion estatica

5.5.6.  Como usar indices en bases de datos

4.9.2.  Dominios atémicos y la primera forma normal (1FN)
493. Descomposicion mediante dependencias funcionales
49.4. Teoria de las dependencias funcionales
49.5. Algoritmos de descomposicion
49.6. Descomposicion mediante dependencias multivaloradas
49.7.  Mas formas normales
49.8. Proceso de disefio de las bases de datos

4.10. Bases de datos NoSQL
410.1. ;Qué son las bases de datos NoSQL?
4.10.2. Anélisis de las diferentes opciones de NoSQL y sus caracteristicas
4.10.3. MongoDB
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5.6.  Introduccion al procesamiento transaccional Médulo 6. Disefio avanzado de algoritmos

5.6.1. Estados de una transaccion
5.6.2.  Implementacion de la atomicidad y durabilidad
5.6.3. Secuencialidad

6.1.  Analisis de algoritmos recursivos y tipo divide y conquista

6.1.1.  Planteamiento y resolucion de ecuaciones de recurrencia homogéneas
y no homogéneas

5.6.4.  Recuperabilidad 6.1.2.  Descripcion general de la estrategia divide y conquista
5.6.5. Implementacién del aislamiento 6.2.  Andlisis amortizado
5.7.  Sistemas de recuperacion 6.2.1.  Elandlisis agregado
5.7.1.  Clasificacion de fallos 6.2.2.  Elmétodo de contabilidad
5.7.2.  Estructuras de almacenamiento 6.2.3.  Elmétodo del potencial
5.7.3.  Recuperacion y atomicidad 6.3.  Programacién dindmica y algoritmos para problemas NP
5.7.4. Recuperacion basada en registro histérico 6.3.1. Caracteristicas de la programacién dindmica
5.7.5.  Transacciones concurrentes y recuperacion 6.3.2. Vuelta atras: Backtracking
5.7.6. Alta disponibilidad en bases de datos 6.3.3.  Ramificacién y poda

5.8.  Ejecucion y procesamiento de consultas 6.4.  Optimizacion combinatoria
5.8.1.  Coste de una consulta 6.4.1. Representacion de problemas
5.8.2.  Operacion de seleccion 6.4.2.  Optimizaciénen 1D
5.8.3.  Ordenacion 6.5.  Algoritmos de aleatorizacion
5.8.4. Introduccion a la optimizacion de consultas 6.5.1.  Ejemplos de algoritmos de aleatorizacion
5.8.5.  Monitorizacion del rendimiento 6.5.2.  Elteorema Buffon
5.9. Bases de datos no relacionales 6.53.  Algoritmo de Monte Carlo
5.9.1.  Bases de datos orientadas a documentos 6.54. Algoritmo Las Vegas
59.2. Bases de datos orientadas a Grafos 6.6. Busqueda local y con candidatos
59.3. Bases de datos clave-valor 6.6.1.  Gradient Ascent
510. Data Warehouse, OLAP y mineria de datos 6.6.2.  Hill Climbing
5.10.1. Componentes de los almacenes de datos 6.6.3.  Simulated Annealing
5.10.2. Arquitectura de un data Warehouse 6.6.4. Tabu Search
5.10.3. OLAP 6.6.5.  Busqueda con candidatos
5.10.4. Funcionalidades de la Mineria de Datos 6.7.  Verificacion formal de programas
5.10.5. Otros tipos de mineria 6.7.1.  Especificacion de abstracciones funcionales

6.7.2.  Ellenguaje de la logica de primer orden
6.7.3.  Elsistema formal de Hoare
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6.8.

6.9.

6.10.

Médulo 7. Interaccién Persona ordenador

7.1,

7.2.

7.3.

Verificacion de programas iterativos

6.8.1.
6.8.2.

Reglas del sistema formal de Hoare
Concepto de invariante de iteraciones

Métodos numéricos

6.9.1.
6.9.2.
6.9.3.

El método de la biseccion
El método de Newton Raphson
El método de la secante

Algoritmos paralelos

6.10.1.
6.10.2.
6.10.3.
6.10.4.

Operaciones binarias paralelas
Operaciones paralelas con grafos
Paralelismo en divide y venceras
Paralelismo en programacién dinamica

Introduccion a la interaccion persona ordenador

7.1
7.1.2.
7.1.3.
71.4.
7.1.5.

El ordenador y la interaccion: interfaz de usuario y paradigmas de interaccion

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.
7.2.5.

