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Presentacion

El desarrollo de programas informaéticos no seria posible sin la existencia de la Ingenieria de
Softwares. Gracias a los avances que se han realizado en materia tecnolégica, hoy en dia es
posible encontrar sistemas y estructuras cada vez mas complejas y especificas, disefiadas
en base a las especificaciones de la programacién con el objetivo de cumplir las necesidades
y exigencias del mercado. Se trata de un proceso metddico y ordenado que requiere de un
conocimiento especializado sobre las ciencias de la computacién y sus herramientas, algo
que el egresado podra adquirir con este completisimo programa. A través de una experiencia
multidisciplinar, se sumergira en las claves de los procesos informaticos, asi como en la
integracion de sistemas y adquirira las habilidades necesarias para llevar a cabo proyectos
del maximo nivel en base a los requerimientos de los Stakeholders. Todo ello, en tan solo 12
meses de capacitacion 100% Online.
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6 @ Si'lo que buscas es un programa que te guie

para emprender tu propio proyecto de software
desde 0, este Master Titulo Propio es perfecto
para ti. ;/A qué esperas para matricularte?”



tech 06 | Presentacion

Durante mas de 6 décadas, la Ingenieria del Software ha protagonizado la revolucién tecnoldgica
a través del desarrollo de programas y aplicaciones cada vez mas complejos y especializados.
Se trata de un area que ha servido de apoyo a otras muchas para avanzar hacia el progreso y
cuya aplicacion se extrapola a practicamente todas las especialidades que existen: la Medicina,
la agricultura, la docencia, la administracion, la industria, etc. Y es que se mire hacia donde se
mire, hasta el proceso informatico mas sencillo como puede ser enviar un correo electrénico

o hacer uso de la mensajeria instanténea, algo francamente cotidiano en la actualidad, ha
requerido de un disefio y de una programacion exhaustiva para lograr su fin: satisfacer las
necesidades del ser humano.

El amplio abanico de oportunidades que surge de esta ciencia y sus multiples aplicaciones la sitian
como una de las mas demandadas en el mercado laboral, no solo para crear nuevos proyectos,
sino para realizar las labores de supervision, mantenimiento y actualizacion de los ya existentes.
Por esa razon, y siguiendo la maxima de TECH de ofrecer a todos sus egresados la posibilidad de
especializarse en este campo, la universidad ha decidido lanzar este completisimo Master Titulo
Propio en Ingenieria del Software Avanzada.

Se trata de una experiencia académica que incluye 1.500 horas del mejor contenido
tedrico-practico y adicional, abarcando la totalidad de este campo, desde el origen hasta el
disefio, creacién y gestion de sistemas de informacion innovadores y modernos. A lo largo
de los 12 meses en los que se desarrolla el programa, el informatico podra sumergirse en
los entresijos de esta especialidad: sus requisitos técnicos y estructurales, las claves para
crear arquitecturas seguras, la integracion de servicios basados en las TIC, la gestion de los
Stakeholders y su alcance, el desarrollo de un proyecto desde la base hasta su lanzamiento
iy muchas cosas mas!.

Todo ello de manera 100% Online, gracias a lo cual el egresado podra acceder al curso de
este Master Titulo Propio cuando quiera y desde donde quiera, sin clases presenciales ni
horarios encorsetados. Ademas, podra entrar al campus virtual desde cualquier dispositivo
con conexion a internet, ya sea PC, Tablet o movil. Es, por lo tanto, una oportunidad unica
de especializarse en la Ingenieria del Software a través de una titulacion adaptada a sus
necesidades académicas y a los requisitos mas exigentes de la industria Informatica actual.

