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Prasentation

Um auf dem Gebiet der Informatik wettbewerbsfahig zu sein, ist eine solide
Kenntnis der wichtigsten Entwicklungen und Aktualisierungen im Bereich der
Softwaretechnik, der mathematischen Grundlagen, der Statistik und anderer
Bereiche erforderlich. In diesem Programm haben wir einen intensiven
Spezialisierungsweg entwickelt, der den Studenten in die Lage versetzt,

sich wissenschaftlich und technologisch auf dem Gebiet der Informatik mit
Qualitat, Sicherheit und dem ultimativen Ziel der Exzellenz weiterzubilden.
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Das innovative Konzept der Telepraxis wird lhnen
die Mdglichkeit geben, durch eine immersive
Erfahrung zu lernen, die Ihnen eine schnellere
Integration und einen viel realistischeren Blick auf
die Inhalte ermdglicht: “Learning From an Expert”
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In dieser Weiterbildung werden die notwendigen Konzepte fir die Erstellung von
Schnittstellen entwickelt, mit der Sicherheit, die die Beherrschung aller Wissensbereiche zu
diesem Thema dem Spezialisten bietet. Wahrend des gesamten Kurses werden innovative
didaktische Ansatze vorgeschlagen, um ein vertieftes Verstandnis der Architektur einer
verteilten Anwendung zu erlangen. Es werden die besonderen Aspekte der Client-Server-
Architektur vorgestellt und die Grundlagen und wichtigsten Entwicklungen der am
weitesten verbreiteten Programmiersprachen behandelt, wobei zwischen den Sprachen
unterschieden wird, was flr den Profi von grundlegender Bedeutung ist.

Diese Grundkenntnisse sind auch der erste Schritt, um Zugang zu den
Entwicklungskapazitaten dieser Art von Technologie zu erhalten.

Wahrend dieser Weiterbildung wird ein reales Arbeitsszenario zur Verfiigung gestellt, um die
Eignung der Anwendung im Projekt zu beurteilen, indem die tatsachlichen Indikationen, die
Art und Weise der Entwicklung und die Erwartungen an die Ergebnisse bewertet werden.

Durch Erfahrung kann man lernen, wie man das Wissen entwickelt, das man

braucht, um in diesem Arbeitsbereich voranzukommen. Diese Fortbildung, die
notwendigerweise Erfahrung voraussetzt, verbindet in diesem Bereich Fernstudium mit
praktischer Fortbildung und bietet eine einzigartige Gelegenheit, lhrem Lebenslauf den
gewUlnschten Auftrieb zu geben.

Dieser Privater Masterstudiengang in Erstellung von Schnittstellen und
Netzwerkanwendungen enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem
Markt. Die hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Neueste Technologie in der E-Learning-Software

+ Intensiv visuelles Lehrsystem, unterstiitzt durch grafische und schematische Inhalte, die
leicht zu erfassen und zu verstehen sind

+ Entwicklung von Fallstudien, die von berufstatigen Experten vorgestellt werden

+ Hochmoderne interaktive Videosysteme

+ Unterricht unterstltzt durch Telepraxis

+ Systeme zur standigen Aktualisierung und Uberarbeitung

+ Selbstgesteuertes Lernen: Vollstandige Kompatibilitat mit anderen Berufen

+ Praktische Ubungen zur Selbstbeurteilung und Uberpriifung des Gelernten

+ Hilfsgruppen und Bildungssynergien: Fragen an den Experten, Diskussions- und Wissensforen
+ Kommunikation mit der Lehrkraft und individuelle Reflexionsarbeit

+ Verflgbarkeit von Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerat mit Internetanschluss aus

+ Datenbanken mit erganzenden Unterlagen, die auch nach dem Kurs standig verfuigbar sind

Werden Sie einer der gefragtesten Fachleute der
Gegenwart: bilden Sie sich in Computertechnik
durch den vollstandigsten und aktualisiertesten
Privaten Masterstudiengang in Erstellung von
Schnittstellen und Netzwerkanwendungen weiter"



Mit einem methodischen Konzept, das sich
auf bewahrte Lehrmethoden stutzt, fuhrt Sie
dieser innovative Private Masterstudiengang
in Erstellung von Schnittstellen und
Netzwerkanwendungen durch verschiedene
Lehransatze, um lhnen ein dynamisches
und effektives Lernen zu ermdéglichen”

Das Dozententeam setzt sich aus Fachleuten aus verschiedenen Bereichen
zusammen, die mit diesem Fachgebiet in Verbindung stehen. Auf diese Weise

stellt TECH sicher, dass das angestrebte Ziel der Bildungsaktualisierung erreicht

wird. Ein multidisziplindres Team von qualifizierten und erfahrenen Fachleuten aus
verschiedenen Bereichen, die Ihnen die theoretischen Kenntnisse auf effiziente Weise
vermitteln, Ihnen aber vor allem das praktische Wissen aus ihrer eigenen Erfahrung zur
Verfigung stellen: eine der besonderen Qualitaten dieser Weiterbildung.

