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Prasentation

Um in einem der zukunftstrachtigsten Bereiche des IT-Sektors mitwirken zu kénnen, muss
der Experte wissenschaftlich und technologisch spezialisiert und darauf vorbereitet sein,
die Herausforderungen, die sich in der Berufspraxis des Software-Engineering ergeben,
effizient zu bewaltigen. Dieser private Masterstudiengang zielt darauf ab, ein hohes Niveau
der Beherrschung der Softwareentwicklung zu erreichen, und zwar durch die neuesten
Fortschritte und Entwicklungen in diesem Bereich mit Hilfe einer Studienmethodik von
maximaler Wirkung und aul3erordentlicher Flexibilitat.
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Eignen Sie sich in der aktuellsten Fortbildung auf
dem Online-Bildungsmarkt die umfassendsten
Kenntnisse im Software-Engineering an und
arbeiten Sie an Entwicklungen in diesem
dynamischen Berufsfeld mit"
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Mit dem Fortschritt der neuen Technologien ist Software zu einem aulierst wichtigen
Element in der heutigen Welt geworden. In den letzten Jahren hat sich gezeigt, dass
es notwendig ist, Softwareprodukte mit den richtigen Funktionen und in der richtigen
Qualitat zu entwickeln und dabei den Zeit-und Kostenrahmen einzuhalten.

Dieses Programm richtet sich an diejenigen, die ein hoheres Niveau an Kenntnissen in
der Softwareentwicklung erreichen wollen. Das Hauptziel besteht darin, die Studenten
in die Lage zu versetzen, die in diesem privaten Masterstudiengang erworbenen
Kenntnisse in der realen Welt anzuwenden, und zwar in einem Arbeitsumfeld, das die
Bedingungen, mit denen sie in Zukunft konfrontiert werden konnten, in strenger und
realistischer Weise wiedergibt.

Nutzen Sie die Moglichkeit, diese Weiterbildung zu 100% online zu absolvieren, ohne
auf Verpflichtungen verzichten zu missen, und erleichtern Sie sich so die Riuickkehr
an die Universitat. Aktualisieren Sie Ihr Wissen und erwerben Sie einen privaten
Masterstudiengang, um sich personlich und beruflich weiterzuentwickeln.

Sie erwerben umfassende Kenntnisse auf dem Gebiet des Software-Engineering,
aber auch auf dem Gebiet der Informatik und der Computerstruktur, einschlieBlich
der mathematischen, statistischen und physikalischen Grundlagen, die fir das
Ingenieurwesen unerlasslich sind.

Nutzen Sie die Gelegenheit und absolvieren Sie diese Weiterbildung zu 100% online,
ohne auf lhre Verpflichtungen verzichten zu missen, und erleichtern Sie sich so

die Rickkehr an die Universitat. Bringen Sie Ihr Wissen auf den neuesten Stand

und erwerben Sie Ihren eigenen Masterstudiengang, um personlich und beruflich
voranzukommen.

Dieser Privater Masterstudiengang in Softwareentwicklung enthalt das vollstandigste
und aktuellste wissenschaftliche Programm auf dem Markt. Die hervorstechendsten
Merkmale sind:

» Entwicklung von 100 simulierten Szenarien, die von Experten fir Softwareentwicklung

vorgestellt werden

Seine anschaulichen, schematischen und aulerst praktischen Inhalte, mit denen
sie konzipiert sind, liefern wissenschaftliche und praktische Informationen zur
Softwareentwicklung

» Neues Uber die jingsten Entwicklungen in der Softwareentwicklung

» Er enthélt praktische Ubungen, in denen der Selbstbewertungsprozess durchgefthrt
werden kann um das Lernen zu verbessern

P

Interaktives Lernsystem auf der Grundlage der Fallmethode und ihre Anwendung in
der Praxis

» Erganzt wird dies durch theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen
zu kontroversen Themen und individuelle Reflexionsarbeit

» Verfligharkeit von Inhalten von jedem festen oder tragharen Gerat mit Internetanschluss

Dieses Programm ermaéglicht es Ihnen, die
grundlegende Struktur eines Computers
und seiner Software kennenzulernen, um
Ihre Fahigkeiten zu erweitern”



Lernen Sie alles, was Sie brauchen,
um sicher mit Programmiersprachen
zu arbeiten. Erganzen Sie lhr Wissen
um die Interpretation und den
Entwurf grundlegender Algorithmen
fur die Arbeit in der Programmierung”

Das Lehrpersonal besteht aus Fachleuten aus der Welt der Softwareentwicklung, die
ihre Berufserfahrung in diese Fortbildung einbringen, sowie aus anerkannten Fachleuten
aus fuhrenden Unternehmen und renommierten Universitaten.