Este Master Titulo Propio en Ingenieria del Software Avanzada contiene el programa
educativo mas completo y actualizado del mercado. Las caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Ingenierfa Informatica

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estd
concebido recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas indispensables
para el gjercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

+ Las lecciones teodricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Una titulacion que ahonda en las
bases de la Ingenieria del Software:
desde sus origenes, hasta los
procesos de la computacion
Informatica que se llevan a cabo
hoy en dia”



¢ Te gustaria adquirir las habilidades
necesarias para disefiar arquitecturas
complejas y alternativas a traves

del flujo de datos? Con este Master
Titulo Propio lo conseguiras en
menos de 12 meses”

Incluye en su cuadro docente a un equipo de profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones
de practica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
contara con la ayuda de un novedoso sistema de videos interactivos realizados por
reconocidos expertos.
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Un programa disenado para que puedas
aplicar las estrategias mas innovadoras
en modelado de requisitos desde el
primer momento.

Tendras acceso a una guia practica que
recoge los principios de la Ingenieria del
Software, desde el proceso inicial hasta

la construccion y el despliegue.
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Objetivos

La Ingenieria de Softwares se ha convertido en una de las principales herramientas en
el desarrollo tecnoldgico actual. Y es que sin el trabajo que desempefian los millones
de profesionales de la Informatica no hubiese sido posible alcanzar el altisimo nivel de
innovacion digital que se conoce hoy en dia. Por esa razon, el objetivo de este Master
Titulo Propio es aportar a los egresados interesados en esta area toda la informacion
gue necesitan para conocerla al detalle y poder desarrollar sus propios programasy
aplicaciones de manera exitosa, eficaz y en base a la maxima calidad y rigurosidad.

<
’
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Si entre tus objetivos con el curso de este Master Titulo Propio
esta el dominar Scrum y otras técnicas de metodologias agiles,
TECH pondra a tu disposicion todo lo que necesitas para
superarlos de manera garantizada”
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Objetivos generales

+ Capacitar cientifica y tecnoldgicamente, asi como prepararse para el ejercicio profesional
de la Ingenieria del Software, todo ello con una experiencia académica transversal y versatil
adaptada a las nuevas tecnologias e innovaciones en este campo

+ Obtener amplios conocimientos en el campo de la Ingenieria del Software, pero también
en el campo de la computacion y la estructura de ordenadores, todo ello incluyendo la
base matematica, estadistica y fisica imprescindible en una Ingenierfa

Trabajaras intensamente en las
pruebas de softwares a traves de
TDD, ATDD y BDD, para que seas
capaz de construir estructuras
informaticas de la mayor calidad”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Ingenieria del Software
+ Sentar las bases de la Ingenierfa del Software y el modelado, aprendiendo los principales
procesos y conceptos

+ Entender el proceso del software y los distintos modelos para su desarrollo, incluyendo
tecnologias agiles

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

Médulo 2. Ingenieria del Software Avanzada
+ Conocer en profundidad las distintas metodologias agiles usadas en la Ingenieria del software

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

+ Entender los conceptos y procesos del disefio de software, aprendiendo también sobre el
disefio de la arquitectura y sobre el disefio a nivel de componentes y basado en patrones

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

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

+ Comprender los distintos patrones de arquitecturas de sistemas y de disefio de software,
asi como la arquitectura de las aplicaciones en la nube
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Modulo 3. Ingenieria de requisitos
+ Comprender la Ingenieria de requisitos, su desarrollo, elaboracion, negociacion y validacion

* Aprender el modelado de los requisitos y de los distintos elementos como escenarios,
informacion, clases de analisis, flujo, comportamiento y patrones

+ Comprender la importancia de la Ingenieria de requisitos en el proceso de desarrollo de software
* Aprender a realizar andlisis de requisitos, asi como a documentar adecuadamente los mismos

+ Profundizar en las fuentes de requisitos y las técnicas de elicitacion de requisitos,
ya que son parte esencial del proceso

* Entender los procesos de validacion y negociacion de requisitos, asi como el modelado
y gestion de requisitos

* Adquirir los conocimientos necesarios para el manejo de sistemas criticos
y la especificacion formal de los requisitos

Modulo 4. Procesos de Ingenieria del Software
+ Profundizar en la mejora del proceso de desarrollo de software y de calidad del software
usando los estandares ISO/IEC

+ Entender y aplicar la realizacion de prototipos como parte esencial del proceso de desarrollo
+ Conocer el marco de referencia de la Ingenieria del Software y la norma ISO/IEC 12207