Diese Beherrschung des Themas wird durch die Effizienz der methodischen Konzeption
erganzt. Es wurde von einem multidisziplinaren Team von E-Learning-Experten entwickelt
und integriert die neuesten Fortschritte in der Bildungstechnologie. Auf diese Weise konnen
Sie mit einer Reihe komfortabler und vielseitiger multimedialer Werkzeuge studieren, die
Ihnen die notige Handlungskompetenz fiir Ihre Weiterbildung vermitteln.

Das Programm basiert auf problemorientiertem Lernen: ein Ansatz, der Lernen als einen
eminent praktischen Prozess begreift. Um dies aus der Ferne zu erreichen, werden
Telepraktika eingesetzt: Mit Hilfe eines innovativen interaktiven Videosystems wird der
Student, der von einem Experten lernt, in der Lage sein, sich das Wissen so anzueignen,
als wirde er das Szenario, das er lernt, in diesem Moment erleben. Ein Konzept, das eine
realistischere und nachhaltigere Integration und Konsolidierung des Lernens ermoglicht.
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Ein privater Masterstudiengang, der Sie
befahigt, in allen Bereichen der Erstellung von
Schnittstellen und Netzwerkanwendungen
mit der Kompetenz eines hochqualifizierten
Spezialisten zu arbeiten”

Mit der Erfahrung von Fachleuten, die Ihnen
ein reales, unmittelbares und konkretes
Wissen Uber diesen Arbeitsbereich vermitteln.
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Ziele

Ziel von TECH ist es, den Fachkréaften aktuelle Informationen Uber die Erstellung

von Schnittstellen und Netzwerkanwendungen zur Verfligung zu stellen. Dadurch
soll der Systemingenieur neue Fahigkeiten fur die Realisierung vollstandigerer
Computerprogramme erwerben. Ein Ziel, das in wenigen Monaten durch einen auf
die aktuellen Bedurfnisse des Sektors ausgerichteten Lehrplan erreicht werden kann.
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Erweitern Sie Ihr Wissen in den Bereichen Informatik
und Softwaretechnik und machen Sie sich bereit fur
den Wettbewerb mit den Besten der Branche"
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Allgemeine Ziele

+ Ausbilden in Wissenschaft und Technik flr die Praxis der Computertechnik

+ Erlangen von umfassenden Kenntnissen auf dem Gebiet der Computerwissenschaften
+ Erlangen von umfassenden Kenntnissen auf dem Gebiet der Computerstruktur

+ Erwerben der notwendigen Kenntnisse in der Softwareentwicklung

+ Wiederholen der mathematischen, statistischen und physikalischen Grundlagen, die fUr
dieses Fach unerlasslich sind

Ein Weg zu Fortbildung und
beruflichem Wachstum, der Ihnen
zu mehr Wettbewerbsfahigkeit auf
dem Arbeitsmarkt verhelfen wird"
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Spezifische Ziele

Modul 1. Interaktion zwischen Mensch und Computer
+ Aneignen solider Kenntnisse Uber die Interaktion zwischen Mensch und Computer und die
Erstellung benutzbarer Schnittstellen

* Verstehen, wie wichtig die Benutzerfreundlichkeit von Anwendungen ist und warum wir
sie bei der Entwicklung unserer Software beriicksichtigen mussen

+ Verstehen der verschiedenen Arten menschlicher Vielfalt und die damit verbundenen
Einschrankungen und Wissen, wie man Schnittstellen an die spezifischen Bedurfnisse
jeder Art von Vielfalt anpasst

+ Kennenlernen des Prozesses des Schnittstellendesigns, von der Anforderungsanalyse
bis zur Evaluierung, Uber die verschiedenen Zwischenstufen, die zur Realisierung einer
geeigneten Schnittstelle notwendig sind

+ Kennen der verschiedenen Zuganglichkeitsrichtlinien, der Normen, die sie festlegen, und
der Hilfsmittel, die es uns ermaglichen, sie zu bewerten

+ Die verschiedenen Methoden der Interaktion mit dem Computer durch Peripherie- und
andere Gerate

Modul 2. Datenbanken

* Erlernen der verschiedenen Anwendungen und Zwecke von Datenbanksystemen sowie
deren Betrieb und Architektur kennen

+ Verstehen des relationalen Modells, von seiner Struktur und seinen Operationen bis hin
zur erweiterten relationalen Algebra

* Lernen, was SQL-Datenbanken sind, wie sie funktionieren, wie man Daten definiert und wie
man Abfragen erstellt, von den einfachsten bis zu den fortgeschrittensten und komplexesten