Qué es la interaccion persona ordenador

Relacion de la interaccion persona ordenador con otras disciplinas
La interfaz de usuario

Usabilidad y accesibilidad

Experiencia de usuario y disefio centrado en el usuario

La interaccion
Paradigmas y estilos de interaccion
Evolucion de las interfaces de usuario

Interfaces de usuario clasicas: WIMP/GUI, comandos, voz, realidad virtual
Interfaces de usuario innovadoras: moviles, portétiles, colaborativas, BCI

El factor humano: aspectos psicologicos y cognitivos

7.3.1.
7.3.2.
7.3.3.
7.3.4.
7.3.5.

La importancia del factor humano en la interaccion

El procesamiento humano de informacion

La entrada y salida de la informacion: visual, auditiva y tactil
Percepcion y atencién

Conocimiento y modelos mentales: representacion, organizacion y adquisicion

7.4.

7.5. El proceso de disefio (I): andlisis de requisitos para el disefio de la interfaz de usuario

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

El factor humano: limitaciones sensoriales y fisicas
7.4.1.  Diversidad funcional, discapacidad y deficiencia
7.4.2.  Diversidad visual

7.4.3.  Diversidad auditiva

7.4.4.  Diversidad cognitiva

7.4.5.  Diversidad motérica

7.4.6. Elcaso de losinmigrantes digitales

7.5.1. Disefio centrado en el usuario

7.5.2.  Qué es el andlisis de requisitos

7.5.3. Larecogida de informacién

7.5.4.  Analisis e interpretacion de la informacion
7.5.5.  Analisis de la usabilidad y la accesibilidad

El proceso de disefio (II): prototipado y andlisis de tareas
7.6.1.  Disefio conceptual

7.6.2.  Prototipado

7.6.3.  Andlisis jerarquico de tareas

El proceso de disefio (I1l): la evaluacion

7.7.1.  Evaluacion en el proceso de disefio: objetivos y métodos
7.7.2.  Métodos de evaluacion sin usuarios

7.7.3. Meétodos de evaluacion con usuarios

7.7.4.  Estandaresy normas de evaluacion
Accesibilidad: definicion y pautas

7.8.1.  Accesibilidad y disefio universal

7.8.2.  Lainiciativa WAl y las pautas WCAG

7.8.3. Pautas WCAG 2.0y 2.1

Accesibilidad: evaluacion y diversidad funcional

7.9.1.  Herramientas de evaluacion de la accesibilidad en la web
7.9.2.  Accesibilidad y diversidad funcional

El ordenador y la interaccion: periféricos y dispositivos
7.10.1. Dispositivos y periféricos tradicionales

7.10.2. Dispositivos y periféricos alternativos

7.10.3. Movilesy tabletas

7.10.4. Diversidad funcional, interaccion y periféricos



Maddulo 8. Programacion avanzada
8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Introduccion a la programacion orientada a objetos

8.1.1.  Introduccion a la programacion orientada a objetos
8.1.2.  Disefio de clases

8.1.3.  Introduccion a UML para el modelado de los problemas
Relaciones entre clases

8.2.1. Abstraccion y herencia

8.2.2.  Conceptos avanzados de herencia

8.2.3.  Polimorfismo

8.2.4.  Composicion y agregacion

Introduccion a los patrones de disefio para problemas orientados a objetos
8.3.1.  Qué son los patrones de disefio

8.3.2.  Patron Factory

8.3.4.  Patron Singleton

8.3.5.  Patrén Observer

8.3.6.  Patron Composite

Excepciones

8.4.1.  ;Qué son las excepciones?

8.4.2.  Capturay gestion de excepciones

8.4.3. Lanzamiento de excepciones

8.4.4.  Creacion de excepciones

Interfaces de usuarios

8.5.1. Introduccion a Qt

8.5.2.  Posicionamiento

8.5.3.  ¢Qué son los eventos?