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

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

+ Aprender los conceptos esenciales en el disefio de interfaces graficas de usuario

* Comprender las bases del desarrollo de aplicaciones web

Mddulo 5. Calidad y auditoria de sistemas de informacién
+ Profundizar en las estrategias y técnicas de pruebas software, factores de calidad
del software y distintas métricas utilizadas

+ Adquirir los conocimientos esenciales de los sistemas de gestion de seguridad de la Informatica
+ Introducir los conceptos de propiedad intelectual en los sistemas de gestién de la informacién

*+ Preparar al alumnado en la creacion de planes de continuidad de negocio
y de recuperacion frente a desastres

+ Aprender a planificar la gestion de la seguridad y a manejar los principales mecanismos
para la proteccion de activos informacion

+ Conocer los distintos tipos de auditorias y cual es el proceso llevado a cabo durante
la auditorfa Informatica

Médulo 6. Integracion de sistemas

+ Adquirir los conceptos esenciales relacionados con los sistemas de informacion en
la empresa, asi como identificar las oportunidades y necesidades de los sistemas
de informacion en la empresa

+ Conocer las bases del Business Intelligence, sus estrategias e implantacion, asi como
el presente y futuro del Bl

+ Comprender el funcionamiento de los sistemas para la gestién integrada de recursos
de laempresa

+ Entender la transformacion digital, desde el punto de vista de la innovacion empresarial,
la gestion financiera y de la produccion, el Marketing y la gestion de Recursos Humanos



Médulo 7. Reutilizaciéon 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 gréficas de usuario, al desarrollo de aplicaciones web
y a la gestion de la persistencia de objetos en bases de datos

* Comprender el funcionamiento del patrén ampliamente usado actualmente de Modelo
Vista Controlador (MVC)

Mddulo 8. Servicios de tecnologia de la informacion
+ Capacitar para la toma de decisiones de inversion en TIC y la planificacion de sistemas
de informacion
+ Conocer los Objetivos de Control para la Informacion y Tecnologias Relacionadas (COBIT)
+ Aprender el funcionamiento de la Biblioteca de Infraestructura de Tecnologias de
Informacién (ITIL), las estrategias, el disefio de servicios, transiciones y operaciones

+ Profundizar en el sistema de gestion de servicios, conociendo los principios basicos de
UNE-ISO/IEC 20000-1, la estructura de la serie de normas ISO/IEC 20000 y los requisitos
del Sistema de Gestion del Servicio (SGS)

* Entender el funcionamiento de los sistemas y tecnologias de la informacion, sus
componentes, clasificaciones, arquitecturas y formas de integracion de sistemas

+ Aprender el estandar ISO/IEC 12207, el andlisis, disefio, implantacion y aceptacion
de sistemas de informacion
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Médulo 9. Seguridad en los sistemas de informacion
+ Aprender el desarrollo del cronograma para la gestion del tiempo, el desarrollo
del presupuesto y la respuesta ante los riesgos

+ Analizar la naturaleza de los ataques en redes y los distintos tipos de arquitecturas de seguridad
+ Comprender las distintas técnicas de proteccion de sistemas y de desarrollo de codigo seguro

+ Conocer los componentes esenciales de Botnets y Spam, asi como del Malware
y del codigo malicioso

+ Sentar las bases para el andlisis forense en el mundo del software y de las auditorias informaticas
+ Obtener una perspectiva global de la seguridad, la criptografia y los criptoanalisis clasicos
+ Comprender los fundamentos de la criptografia simétrica y de la criptografia asimétrica,

asi como sus principales algoritmos

Méodulo 10. Gestion de proyectos

+ Comprender el funcionamiento de la gestién de la calidad en los proyectos, incluyendo
la planificacion, el aseguramiento, el control, los conceptos estadisticos y las
herramientas disponibles

+ Entender el funcionamiento de los procesos de aprovisionamiento, ejecucion,
monitorizacion, control y cierre de un proyecto

+ Adquirir los conocimientos esenciales relacionados con la responsabilidad profesional
derivada de la gestion de proyectos