* Lernen, wie man Datenbanken mit Hilfe des Entity-Relationship-Modells entwirft, wie man
Diagramme erstellt und die Eigenschaften des erweiterten ER-Modells



tecn 121Ziele

* Vertiefen des Entwurfs von relationalen Datenbanken, Analysieren der verschiedenen
Normalformen und Zerlegungsalgorithmen

+ Schaffen der Grundlagen fir das Verstandnis der Funktionsweise von NoSQL-
Datenbanken sowie Einfiihrung in die Datenbank Mongo DB

Modul 3. Entwicklung von Netzwerkanwendungen
+ Kennen der Merkmale der Auszeichnungssprache HTML und ihrer Verwendung bei der
Erstellung von Webseiten in Verbindung mit CSS-Stilvorlagen

* Lernen des Umgangs mit der browserorientierten Programmiersprache JavaScript und
einiger ihrer wichtigsten Funktionen

+ Verstehen der Konzepte der komponentenorientierten Programmierung und der
Komponentenarchitektur

* Lernen, wie man das Bootstrap Front-End Framework flr die Gestaltung von Websites verwendet

* Verstehen der Struktur des Controller-View-Modells bei der Entwicklung von
dynamischen Websites

+ Kennen der dienstleistungsorientierten Architektur und der Grundlagen des HTTP-Protokolls

Modul 4. Freie Software und Freies Wissen
* Lernen der Konzepte der freien Software und des freien Wissens sowie der verschiedenen
damit verbundenen Lizenztypen

* Kennen der wichtigsten kostenlosen Tools fiir verschiedene Bereiche wie Betriebssysteme,
Business Management, Content Manager und Erstellen von Multimedia-Inhalten

+ Verstehen der Bedeutung und der Vorteile von freier Software in der Geschaftswelt,
sowohl in Bezug auf ihre Eigenschaften als auch auf ihre Kosten

+ Vertiefen der Kenntnisse des GNU/Linux-Betriebssystems sowie der verschiedenen
existierenden Distributionen und wie man diese individuell anpasst

¢ Lernen der Funktionsweise und der Entwicklung von WordPress, da dieses CMS mehr als
35% der aktiven Websites in der Welt ausmacht, und mehr als 60% im besonderen Falle
von CMS

+ Verstehen, wie das Betriebssystem flr Android-Mobilgerate funktioniert, und Lernen
der Grundlagen der Entwicklung mobiler Anwendungen sowohl nativ als auch mit
plattformubergreifenden Frameworks

Modul 5. Fortgeschrittene Datenbanken
+ Vorstellen der verschiedenen Datenbanksysteme, die derzeit auf dem Markt erhaltlich sind

* Erlernen der Verwendung von XML und Datenbanken fir das Web

+ Verstehen der Funktionsweise fortgeschrittener Datenbanken, wie z. B. parallele und
verteilte Datenbanken

+ Verstehen der Bedeutung von Indizierung und Assoziierung in Datenbanksystemen
+ Verstehen der Funktionsweise von transaktionalen Verarbeitungs- und Abfragesystemen

+ Erwerben von Kenntnissen in Bezug auf nichtrelationale Datenbanken und Data Mining

Modul 6. Software-Entwicklung
+ Verstehen des Software-Engineering-Rahmens und der Norm ISO/IEC 12207

+ Kennenlernen der Merkmale des einheitlichen Softwareentwicklungsprozesses und der
Planung im Kontext der agilen Softwareentwicklung

+ Kennenlernen der verschiedenen Arten von verteiltem Softwaredesign und
dienstorientierten Softwarearchitekturen

+ Lernen der grundlegenden Konzepte fir die Gestaltung grafischer Benutzeroberflachen
+ Verstehen der Grundlagen der Entwicklung von Web-Applikationen

* Vertiefen der Strategien und Techniken des Softwaretests, der Faktoren fir die
Softwarequalitat und der verschiedenen verwendeten Messgrofien



Modul 7. Fortgeschrittene Programmierung
* Vertiefen der Kenntnisse in der Programmierung, insbesondere in Bezug auf die
objektorientierte Programmierung und die verschiedenen Arten von Beziehungen
zwischen bestehenden Klassen

*+ Die verschiedenen Entwurfsmuster fiir objektorientierte Probleme kennenlernen

+ Lernen der ereignisgesteuerte Programmierung und die Entwicklung von
Benutzeroberflachen mit Qt kennen

+ Aneignen der grundlegenden Kenntnisse Uber nebenlaufige Programmierung,
Prozesse und Threads

+ Das Verwenden von Threads und Synchronisierung sowie das Losen gangiger Probleme
bei der gleichzeitigen Programmierung

* Verstehen der Bedeutung von Dokumentation und Tests bei der Softwareentwicklung

Modul 8. Wiederverwendung von Software
+ Kennen des Gesamtbilds der Software-Wiederverwendungsstrategie

* Erlernen der verschiedenen Muster fir die Wiederverwendung von Software, sowohl in
Bezug auf Design, Erstellung, Struktur und Verhalten