8.5.4.  Eventos: definicion y captura

8.5.5. Desarrollo de interfaces de usuario

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Introduccion a la programacion concurrente

8.6.1. Introduccion a la programacion concurrente
8.6.2. Elconcepto de proceso e hilo

8.6.3. Interaccion entre procesos o hilos

8.6.4. Los hilos en C++

8.6.6. Ventajas e inconvenientes de la programacion concurrente
Gestion de hilos y sincronizacion

8.7.1.  Ciclo de vida de un hilo

8.7.2. Laclase Thread

8.7.3.  Planificacion de hilos

8.7.4.  Grupos hilos

8.7.5.  Hilos de tipo demonio

8.7.6.  Sincronizacion

8.7.7. Mecanismos de bloqueo

8.7.8.  Mecanismos de comunicacion

8.7.9.  Monitores

Problemas comunes dentro de la programacion concurrente
8.8.1.  El problema de los productores consumidores
8.8.2. Elproblema de los lectores y escritores

8.8.3.  El problema de la cena de los fildsofos
Documentacion y pruebas de software

8.9.1. ;Por qué es importante documentar el software?
8.9.2.  Documentacion de disefio

8.9.3.  Uso de herramientas para la documentacion
Pruebas de software

8.10.1. Introduccion a las pruebas del software

8.10.2. Tipos de pruebas

8.10.3. Prueba de unidad

8.10.4. Prueba de integracion

8.10.5. Prueba de validacion

8.10.6. Prueba del sistema

tecn
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Maddulo 9. Desarrollo de aplicaciones en red

9.1.  Lenguajes de marcado HTML5
9.1.1.  Conceptos basicos de HTML
9.1.2.  Nuevos elementos HTML 5
9.1.3.  Formularios: nuevos controles
9.2.  Introduccion a hojas de estilo CSS
9.2.1.  Primeros pasos con CSS
9.2.2.  Introduccion a CSS3
9.3.  Lenguaje script de navegador: JavaScript
9.3.1.  Conceptos basicos de JavaScript

9.32. DOM
9.33. Eventos
9.34.  JQuery
9.35.  Ajax

9.4.  Concepto de la programacion orientada a componentes
9.4.1. Contexto
9.42. Componentes e interfaces
9.43. Estados de un componente
9.5.  Arquitectura de componentes
9.51. Arquitecturas actuales
9.52. Integraciony despliegue de componentes
9.6.  Framework Frontend: Bootstrap
9.6.1.  Disefio con rejilla
9.6.2. Formularios
9.6.3. Componentes
9.7.  Modelo vista controlador
9.7.1.  Meétodos de desarrollo Web
9.7.2.  Patrén de disefio: MVC
9.8.  Tecnologias Grid de la informacion
9.8.1. Incremento de recursos en computacion
9.8.2.  Concepto de tecnologia Grid

9.9.

9.10.

Arquitectura orientada a servicios

9.9.1.
9.9.2.
9.9.3.

SOA'y servicios web
Topologia de un servicio web
Plataformas para los servicios web

Protocolo HTTP

9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.

Mensajes

Sesiones persistentes

Sistema criptografico
Funcionamiento del protocolo HTTPS

Médulo 10. Ingenieria del Software

10.1. Introduccion a la Ingenieria del Software y al modelado

10.2.

10.1.1.
10.1.2.
10.1.3.
10.1.4.
10.1.5.
10.1.6.
10.1.7.
10.1.8.
10.1.9.

La naturaleza del software

La naturaleza Unica de las WebApps
Ingenieria del Software

El proceso del Software

La practica de la Ingenieria del Software
Mitos del Software

Como comienza todo

Conceptos orientados a objetos
Introduccion a UML

El proceso del Software

10.2.1.
10.2.2.
10.2.3.
10.2.4.
10.2.5.
10.2.6.
10.2.7.
10.2.8.
10.2.9.

Un modelo general de proceso

Modelos de proceso prescriptivos

Modelos de proceso especializado

El proceso unificado

Modelos del proceso personal y del equipo
¢Qué es la agilidad?

¢Qué es un proceso agil?