Dank seiner multimedialen Inhalte, die mit den neuesten Bildungstechnologien
entwickelt wurden, wird es den Fachleuten ermaoglicht, in einer situierten und
kontextbezogenen Weise zu lernen, d. h. in einer simulierten Umgebung, die ein
immersives Lernen ermaglicht, das auf die Ausfiihrung in realen Situationen
programmiert ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei
dem der Dozent versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen
Praxis zu l0sen, die wahrend des Programms gestellt werden. Dabei wird der Experte
durch ein innovatives interaktives Videosystem unterstutzt, das von anerkannten
Experten flr Softwareentwicklung mit umfassender Lehrerfahrung entwickelt wurde.
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Eine Fortbildung, die Sie in die

Lage versetzt zu verstehen, wie ein
Computerprogramm funktioniert und wie
Sie in alle wesentlichen Elemente eines
Computerprogrammes eingreifen konnen.

Lernen Sie die neuesten Datensysteme
auf dem Markt kennen, erfahren Sie, wie
man fortschrittliche Algorithmen entwirft
und alle Aspekte, die ein hochkompetenter
Experte beherrschen muss.




02
Ziele

Ziel dieser Fortbildung ist es, Fachleuten, die in der Softwareentwicklung téatig sind,
die notwendigen Kenntnisse und Fahigkeiten zu vermitteln, um ihre Tatigkeit unter
Verwendung der fortschrittlichsten Protokolle und Techniken ausiben zu kdnnen. Mit
Hilfe eines Arbeitsansatzes, der vollstandig an den Studenten angepasst werden kann,

S 15 GET [typel== |

f ntﬂ-galerija .php 1

div id="left sidebar
<div id="left ico"
<p <?if (¥ COOKIE['l:

~Q0KIE['lang'] =="eng"){
e md-Frame houses”:
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Sie werden in das Gebiet der Berechnung und
der Computerstruktur eintauchen, wesentliche
Themen fir jeden Softwareentwickler. fur
jeden Softwareentwickler"
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Allgemeine Ziele

» Wissenschaftliche und technologische Spezialisierung sowie Vorbereitung auf die
Berufspraxis des Software-Engineerings mit einer transversalen und vielseitigen
Weiterbildung, die an die neuen Technologien und Innovationen in diesem Bereich
angepasst ist

» Erwerb umfassender Kenntnisse auf dem Gebiet des Software-Engineering, aber
auch auf dem Gebiet der Berechnung und der Computerstruktur, einschlieBlich
der mathematischen, statistischen und physikalischen Grundlagen, die fur das
Ingenieurwesen wesentlich sind

Erreichen Sie den gewunschten
Wissensstand und beherrschen
Sie die Softwareentwicklung
mit dieser hochkaratigen
Fortbildung auf hohem Niveau"
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Spezifische Ziele

Modul 1. Grundlagen der Programmierung

Verstandnis der grundlegenden Struktur eines Computers, von Software und allgemeinen
Programmiersprachen

Lernen Algorithmen zu entwerfen und zu interpretieren, die die notwendige Grundlage fur
die Softwareentwicklung sind

Die wesentlichen Elemente eines Computerprogramms verstehen, z. B. die verschiedenen
Datentypen, Operatoren, Ausdriicke, Anweisungen, E/A- und Steueranweisungen

Verstehen der verschiedenen Datenstrukturen, die in allgemeinen Programmiersprachen
zur Verfligung stehen, sowohl statisch als auch dynamisch, und Aneignung
grundlegender Kenntnisse im Umgang mit Dateien

Verstehen der verschiedenen Softwaretesttechniken und der Bedeutung der Erstellung
einer guten Dokumentation zusammen mit einem guten Quellcode