+ Conocer los conceptos fundamentales de la direccion de proyectos y el ciclo de vida
de la gestion de proyecto

+ Entender las distintas etapas de la gestion de proyectos como son el inicio, la planificacion,
la gestion de los Stakeholders y el alcance
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Competencias

Entre las caracteristicas mas significativas de todas las titulaciones ofertadas

por TECH esta el permitir al egresado perfeccionar sus competencias a través del
curso de las mismas. Esto es posible gracias a la adquisicion de un conocimiento
especializado sobre la materia, en este caso sobre la Ingenieria del Software. Sin
embargo, la clave para conseguirlo de manera garantizada reside en la resolucién de
casos de uso basados en situaciones del contexto actual del panorama informatico,
gracias a los cuales el alumno puede poner en practica sus habilidades, aplicar las
estrategias sefaladas en el temario y ampliar sus aptitudes en el disefio, analisis,
gestion y lanzamiento de aplicaciones y programas.
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El mejor programa del mercado académico
actual para implementar a tu praxis Informatica
las técnicas de prototipado mas innovadoras y
eficaces del entorno del software”
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Competencias generales

+ Responder a las necesidades actuales del drea de Ingenierfa del Software Avanzada
+ Tener el dominio de los diferentes sistemas de trabajo en Ingenieria del Software Avanzada

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

Gracias al conocimiento de
las estrategias y técnicas de
pruebas de software podras
trabajar en la mejora de
proyectos de otras personas
para hacerlos mas intuitivos
y especializados”
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Competencias especificas

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

+ Ser solvente en el uso de bases de datos

+ Desarrollar diferentes tipos de aplicaciones en red
+ Trabajar como ingeniero de software

+ Controlar el uso de las bases de datos avanzadas
* Realizar una programacion avanzada

+ Saber como se reutiliza el software

+ Crear interfaces y aplicaciones en red




04
Estructura y contenido

Para este Master Titulo Propio en Ingenieria del Software Avanzada TECH ha solicitado
la ayuda de un equipo de expertos en Informatica y Computacion Digital. Gracias a ello,
ha sido posible conformar un plan de estudios multidisciplinar y dinamico, pero, sobre
todo, totalmente innovador, mediante la inclusion de la informacion mas completa

y actualizada sobre la gestion de proyectos relacionados con el disefio de programas

y aplicaciones. Ademas, ha incluido cientos de horas de material adicional de la mejor
calidad, para que el egresado pueda profundizar de manera personalizada en los
distintos apartados del temario, asi como satisfacer sus necesidades académicas

de forma garantizada a través de una capacitacion 100% Online.
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Un programa con el que podras trabajar en la
toma de decisiones correctas con respecto a
la inversion en TIC gracias a la planificacion
exhaustiva de los sistemas de informacion”
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Médulo 1. Ingenieria del Software

1.1.  Introduccion a la Ingenieria del Software y al modelado
1.1.1.  Lanaturaleza del software
1.1.2.  Lanaturaleza unica de las Webapps
1.1.3. Ingenieria del Software
1.1.4.  Elproceso del software
1.1.5. La préactica de la Ingenieria del Software
1.1.6.  Mitos del software
1.1.7.  iComo comienza todo?
1.1.8.  Conceptos orientados a objetos
1.1.9.  Introduccion a UML
1.2.  Elproceso del software
1.21.  Unmodelo general de proceso
1.2.2. Modelos de proceso prescriptivos
1.2.3.  Modelos de proceso especializado
1.2.4. Elproceso unificado
1.2.5.  Modelos del proceso personal y del equipo
1.2.6. ¢Quées laagilidad?
1.2.7.  ¢Qué es un proceso agil?
1.2.8.  Scrum
1.2.9.  Conjunto de herramientas para el proceso &gil

1.3.  Principios que guian la practica de la Ingenieria del Software

1.3.1.  Principios que guian el proceso
1.3.2.  Principios que guian la practica
1.3.3.  Principios de comunicacion
1.3.4.  Principios de planificacion
1.3.5.  Principios de modelado

1.3.6.  Principios de construccion
1.3.7.  Principios de despliegue

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Comprension de los requisitos

1.4.1.
1.4.2.
1.4.3.
1.4.4.
1.4.5.
1.4.6.
1.4.7.