Scrum

Conjunto de herramientas para el proceso agil



10.3. Principios que guian la practica de la Ingenieria del Software
10.3.1. Principios que guian el proceso
10.3.2. Principios que guian la practica
10.3.3. Principios de comunicacion
10.3.4. Principios de planificacion
10.3.5. Principios de modelado
10.3.6. Principios de construccion
10.3.7. Principios de despliegue
10.4. Comprension de los requisitos
10.4.7. Ingenieria de requisitos
10.4.2. Establecer las bases
10.4.3. Indagacion de los requisitos
10.4.4. Desarrollo de casos de uso
10.4.5. Elaboracion del modelo de los requisitos
10.4.6. Negociacion de los requisitos
10.4.7. Validacion de los requisitos
10.5. Modelado de los requisitos: escenarios, informacion y clases de analisis
10.5.1. Andlisis de los requisitos
10.5.2. Modelado basado en escenarios
10.5.3. Modelos UML que proporcionan el caso de uso
10.5.4. Conceptos de modelado de datos
10.5.5. Modelado basado en clases
10.5.6. Diagramas de clases
10.6. Modelado de los requisitos: flujo, comportamiento y patrones
10.6.1. Requisitos que modelan las estrategias
10.6.2. Modelado orientado al flujo
10.6.3. Diagramas de estado
10.6.4. Creacion de un modelo de comportamiento
10.6.5. Diagramas de secuencia
10.6.6. Diagramas de comunicacion
10.6.7. Patrones para el modelado de requisitos
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10.7. Conceptos de disefio
10.7.1. Disefio en el contexto de la ingenieria del software
10.7.2. Elproceso de disefio
10.7.3. Conceptos de disefio
10.7.4. Conceptos de disefio orientado a objetos
10.7.5. El'modelo del disefio
10.8. Disefio de la arquitectura
10.8.1. Arquitectura del software
10.8.2. Géneros arquitectonicos
10.8.3. Estilos arquitecténicos
10.8.4. Disefio arquitectonico
10.8.5. Evolucién de los disefios alternativos para la arquitectura
10.8.6. Mapeo de la arquitectura con el uso del flujo de datos
10.9. Disefo en el nivel de componentes y basado en patrones
10.9.1. ;Qué es un componente?
10.9.2. Disefio de componentes basados en clase
10.9.3. Realizacion del disefio en el nivel de componentes
10.9.4. Disefio de componentes tradicionales
10.9.5. Desarrollo basado en componentes
10.9.6. Patrones de disefio
10.9.7. Disefio de Software basado en patrones
10.9.8. Patrones arquitectonicos
10.9.9. Patrones de disefio en el nivel de componentes
10.9.10. Patrones de disefio de la interfaz de usuario
10.10. Calidad del sSftware y administracion de proyectos
10.10.1. Calidad del Software
10.10.2. El dilema de la calidad del Software
10.10.3. Lograr la calidad del Software
10.10.4. Aseguramiento de la calidad del Software
10.10.5. El espectro administrativo
10.10.6. El personal
10.10.7. El producto
10.10.8. El proceso
10.10.9. El proyecto
10.10.10.  Principios y practicas
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Practicas

Una vez superado el periodo tedrico online, este programa universitario prevé una
fase de capacitacion practica en una entidad de referencia. Durante este periodo,
los egresados contaran con el apoyo de un tutor que les ayudara a sacarle el
maximo provecho a esta experiencia. Gracias a esto, los informaticos adquiriran
competencias avanzadas para experimentar un notable salto de calidad en el
ejercicio de su profesion.
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Mediante esta titulacion universitaria,
estaras preparado para superar los desafios
en el campo del Desarrollo de Software”
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El periodo de Capacitacion Practica de este programa en Desarrollo de Software esta
conformada por una estancia practica intensiva en una prestigiosa empresa, de 3
semanas de duracion, de lunes a viernes y con jornadas de 8 horas consecutivas de
capacitacion practica, al lado de un especialista adjunto. Asi, esta estancia les permitira
a los profesionales aplicar los conceptos tedricos aprendidos en situaciones reales de
trabajo, ya sea en empresas del sector 0 en proyectos colaborativos

En esta propuesta de capacitacion, de caracter completamente practica, las actividades
estan dirigidas al desarrollo y perfeccionamiento de las competencias necesarias
para brindar servicios de Desarrollo de Software, asi como condiciones que requieren
un alto nivel de cualificacion, orientadas a la capacitacion especifica para el gjercicio
de la actividad.

Sin duda, se trata de una excelente oportunidad para que los egresados se sumerjan en
la realidad de una profesion llena de desafios. De esta forma, colaboraran en proyectos
relacionados con el disefio de Software, creacion de bases de datos o elaboracion de
algoritmos, entre otros. Asi pues, los informaticos desarrollaran competencias avanzadas
para optimizar su praxis y elevar sus horizontes profesionales.