+ Einflhren in das Konzept des Framework sowie Kennenlernen der wichtigsten Typen,
wie z. B. derjenigen, die flr die Gestaltung von grafischen Benutzeroberflachen, die
Entwicklung von Webanwendungen und die Verwaltung der Persistenz von Objekten in
Datenbanken bestimmt sind

+ Verstehen der Funktionsweise des derzeit weit verbreiteten Model-View-Controller
(MVC)-Musters
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Modul 9. Kiinstliche Intelligenz und Wissensmodelierung
* Festlegen der Grundlagen der kunstlichen Intelligenz und der Wissensmodellierung durch
einen kurzen Blick auf die Geschichte der kinstlichen Intelligenz bis zum heutigen Tag

+ Verstehen der wesentlichen Konzepte der Suche in der kiinstlichen Intelligenz, sowoh! der
informierten als auch der uninformierten Suche

+ Verstehen, wie kiinstliche Intelligenz in Spielen funktioniert

+ Lernen der grundlegenden Konzepte von neuronalen Netzen und der Verwendung
genetischer Algorithmen

+ Aneignen geeigneter Mechanismen zur Darstellung von Wissen, insbesondere im Hinblick
auf das semantische Web

+ Verstehen der Funktionsweise von Expertensystemen und Systemen zur
Entscheidungsunterstutzung

Modul 10. Fortgeschrittene Softwaretechnik
+ Tiefes Verstehen der Kenntnisse uber die verschiedenen agilen Methoden, die in der
Softwareentwicklung eingesetzt werden

+ Enwickeln lernen mit Scrum, extremer Programmierung und wiederverwendungsbasierten
Softwareentwicklungstechniken

+ Verstehen verschiedener Systemarchitekturen und Softwareentwurfsmuster sowie der
Architektur von Cloud-Anwendungen

+ Erlernen der Durchflihrung von Softwaretests mit Methoden wie Test Driven Development,
Acceptance Test Driven Development, Behavior Driven Development, BDD und Cucumber

* Vertiefen der Verbesserung des Softwareentwicklungsprozesses und der Softwarequalitat
anhand von ISO/IEC-Normen

+ Einflhren in das Konzept von DevOps und seine wichtigsten Praktiken
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Kompetenzen

Dieses Programm in Erstellung von Schnittstellen und Netzwerkanwendungen
wurde als hochqualifiziertes Instrument flr Fachkrafte geschaffen. Sein
intensiver Lehrplan wird wesentlich zur Entwicklung und Arbeit von
Webprogrammierern und Webportalen beitragen, indem er die vorhandenen
Internetressourcen und freie Software praxisnah und niitzlich einsetzt.
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Mit den Fahigkeiten, die Sie mit diesem privaten
Masterstudiengang erwerben kbnnen, werden Sie in der
Lage sein, mit der Entwicklung von Anwendungen zu
beginnen und als Software-Ingenieur zu arbeiten, dank
einer vollstandigen und aktualisierten Weiterbildung”
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Allgemeine Kompetenz

* Erwerben der notwendigen Fahigkeiten fir die berufliche Praxis der Computertechnik mit der
Kenntnis aller Faktoren, die notwendig sind, um sie mit Qualitat und Solvenz auszufiihren

Eine Gelegenheit, die fur Fachleute geschaffen
wurde, die ein intensives und effektives
Programm suchen, um in ihrem Beruf einen
bedeutenden Schritt nach vorne zu machen”
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Spezifische Kompetenzen

+ Erlangen eines tiefgreifenden Verstandnisses fur alle Facetten der Mensch-Computer-
Interaktion und wie diese mit IT-Entwicklungen zusammenhangen

+ Beherrschen der Nutzung von Datenbanken

+ Entwickeln verschiedener Arten von Netzwerkanwendungen

+ Beschreiben und Nutzen von freier Software und freiem Wissen, das im Internet verfiigbar ist
+ Arbeiten als Software-Ingenieur

+ Kontrollieren der Nutzung fortgeschrittener Datenbanken

+ Durchfiihren einer fortgeschrittenen Programmierung

+ Wissen, wie Software wiederverwendet wird

+ Erstellen von Schnittstellen und Netzwerkanwendungen

+ Beherrschen der verschiedenen Systeme der fortgeschrittenen Softwareentwicklung
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Struktur und Inhalt

Die Inhalte dieses privaten Masterstudiengangs wurden von den verschiedenen Experten
dieses Studiengangs mit einem klaren Ziel entwickelt: sicherzustellen, dass die Studenten
alle notwendigen Fahigkeiten erwerben um echte Experten in diesem Bereich zu werden