Ingenieria de requisitos

Establecer las bases

Indagacion de los requisitos

Desarrollo de casos de uso

Elaboracion del modelo de los requisitos
Negociacion de los requisitos
Validacién de los requisitos

Modelado de los requisitos |: escenarios, informacion y clases de andlisis

1.5.1.
1.5.2.
1.5.3.
1.5.4.
1.5.5.
1.5.6.

Analisis de los requisitos

Modelado basado en escenarios

Modelos UML que proporcionan el caso de uso
Conceptos de modelado de datos

Modelado basado en clases

Diagramas de clases

Modelado de los requisitos II: flujo, comportamiento y patrones

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.
1.6.6.
1.6.7.

Requisitos que modelan las estrategias
Modelado orientado al flujo

Diagramas de estado

Creacion de un modelo de comportamiento
Diagramas de secuencia

Diagramas de comunicacion

Patrones para el modelado de requisitos

Conceptos de disefio

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.

Disefio en el contexto de la Ingenieria del Software
El proceso de disefio

Conceptos de disefio

Conceptos de disefio orientado a objetos

El modelo del disefio



1.8.

1.9.

1.10.

Disefio de la arquitectura

1.8.1.  Arquitectura del software

1.8.2.  Géneros arquitectonicos 21.
1.8.3.  Estilos arquitecténicos

1.8.4. Disefio arquitectonico

1.8.5.  Evolucion de los disefios alternativos para la arquitectura

1.8.6.  Mapeo de la arquitectura con el uso del flujo de datos

Disefio en el nivel de componentes y basado en patrones

1.91.  ¢Qué es un componente? 22.
1.9.2.  Disefio de componentes basados en clase

1.9.3.  Realizacion del disefio en el nivel de componentes

1.9.4. Disefio de componentes tradicionales

1.9.5.  Desarrollo basado en componentes

1.9.6. Patrones de disefio

1.9.7. Disefio de software basado en patrones

1.9.8. Patrones arquitectonicos

1.9.9. Patrones de disefio en el nivel de componentes

1.9.10. Patrones de disefio de la interfaz de usuario

Calidad del software y administracion de proyectos

1.10.1. Calidad 23.
1.10.2. Calidad del software

1.10.3. Eldilema de la calidad del software

1.10.4. Lograr la calidad del software

1.10.5. Aseguramiento de la calidad del software

1.10.6. El espectro administrativo

1.10.7. El personal

1.10.8. El producto

1.10.9. Elproceso 24.
1.10.10. El proyecto

1.10.11. Principios y practicas

Estructura y contenido | 21 tech

Médulo 2. Ingenieria del Software Avanzada

Introduccion a las metodologias dgiles

2.1.1.  Modelos de proceso y metodologias
2.1.2.  Agilidad y procesos agiles

2.1.3.  Manifiesto agil

2.1.4.  Algunas metodologias &giles
2.1.5.  Agil vs. Tradicional

Scrum

2.21. Origenesy filosoffa de Scrum
2.2.2.  Valores de Scrum

2.2.3.  Flujo del proceso Scrum

224 Losroles de Scrum

2.2.5.  Los artefactos de Scrum

2.2.6. Loseventos de Scrum

2.2.7. Las historias de usuario

2.2.8.  Extensiones de Scrum

2.2.9. Estimaciones dgiles

2.2.10. Escalado de Scrum
Programacion extrema

2.3.1.  Justificacion y visién general de XP
2.3.2.  Elciclo de vida en XP

2.3.3.  Los cinco valores basicos

2.3.4.  Lasdoce préacticas basicas en XP
2.3.5. Roles de los participantes

2.3.6.  XP Industrial

2.3.7.  Valoracion critica de XP

Desarrollo de software basado en reutilizacion

2.47. Lareutilizacion del software

2.4.2.  Niveles de reutilizacion de codigo

2.4.3.  Técnicas concretas de reutilizacion
244 Desarrollo basado en componentes
2.4.5.  Beneficios y problemas de la reutilizacion
2.4.6.  Planificacion de la reutilizacion
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2.5.  Patrones de arquitectura de sistemas y de disefio de software
2.5.1.  Eldisefio arquitectonico
2.52.  Patrones arquitecténicos generales
2.53. Arquitecturas tolerantes a fallos
2.5.4. Arquitecturas de sistemas distribuidos
2.55.  Los patrones de disefio
2.56. Patrones de Gamma
2.5.7. Patrones de disefio de interaccion