La parte practica se realizara con la participacion activa del estudiante desempefiando
las actividades y procedimientos de cada area de competencia (aprender a aprender y
aprender a hacer), con el acompafiamiento y guia de los profesores y demas compafieros
de entrenamiento que faciliten el trabajo en equipo y la integracién multidisciplinar como
competencias transversales para la praxis del Desarrollo de Software (aprender a ser

y aprender a relacionarse).
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Los procedimientos descritos a continuacion seran la base de la parte practica
de la capacitacion, y su realizacion estara sujeta a la disponibilidad propia del
centro y su volumen de trabajo, siendo las actividades propuestas las siguientes:

Médulo

Actividad Practica

Arquitectura

Crear nuevas estructuras de datos que sean eficientes y adecuadas para resolver
problemas especificos

Implementar estructuras de datos bdsicas como pulas, colas, arboles, grafos, etc.

Evaluar la complejidad temporal de diferentes estructuras de algoritmos

de Algoritmos

de datos
Realizar esquemas de bases de datos eficientes empleando sistemas de datos
que optimicen el almacenamiento y la recuperacién de datos
Disefar algoritmos en diferentes lenguajes de programacion
L Utilizar técnicas avanzadas como la Programacién Dindmica y Algoritmos de Grafos
Técnicas
Desarrollar algoritmia que minimice el empleo de recursos computacionales

como memoria y tiempo de CPU

Probar algoritmos para verificar su correcto funcionamiento en diferentes escenarios
y con diversos conjuntos de datos

Sistemas de
Almacenamiento
de Datos

Configurar bases de datos en sistemas de gestiéon como MySQL, PostgreSQL, etc.

Utilizar herramientas de monitoreo para supervisar el rendimiento de la base de datos,
con el fin de asegurar su fiabilidad y disponibilidad

Aplicar controles de acceso y politicas de seguridad a fin de proteger los datos contra
accesos no autorizados

Ejecutar la migracion de bases de datos de un entorno a otro (por ejemplo, de una base
de datos local a una en la nube)

Desarrollo
de Software

Llevar a cabo la arquitectura del sistema, incluyendo la divisién en moédulos
y la especificacion de interfaces

Elaborar disefios detallados de cada componente o médulo del sistema, incluyendo
diagramas UML y especificaciones técnicas

Efectuar pruebas unitarias para verificar el correcto funcionamiento de los médulos
de codigo individuales

Identificar y corregir errores en el Software después de su despliegue, para implementar
nuevas funcionalidades o mejoras
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Seguro de responsabilidad civil

La maxima preocupacion de esta institucion es garantizar la seguridad tanto de los
profesionales en practicas como de los demas agentes colaboradores necesarios en
los procesos de capacitacion practica en la empresa. Dentro de las medidas dedicadas
a lograrlo, se encuentra la respuesta ante cualquier incidente que pudiera ocurrir durante
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello, esta entidad educativa se compromete a contratar un seguro de
responsabilidad civil que cubra cualquier eventualidad que pudiera surgir durante
el desarrollo de la estancia en el centro de practicas.

Esta poliza de responsabilidad civil de los profesionales en practicas tendra coberturas
amplias y quedara suscrita de forma previa al inicio del periodo de la capacitacion
practica. De esta forma el profesional no tendra que preocuparse en caso de tener que
afrontar una situacion inesperada y estara cubierto hasta que termine el programa
practico en el centro.




Condiciones generales de la capacitacion practica

Las condiciones generales del acuerdo de practicas para el programa seran las siguientes:

1. TUTORIA: durante el Master de Formacién Permanente Semipresencial el alumno
tendra asignados dos tutores que le acompafaran durante todo el proceso, resolviendo
las dudas y cuestiones que pudieran surgir. Por un lado, habra un tutor profesional
perteneciente al centro de practicas que tendra como fin orientar y apoyar al alumno
en todo momento. Por otro lado, también tendra asignado un tutor académico cuya
mision sera la de coordinar y ayudar al alumno durante todo el proceso resolviendo
dudas y facilitando todo aquello que pudiera necesitar. De este modo, el profesional
estara acompafado en todo momento y podra consultar las dudas que le surjan, tanto
de indole practica como académica.

2. DURACION: el programa de précticas tendrd una duracion de tres semanas
continuadas de formacion practica, distribuidas en jornadas de 8 horas y cinco dias
ala semana. Los dias de asistencia y el horario seran responsabilidad del centro,
informando al profesional debidamente y de forma previa, con suficiente tiempo
de antelacién para favorecer su organizacion.