Ein sehr komplettes und gut strukturiertes Programm, das sie zu hochsten Qualitats-
und Erfolgsstandards flhren wird.
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Ein sehr komplettes Lehrprogramm, das in
vollstandige didaktische Einheiten gegliedert ist,
die auf der Grundlage der neuesten Entwicklungen
des Sektors aktualisiert werden, und das auf

ein Studium ausgerichtet ist, das mit lhrem
personlichen und beruflichen Leben vereinbar ist"
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Modul 1. Mensch-Computer-Interaktion

1.1.  Einfuhrung in die Mensch-Computer-Interaktion
1.1.1.  Was ist Mensch-Computer-Interaktion?
1.1.2.  Beziehung der Mensch-Computer-Interaktion zu anderen Disziplinen
1.1.3.  Die Benutzeroberflache
1.1.4.  Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit
1.1.5.  Benutzererfahrung und benutzerzentriertes Design
1.2.  Der Computer und die Interaktion: Benutzeroberflache und Interaktionsparadigmen
1.2.1.  Interaktion
1.2.2.  Interaktionsparadigmen und Interaktionsstile
1.2.3.  Entwicklung von Benutzeroberflachen
1.2.4.  Klassische Benutzeroberflachen: WIMP/GUI, Befehle, Stimme, Virtuelle Realitat
1.2.5.  Innovative Benutzeroberflachen: mobil, tragbar, kollaborativ, BCI
1.3.  Der menschliche Faktor: psychologische und kognitive Aspekte
1.3.1.  Die Bedeutung des menschlichen Faktors in der Interaktion
1.3.2. Menschliche Informationsverarbeitung
1.3.3.  Die Eingabe und Ausgabe von Informationen: visuell, auditiv und taktil
1.3.4.  Wahrnehmung und Aufmerksamkeit
1.3.5.  Wissen und mentale Modelle: Darstellung, Organisation und Erwerb
1.4, Der menschliche Faktor: sensorische und physische Einschrankungen
1.41. Funktionelle Vielfalt, Behinderung und Beeintrachtigung
1.42.  Visuelle Vielfalt
1.4.3. Akustische Vielfalt
1.4.4.  Kognitive Vielfalt
1.4.5.  Motorische Vielfalt
1.4.6. Der Fall der digitalen Einwanderer
1.5.  Der Designprozess (I): Anforderungsanalyse fir die Gestaltung der Benutzeroberflache
1.5.1.  Benutzerzentriertes Design
1.5.2.  Wasist eine Anforderungsanalyse?
1.5.3.  Sammeln von Informationen
1.54. Analyse und Interpretation der Informationen
1.5.5.  Der Designprozess (II): Prototyping und Aufgabenanalyse




1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Modul 2. Datenbanken

2.1.

2.2.

Analyse der Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit
1.6.1.  Konzeptioneller Entwurf

1.6.2.  Prototyping

1.6.3. Hierarchische Aufgabenanalyse

Der Designprozess (I1): Bewertung

1.7.1. Bewertung im Designprozess: Ziele und Methoden
1.7.2.  Bewertungsmethoden ohne Benutzer

1.7.3.  Bewertungsmethoden mit Benutzern

1.7.4.  Bewertungsstandards und -normen
Zuganglichkeit: Definition und Leitlinien

1.8.1.  Barrierefreiheit und universelles Design

1.8.2.  WAI-Initiative und WCAG-Richtlinien

1.83.  WCAG-Richtlinien 2.0 und 2.1

Zuganglichkeit: Bewertung und Funktionsvielfalt

1.9.1.  Tools zur Bewertung der Barrierefreiheit im Web
1.9.2.  Zuganglichkeit und Funktionsvielfalt

Der Computer und die Interaktion: Peripheriegerate und Zubehor

1.10.1. Herkémmliche und Peripheriegerate

1.10.2. Alternative und Peripheriegerate

1.10.3. Handys und Tablets

1.10.4. Funktionsvielfalt, Interaktion und Peripheriegerate

Anwendungen und Zwecke von Datenbanksystemen

2.1.1. Anwendungen der verschiedenen Datenbanksysteme

2.1.2.  Zweck in verschiedenen Datenbanksystemen
2.1.3.  Ubersicht der Daten

Datenbank und Architektur

2.10.1. Relationale Datenbanken

2.2.2.  Datenbank-Design

2.2.3.  Objektbasierte und semistrukturierte Datenbanken
2.2.4.  Datenspeicherung und Abfragen

2.2.5.  Transaktionsmanagement

2.2.6.  Data Mining und Analyse

2.2.7. Datenbank-Architektur

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Das relationale Modell: Struktur, Operationen und erweiterte relationale Algebra

231,
232,
233,
2.34.
2.3.5.
2.36.
sqL (1)
241,
242,
243,
244,
2.4.5.
2.46.
sQL (I
2.51.
2.52.
253,
2.54.
255,
2.56.
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Die Struktur von relationalen Datenbanken
Grundlegende Operationen in der relationalen Algebra
Andere Operationen der relationalen Algebra
Erweiterte Operationen der relationalen Algebra
Nullwerte

Modifizierung der Datenbank

Was ist SQL?