Die Grundlagen der Programmiersprache C++ kennenlernen, eine der am weitesten
verbreiteten Programmiersprachen der Welt

Modul 2. Datenstruktur

Die Grundlagen der Programmierung in der Sprache C++ lernen, einschlieSlich Klassen,
Variablen, bedingte Ausdriicke und Objekte

Abstrakte Datentypen, lineare Datenstrukturtypen, einfache und komplexe hierarchische
Datenstrukturen und deren Implementierung in C++ verstehen

Verstehen der Funktionsweise von fortgeschrittenen Datenstrukturen, die nicht den
ublichen entsprechen

Die Theorie und Praxis der Verwendung von Prioritatshigeln und
Prioritatswarteschlangen verstehen

Lernen wie Hashtabellen als abstrakte Datentypen und Funktionen funktionieren

Verstandnis der Graphentheorie sowie fortgeschrittener Graphalgorithmen und -konzepte
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Modul 3. Algorithmus und Komplexitat Modul 5. Fortgeschrittene Datenbanken
» Die wichtigsten Strategien fur den Entwurf von Algorithmen sowie die verschiedenen » Vorstellung der verschiedenen Datenbanksysteme, die derzeit auf dem Markt erhaltlich sind
Methoden und Mafinahmen zur Berechnung von Algorithmen kennenlernen » Erlernen der Verwendung von XML und Datenbanken fir das Web
» Kenntnis der wichtigsten Sortieralgorithmen, die in der Softwareentwicklung » Verstehen der Funktionsweise fortgeschrittener Datenbanken, wie z. B. parallele und
verwendet werden verteilte Datenbanken

v

Verstehen, wie verschiedene Algorithmen mit Baumen Heaps und Graphen arbeiten » Die Bedeutung von Indizierung und Assoziierung in Datenbanksystemen verstehen

Greedy-Algorithmen, ihre Strategie und Beispiele fur ihre Anwendung bei den wichtigsten » Die Funktionsweise von transaktionalen Verarbeitungs- und Abfragesystemen verstehen
bekannten Problemen verstehen. Die Anwendung von Greedy-Algorithmen auf Graphen
werden wir ebenfalls kennenlernen

>
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» Erwerb von Kenntnissen in Bezug auf nicht-relationale Datenbanken und Data Mining

» Wir lernen die wichtigsten Strategien der Minimalpfadfindung kennen, mit dem Ansatz Modul 6. Fortgeschrittener Algorithmusentwurf
wesentlicher Probleme des Fachgebiets und Algorithmen zu deren Losung » Vertiefung des fortgeschrittenen Algorithmusentwurfs, Analyse von rekursiven und
» Verstehen der Backtracking-Technik und ihrer wichtigsten Anwendungen sowie Divide-and-Conquer-Algorithmen sowie Durchfuhrung von amortisierten Analysen
alternativer Techniken » Verstehen der Konzepte der dynamischen Programmierung und der Algorithmen fr

Modul 4. Datenbanken NP-Probleme

» Lernen Sie die verschiedenen Anwendungen und Zwecke von Datenbanksystemen sowie
deren Betrieb und Architektur kennen

P

Verstehen, wie kombinatorische Optimierung funktioniert, sowie die verschiedenen
Zufallsalgorithmen und parallelen Algorithmen

Wissen und verstehen, wie die verschiedenen Methoden der lokalen Suche und der
Kandidatensuche funktionieren

P

» Verstehen des relationalen Modells, von seiner Struktur und seinen Operationen bis hin zur

erweiterten relationalen Algebra
Lernen der Mechanismen der formalen Programmverifikation und der iterativen

Programmverifikation kennen, einschlieRlich der Logik erster Ordnung und des formalen
Systems von Hoare

P

» Lernen Sie, 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 der Funktionsweise einiger der wichtigsten numerischen Methoden wie die

Bisektionsmethode, die Newton-Raphson-Methode und die Sekantenmethode kennen

» Lernen Sie, wie man Datenbanken mit Hilfe des Entity-Relationship-Modells entwirft, wie man
Diagramme erstellt und die Eigenschaften des erweiterten E-R-Modells kennen

» Vertiefung des Entwurfs von relationalen Datenbanken, Analyse der verschiedenen
Normalformen und Zerlegungsalgorithmen