2.6.  Arquitectura de aplicaciones en la nube
2.6.1.  Fundamentos de Cloud Computing
2.6.2. Calidad de las aplicaciones en la nube
2.6.3. Estilos de arquitectura
2.6.4. Patrones de disefio

2.7. Pruebas del software: TDD, ATDD y BDD
2.7.1.  Verificacion y validacion del software
2.7.2. Las pruebas de software
2.7.3.  Test Driven Development (TDD)
2.7.4.  Acceptance Test Driven Development (ATDD)
2.7.5.  Behavior Driven Development (BDD)
2.7.6. BDDYy Cucumber

2.8.  Lamejora del proceso de software
2.8.1. Lamejora del proceso de software
2.82.  Elproceso de mejora de procesos
2.8.3.  Modelos de madurez
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Refinamiento de las listas de direcciones de correo
Técnicas de proteccion

Servicio antispam ofrecidos por terceros

Casos de estudio

Spam exotico

Auditoria y ataques web

9.8.1.
9.8.2.
9.8.3.

Recopilacién de informacion
Técnicas de ataque
Herramientas



9.9. Malware y cédigo malicioso

9.9.1.
9.9.2.
9.9.3.
9.9.4.
9.9.5.
9.9.6.
9.9.7.
9.9.8.
9.9.9.
9.9.10.
9.9.11.
9.9.12.

;Qué es el Malware?
Tipos de Malware
Virus

Criptovirus
Gusanos

Adware

Spyware

Hoaxes

Pishing

Troyanos

La economia del Malware
Posibles soluciones

9.10. Andlisis forense

9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.

Maddulo 10. Gestion de proyectos

10.1. Conceptos fundamentales de la direccion de proyectos y el ciclo de vida de la gestion

Recoleccion de evidencias
Analisis de las evidencias
Técnicas antiforenses
Caso de estudio practico

de proyectos

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.

¢Qué es un proyecto?

Metodologia comun

¢Qué es la direccion/gestion de proyectos?

¢Qué es un plan de proyecto?

Beneficios

Ciclo de vida del proyecto

Grupos de procesos o ciclo de vida de la gestion de los proyectos

La relacion entre los grupos de procesos y las dreas de conocimiento
Relaciones entre el ciclo de vida del producto y del proyecto
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10.2. Elinicioy la planificacion

10.3.

10.4.

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

De la idea al proyecto

Desarrollo del acta de proyecto

Reunion de arranque del proyecto

Tareas, conocimientos y habilidades en el proceso de inicio

El plan de proyecto

Desarrollo del plan basico. Pasos

Tareas, conocimientos y habilidades en el proceso de planificacion

La gestion de los Stakeholders y del alcance

10.3.1.
10.3.2.
10.3.3.
10.3.4.
10.3.5.
10.3.6.
10.3.7.
10.3.8.
10.3.9.

Identificar a los interesados

Desarrollar el plan para la gestion de los interesados
Gestionar el compromiso de los interesados
Controlar el compromiso de los interesados

El objetivo del proyecto

La gestion del alcance y su plan

Recopilar los requisitos

Definir el enunciado del alcance

Crear la WBS (EDT)

10.3.10. Verificar y controlar el alcance
El desarrollo del cronograma

10.4.1.
10.4.2.
10.4.3.
10.4.4.
10.4.5.
10.4.6.
10.4.7.

La gestion del tiempo y su plan

Definir las actividades

Establecimiento de la secuencia de las actividades
Estimacion de recursos de las actividades

Estimacion de la duracion de las actividades
Desarrollo del cronograma y calculo del camino critico
Control del cronograma

tecn
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10.5. El desarrollo del presupuesto y la respuesta a los riesgos

10.6.