Definition der Daten

Grundlegende Struktur der SQL-Abfragen
Operationen auf Sets
Aggregationsfunktionen

Nullwerte

Verschachtelte Sub-Abfragen
Komplexe Abfragen
Ansichten

Cursors

Komplexe Abfragen

Triggers

Datenbankdesign und das ER-Modell

2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.

Uberblick Giber den Entwurfsprozess
Das Entity-Relationship-Modell
Beschrankungen

Entity-Relationship-Diagramme

2.7.1.
2.7.2.
2.7.3.

Entity-Relationship-Diagramme
Aspekte der Gestaltung von Entity-Relationship
Gruppen von schwachen Entitaten

Das erweiterte Entity-Relationship-Modell

2.8.1.
2.8.2.
2.8.3.

Merkmale des erweiterten ER-Modells
Datenbank-Design
Reduktion auf relationale Schemata
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2.9. Relationaler Datenbankentwurf 3.5, Architektur von Komponenten
2.9.1.  Merkmale eines guten relationalen Designs 3.5.1.  Zeitgendssische Architekturen
2.9.2.  Atomare Domanen und die erste Normalform (1NF) 3.5.2.  Integration und Einsatz von Komponenten
2.9.3.  Dekomposition durch funktionale Abhangigkeiten 3.6.  Framework Front-End: Bootstrap
2.9.4.  Funktionale Abhangigkeitstheorie 3.6.1. Rasterdesign
2.9.5. Zersetzungsalgorithmen 3.6.2.  Formulare
2.9.6. Zerlegung unter Verwendung mehrwertiger Abhangigkeiten 3.6.3.  Komponenten
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tecn
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6.9.3. Der Messprozess
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6.10.1. Wartungsprozess
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6.10.3. Prozessmodell fir das Software-Reengineering

6.10.4. Reverse Engineering

Einfihrung in die objektorientierte Programmierung

7.1.1.  Einfuhrung in die objektorientierte Programmierung
7.1.2.  Klassen-Design
7.1.3.  Einfuhrung in UML fur die Modellierung von Problemen

Beziehungen zwischen Klassen

7.2.1.  Abstraktion und Vererbung

7.2.2. Fortgeschrittene Konzepte der Vererbung

7.2.3.  Polymorphismen

7.2.4.  Zusammensetzung und Aggregation
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Ausnahmen
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7.6.3.  Interaktion zwischen Prozessen oder Threads

7.6.4. Threads in C++
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7.9.3.  Verwendung von Tools zur Dokumentation
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: 8.8.1.  Konzept der Verhaltensmuster
8.8.2.  Verhaltensmuster: Kette der Verantwortung
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Modul 9. Kinstliche Intelligenz und Wissensmodelierung

8.3.6.  Abstract Factory-Muster vs. Builder 9.1.  Einflhrung in Kinstliche Intelligenz und Wissensmodellierung
8.4.  Erzeugungsmuster (Il) 9.1.1.  Kurze Geschichte der Kiinstlichen Intelligenz
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8.5.2.  Adapter-Muster 9.2.3.  Informierte Suche
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9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Boolesche Erflllbarkeit, Erfiillbarkeit von Nebenbedingungen und automatische Planung
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9.3.2.  Probleme mit der Erfiillung von Einschrankungen
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9.41. Spieltheorie
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9.5.1.  Einflhrung in das maschinelle Lernen
9.5.2. Klassifizierung

9.5.3. Regression

9.5.4. Validierung der Ergebnisse
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Neuronale Netzwerke

9.6.1.  Biologische Grundlagen

9.6.2.  Berechnungsmodell
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9.6.4. Einfaches Perzeptron

9.6.5. Mehrschichtiges Perzeptron
Genetische Algorithmen

9.7.1.  Geschichte

9.7.2.  Biologische Grundlage

9.7.3.  Problem-Kodierung

9.7.4.  Erzeugung der Ausgangspopulation
9.7.5. Hauptalgorithmus und genetische Operatoren
9.7.6. Bewertung von Personen: Fitness
Thesauri, Vokabularien, Taxonomien

9.81. Wortschatz

9.8.2. Taxonomie

9.8.3. Thesauri

9.84. Ontologien
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9.9. Wissensreprasentation: Semantisches Web

9.9.1.
9.9.2.
9.9.3.
9.9.4.

Semantisches Web

Spezifizierungen: RDF, RDFS und OWL
Schlussfolgerung/Begriindung
Verkniipfte Daten

9.10. Expertensysteme und DSS

9.10.1.
9.10.2.

Experten-Systeme
Systeme zur Entscheidungshilfe
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10.1. Einfihrung in Agile Methoden

10.1.1.
10.1.2.
10.1.3.
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10.1.5.
10.2. Scrum

10.2.1.
10.2.2.
10.2.3.
10.2.4.
10.2.5.
10.2.6.
10.2.7.
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10.2.9.
10.2.10.