3. INASISTENCIA: en caso de no presentarse el dia del inicio del Master de Formacion
Permanente Semipresencial, el alumno perdera el derecho a la misma sin posibilidad
de reembolso 0 cambio de fechas. La ausencia durante mas de dos dias a las
practicas sin causa justificada/médica, supondra la renuncia las practicas y, por
tanto, su finalizacion automatica. Cualquier problema que aparezca durante el
transcurso de la estancia se tendra que informar debidamente y de forma urgente al
tutor académico.
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4. CERTIFICACION: el alumno que supere el Master de Formacién Permanente
Semipresencial recibira un certificado que le acreditara la estancia en el centro
en cuestion.

5. RELACION LABORAL: el Master de Formacién Permanente Semipresencial
no constituird una relacion laboral de ningun tipo.

6. ESTUDIOS PREVIOS: algunos centros podran requerir certificado de estudios
previos para la realizacion del Master de Formacién Permanente Semipresencial.
En estos casos, sera necesario presentarlo al departamento de practicas de
TECH para que se pueda confirmar la asignacion del centro elegido.

7. NO INCLUYE: el Master de Formacion Permanente Semipresencial no incluira ningun
elemento no descrito en las presentes condiciones. Por tanto, no incluye alojamiento,
transporte hasta la ciudad donde se realicen las practicas, visados o cualquier otra
prestacion no descrita.

No obstante, el alumno podra consultar con su tutor académico cualquier duda o
recomendacion al respecto. Este le brindara toda la informacién que fuera necesaria
para facilitarle los tramites.
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Completaras tu aprendizaje
en Desarrollo de Software con
una experiencia practica junto
a profesionales del sector”
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El alumno podra cursar la parte practica de este Master de Formacion
Permanente Semipresencial en los siguientes centros:

Captia Ingenieria
Pais Ciudad
Espafia Madrid

Direccion: Av. de las Nieves, 37, Bloque A Planta 1
Oficina E, 28935, Méstoles, Madrid

Empresa informatica dedicada a proporcionar
soluciones tecnoldgicas avanzadas a las industrias

Capacitaciones practicas relacionadas:
-Visual Analytics y Big Data
-Desarrollo de Software
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Impulsa tu trayectoria profesional
con una ensenanza holistica, que te
permite avanzar tanto a nivel tedrico
como practico”
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Metodologia de es

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.
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learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacion mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de los
materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en valde,
la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus alumnos
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

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 que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras 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.

Restumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
gue incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
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Titulacion

Este programa en Desarollo de Software garantiza, ademas de la capacitacion mas
rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master de Formacion Permanente
Semipresencial expedido por TECH Universidad.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo de Master de Formacién Permanente
Semipresencial en Desarrollo de Software emitido por TECH Universidad.

TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de
Educacion Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica
y la calidad universitaria a través de la tecnologia.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua

y actualizacion del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su
area de conocimiento y aportandole un alto valor curricular universitario a su formacion.
Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional y Bolsas de Trabajo de
cualquier Comunidad Auténoma espafola.

tecn
universidad

p/ofia________ con documento de identificacion __________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master de Formacion Permanente Semipresencial
en Desarrollo de Software

Se trata de un titulo propio de 1.620 horas de duracién equivalente a 65 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una universidad Oficial Espafiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Auténoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) nim.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades con el codigo 104.

En San Cristobal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

S

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6igo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado
la conflanza y la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.

Titulo: Master de Formacion Permanente Semipresencial en Desarrollo de Software

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)

Duracion: 7 meses
Créditos: 60 + 5 ECTS

Master de Formacién Permanente Semipresencial en Desarrollo de Software

Distribucién General del Plan de Estudios

Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia

ECTS  Caracter

Tipo de materia Créditos ECTS

1

Obligatoria (0B) 60
Optativa (OP) 0
Précticas Externas (PR) 5
Trabajo Fin de Méster (TFM) o

Total 65

1
1
1
1
1
1
1
1
1

Fundamentos de programacién
Estructura de datos

Algoritmia y complejidad

Bases de datos

Bases de datos avanzadas
Disefio avanzado de algoritmos
Interaccién Persona ordenador
Programacién avanzada
Desarrollo de aplicaciones en red
Ingenieria del Software

6 0B
0B
0B
0B
0B
0B
0B
0B
0B
0B

cooacoooa

G4

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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universidad
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Master de Formacion
Permanente Semipresencial

Desarrollo de Software

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)
Duracidn: 7 meses

Titulacién: TECH Universidad

Créditos: 60 + 5 ECTS



Master de Formacion Permanente
Semipresencial

Desarrollo de Software

tecn

universidad