10.7.

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.
10.5.5.
10.5.6.

Estimar los costes

Desarrollar el presupuestoy la curva S
Control de costes y método del valor ganado
Los conceptos de riesgo

¢Como hacer un andlisis de riesgos?

El desarrollo del plan de respuesta

La gestion de la calidad

10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.
10.6.4.
10.6.5.

Planificacion de la calidad
Aseguramiento de la calidad

Control de la calidad

Conceptos estadisticos basicos
Herramientas de la gestion de la calidad

La comunicacion y los Recursos Humanos

10.7.1.
10.7.2.
10.7.3.
10.7.4.
10.7.5.
10.7.6.
10.7.7.
10.7.8.
10.7.9.
10.7.10.
10.7.17.
10.7.12.

Planificar la gestion de las comunicaciones
Analisis de requisitos de comunicaciones
Tecnologia de las comunicaciones
Modelos de comunicacion

Métodos de comunicacion

Plan de gestion de las comunicaciones
Gestionar las comunicaciones

La gestion de los recursos humanos
Principales actores y sus roles en los proyectos
Tipos de organizaciones

Organizacion del proyecto

El equipo de trabajo
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10.8. Elaprovisionamiento
10.8.1. El proceso de adquisiciones
10.8.2. Planificacion
10.8.3. Busqueda de suministradores y solicitud de ofertas
10.8.4. Adjudicacion del contrato
10.8.5. Administracion del contrato
10.8.6. Los contratos
10.8.7. Tipos de contratos
10.8.8. Negociacion del contrato
10.9. Ejecucion, monitorizacion y control y cierre
10.9.1. Los grupos de procesos
10.9.2. La ejecucion del proyecto
10.9.3. La monitorizacion y control del proyecto
10.9.4. Elcierre del proyecto
10.10. Responsabilidad profesional
10.10.7. Responsabilidad profesional
10.10.2. Caracteristicas de la responsabilidad social y profesional
10.10.3. Codigo deontologico del lider de proyectos
10.10.4. Responsabilidad vs. PMP®
10.10.5. Ejemplos de responsabilidad
10.10.6. Beneficios de la profesionalizacion

No lo pienses mas y apuesta por una
titulacion con la que triunfaras en el sector
de la Ingenieria del Software mediante el
diserio de programas y aplicaciones a la
vanguardia del mercado tecnologico actual”
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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 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 es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
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 econdmica, 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 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 aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia from atn
exper

pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

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

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la 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. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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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 presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica 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 Master Titulo Propio en Ingenieria del Software Avanzada, garantiza ademas de
la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Master Titulo Propio en Ingenieria del Software Avanzada contiene el programa
mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse
de recibo su correspondiente titulo de Mdster Propio emitido por TECH Universidad
Tecnologica.

[}
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

con documento de identificacion n®

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TITULO PROPIO
en
Ingenieria del Software Avanzada

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

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

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya

obtenido en el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por
las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Master Titulo Propio en Ingenieria del Software Avanzada
N.° Horas Oficiales: 1.500 h.

Master Titulo Propio en Ingenieria del Software Avanzada

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios

Tipo de materia Horas Curso Materia Horas ~ Cardcter
Obligatoria (OB) 1.500 1°  Ingenieria del Software 150 OB
Optativa (OP) 0 1°  Ingenieria del Software Avanzada 150 0B
Practicas Extemas (PR) 0 19 Ingenieria de requisitos 150 OB
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 19 Procesos de Ingenieria del Software 150 0B
Total 1.500 1°  Calidad y auditoria de sistemas de informacion 150 0B
1°  Integracion de sistemas 150 0B
1°  Reutilizacién de software 150 0B
1°  Servicios de tecnologia de la informacion 150 0B
1°  Seguridad en los sistemas de informacién 150 0B
1°  Gestion de proyectos 150 0B
Foime ;
tecn universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnuloglca
Rectora

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

» Modalidad: online

» Duracién: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Ingenieria del Software Avanzada
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