Prozessmodelle und Methodologien
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Das Agile Manifest

Einige agile Methoden

Agil vs. Traditionell

Urspriinge und Philosophie von Scrum
Scrum-Werte

Scrum -Prozessablauf

Scrum-Rollen

Scrum-Artefakte

Scrum-Ereignisse

Anwenderberichte
Scrum-Erweiterungen

Agile Schatzungen

Scrum-Skalierung

10.3. Extreme Programmierung

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

Grundprinzip und Uberblick tiber XP
Der Lebenszyklus von XP

Die funf Grundwerte

Die zwolf Kernpraktiken von XP
Rollen der Teilnehmer

Industrie XP

Kritische Beurteilung von XP
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10.4. Softwareentwicklung auf der Grundlage von Wiederverwendung
10.4.1. Wiederverwendung von Software
10.4.2. Stufen der Wiederverwendung von Codes
10.4.3. Spezifische Techniken der Wiederverwendung
10.4.4. Komponentenbasierte Entwicklung
10.4.5. Vorteile und Probleme der Wiederverwendung
10.4.6. Planung der Wiederverwendung

10.5. Systemarchitektur und Software-Entwurfsmuster
10.5.1.  Architektonisches Design
10.5.2. Allgemeine architektonische Muster
10.5.3. Fehlertolerante Architekturen
10.5.4. Architekturen verteilter Systeme
10.5.5. Entwurfsmuster
10.5.6. Gamma-Muster
10.5.7. Muster fir die Interaktionsgestaltung

10.6. Architektur von Cloud-Anwendungen
10.6.1. Grundlagen des Cloud Computing
10.6.2. Qualitat von Cloud-Anwendungen
10.6.3. Architektonische Stile
10.6.4. Entwurfsmuster

10.7. Software-Tests: TDD, ATDD und BDD
10.7.1. Uberpriifung und Validierung von Software
10.7.2. Software-Tests
10.7.3. Test Driven Development (TDD)
10.7.4. Acceptance Test Driven Development (ATDD)
10.7.5. Behavior Driven Development (BDD)
10.7.6. BDD und Cucumber

10.8. Verbesserung von Software-Prozessen
10.8.1. Verbesserung von Software-Prozessen
10.8.2. Der Prozess der Prozessverbesserung
10.8.3. Reifegradmodelle
10.8.4. CMMI-Modell
10.8.5. CMMIV2.0
10.8.6. CMMI und Agile




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

10.9.8.
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10.9. Qualitat von Softwareprodukten: SQuaRE

Qualitat der Software

Qualitatsmodelle fir Softwareprodukte

ISO/IEC 25000-Familie

[SO/IEC 25010: Qualitatsmodell und Qualitatsmerkmale
ISO/IEC 25012: Datenqualitat

ISO/IEC 25020: Messung der Softwarequalitat

ISO/IEC 25022, 25023 und 25024: Messgrofen fiir die Software- und
Datenqualitat

ISO/IEC 25040: Bewertung der Software
Der Prozess der Zertifizierung

10.10. Einfuhrung in DevOps
10.10.1. DevOps-Konzept
10.10.2. Grundlegende Praktiken

Eine einzigartige, wichtige und
entscheidende Erfahrung, die lhre
berufliche Entwicklung fordert”



05
Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere
Methodik wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.
Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen
Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie
dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkémmliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie
durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als aullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutiondre Methode zur _
Entwicklung von Fahigkeiten und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, . Mot ivarat A
Kompetenzen in einem sich wandelnden, wettbewerbsorientierten 58556 m ; ot

und sehr anspruchsvollen Umfeld zu starken.

-~ Muptse
y (Tl

Mit TECH werden Sie eine Art des
Lernens erleben, die an den Grundlagen
der traditionellen Universitaten

auf der ganzen Welt riittelt"

Sie werden Zugang zu einem

Lernsystem haben, das auf Wiederholung
basiert, mit naturlichem und progressivem
Unterricht wéahrend des gesamten Lehrplans.




Der Student wird durch gemeinschaftliche
Aktivitaten und reale Falle lernen, wie
man komplexe Situationen in realen
Geschaftsumgebungen Ist.

i
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und Entscheidungen
in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf internationaler Ebene vorsieht.
Dank dieser Methodik wird das personliche und berufliche Wachstum geférdert und
ein entscheidender Schritt in Richtung Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik,

die diesem Inhalt zugrunde liegt, gewahrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche,
soziale und berufliche Realitat berticksichtigt wird.

Unser Programm bereitet Sie darauf
vor, sich neuen Herausforderungen in
einem unsicheren Umfeld zu stellen
und in lhrer Karriere erfolgreich zu sein

n

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten
Informatikschulen der Welt, seit es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt,
damit Jurastudenten das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer Inhalte
erlernen. Sie bestand darin, ihnen reale komplexe Situationen zu prasentieren, damit
sie fundierte Entscheidungen treffen und Werturteile dartber fallen konnten, wie
diese zu I6sen sind. Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Kurses werden die Studenten mit mehreren realen

Féllen konfrontiert. Sie missen ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren,
argumentieren und ihre Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodology

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die besten
Lernergebnisse aller spanischsprachigen
Online-Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die
darauf ausgerichtet ist, die Fihrungskrafte der Zukunft zu
spezialisieren. Diese Methode, die an der Spitze der weltweiten
Padagogik steht, wird Relearning genannt.

Unsere Universitat ist die einzige in der spanischsprachigen Welt,

die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen
ist. Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit
unserer Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitdt der Materialien,
Kursstruktur, Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten
spanischsprachigen Online-Universitat zu verbessern.

learning
from an
expert
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in
einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes
dieser Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als
650.000 Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen
Bereichen wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht,
Managementfahigkeiten, Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen,
Journalismus, Geschichte, Finanzmarkte und -instrumente fortgebildet. Dies alles
in einem sehr anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem
soziookonomischem Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

Das Relearning ermdoglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf
lhre Spezialisierung einzulassen, einen kritischen Geist
zu entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen
zu kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas
gelernt haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran
erinnern und es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem
Langzeitgedachtnis zu behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im
Rahmen des so genannten Neurocognitive Context-Dependent E-Learning mit
dem Kontext verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

Studienmaterial

>

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten werden,
speziell fur den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich spezifisch
und konkret ist.

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die Online-
Arbeitsmethode von TECH zu schaffen. All dies mit den neuesten Techniken, die in
jedem einzelnen der Materialien, die dem Studenten zur Verfligung gestellt werden,
qualitativ hochwertige Elemente bieten.

—
Meisterklassen
Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.
Das sogenannte Learning from an Expert festigt das Wissen und das Gedéachtnis und
schafft Vertrauen fir zuklnftige schwierige Entscheidungen.
Ubungen fiir Fertigkeiten und Kompetenzen
Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Ubungen und Aktivitdten zum Erwerb und zur
Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.
Weitere Lektiiren
Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u. a. In der
\l/ virtuellen Bibliothek von TECH hat der Student Zugang zu allem, was er flr seine

Fortbildung bendtigt.
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Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell fir diese
Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten Spezialisten der
internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle Karten
enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem fir die Prasentation multimedialer Inhalte wurde
von Microsoft als "Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Testing & Retesting

Die Kenntnisse des Studenten werden wahrend des gesamten Programms regelmafig
durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen beurteilt und neu
bewertet, so dass der Student tUberprtfen kann, wie er seine Ziele erreicht.




06
Qualifizierung

Der Privater Masterstudiengang in Erstellung von Schnittstellen und
Netzwerkanwendungen garantiert neben der prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch
den Zugang zu einem von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schlielen Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie Ihren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Privater Masterstudiengang in Erstellung von Schnittstellen und
Netzwerkanwendungen enthélt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem
Markt.

Sobald der Student die Prifungen bestanden hat, erhélt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der
TECH Technologischen Universitat.

[}
t e C technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

Herr/Frau ______ mit Ausweis-Nr. _______
Fir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

PRIVATER MASTERSTUDIENGANG

n

Erstellung von Schnittstellen und Netzwerkanwendungen

Es handelt sich um einen von dieser Universitét verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 1.500 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fiir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _techtitute.comytitel

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom drtckt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen,
Auswahlprifungen und Berufshildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Privater Masterstudiengang in Erstellung von Schnittstellen und
Netzwerkanwendungen

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 1.500 Std.

Privater Masterstudiengang in Erstellung von Schnittstellen und Netzwerkanwendungen

Allgemeiner Aufbau des Lehrplans

Fachkategorie Stunden Kurs  Modul Stunden Kategorie
Obligatorisch (OB) 1.500 1° Mensch-Computer-Interaktion 150 0B
Wahifach(OP) 0 1°  Datenbanken 150 0B
Externes Praktikum (PR) 0 10 . von 150 0B
Masterarbeit (TFM) 0
1°  Freie Software und freies Wissen 150 0B
Summe 1.500 1°  Fortgeschrittene Datenbanken 150 0B
1°  Software-Entwicklung 150 0B
1°  Fortgeschrittene Programmierung 150 0B
1°  Wiederverwendung von Software 150 0B
1° il i und Wi i 150 0B
1°  Fortgeschrittene Softwaretechnik 150 0B
e . ,
t e C technologische
Tere Guevara Navarro » universitat
Rektorin

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusatzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Privater Masterstudiengang
Erstellung von Schnittstellen
und Netzwerkanwendungen

» Modalitat: online

» Dauer: 12 Monate

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Privater Masterstudiengang

Erstellung von Schnittstellen
und Netzwerkanwendungen
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