» Schaffung der Grundlagen fuir das Verstandnis der Funktionsweise von NoSQL-Datenbanken
und Vorstellung der Datenbank MongoDB



Modul 7. Mensch-Computer-Interaktion
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v

Aneignung solider Kenntnisse Uber die Interaktion zwischen Mensch und Computer und
die Schaffung benutzbarer Schnittstellen

Verstehen, wie wichtig die Benutzerfreundlichkeit von Anwendungen ist und warum es
wichtig ist, sie bei der Entwicklung unserer Software zu berlicksichtigen

Die verschiedenen Arten menschlicher Vielfalt und die damit verbundenen
Einschrankungen zu verstehen und zu wissen, wie man Schnittstellen an die
spezifischen Bedurfnisse jeder Art von Vielfalt anpasst

Den Prozess des Schnittstellendesigns kennenlernen, von der Anforderungsanalyse

bis zur Evaluierung, tber die verschiedenen Zwischenstufen, die zur Realisierung einer
geeigneten Schnittstelle notwendig sind

Kenntnis der verschiedenen Zuganglichkeitsrichtlinien, der Normen, die sie festlegen,
und der Hilfsmittel, die es uns ermadglichen, sie zu bewerten

Verstehen der verschiedenen Methoden der Interaktion mit dem Computer unter
Verwendung von Peripheriegeraten und Geraten

Modul 8. Fortgeschrittene Programmierung

»

Vertiefung der Kenntnisse in der Programmierung, insbesondere in Bezug auf die
objektorientierte Programmierung und der verschiedenen Arten von Beziehungen
zwischen bestehenden Klassen

Kenntnis der verschiedenen Entwurfsmuster flr objektorientierte Probleme

Lernen der ereignisgesteuerten Programmierung und die Entwicklung von
Benutzeroberflachen mit Qt kennen

Aneignung der grundlegenden Kenntnisse tiber nebenlaufige Programmierung,
Prozesse und Threads

Lernen, wie man die Verwendung von Threads und Synchronisation handhabt, sowie
die Losung gangiger Probleme bei der gleichzeitigen Programmierung

Die Bedeutung von Dokumentation und Tests bei der Softwareentwicklung zu verstehen
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Modul 9. Entwicklung vernetzter Anwendungen
» Kenntnis der Merkmale der Auszeichnungssprache HTML und ihrer Verwendung bei der
Erstellung von Webseiten in Verbindung mit CSS-Stilvorlagen
» Den Umgang mit der browserorientierten Programmiersprache JavaScript lernen und
einige ihrer wichtigsten Funktionen kennen
» Verstehen der Konzepte der komponentenorientierten Programmierung und
der Komponentenarchitektur

» Lernen, wie man das Bootstrap Frontend Framework fiir die Gestaltung von
Websites verwendet

p

Die Struktur des Controller-View-Modells bei der Entwicklung von dynamischen
Websites verstehen

» Kenntnis der dienstleistungsorientierten Architektur und der Grundlagen
des HTTP-Protokolls

Modul 10. Softwareentwicklung
» Grundlagen der Softwareentwicklung und -modellierung, Erlernen der wichtigsten
Prozesse und Konzepte

» Verstehen des Softwareprozesses und der verschiedenen Modelle fiir die
Softwareentwicklung einschlielich agiler Technologien

» Verstehen von Requirements Engineering, deren Entwicklung, Ausarbeitung, Verhandlung
und Validierung

» Lernen der Modellierung von Anforderungen und der verschiedenen Elemente wie
Szenarien, Informationen, Analyseklassen, Fluss, Verhalten und Muster

» Verstehen der Konzepte und Prozesse des Softwaredesigns, Lernen der Designarchitektur
und des komponentenbasierten und musterbasierten Designs

» Kenntnis der wichtigsten Normen in Bezug auf Softwarequalitdt und Projektmanagement
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Kompetenzen

Nach Bestehen der Priifungen des Privaten Masterstudiengangs in
Softwareentwicklung wird die Fachkraft die notwendigen beruflichen Fahigkeiten
erworben haben, um qualitativ hochwertige Arbeit zu leisten, und sie wird auch
neue Fahigkeiten und Techniken erworben haben, die ihr helfen werden, die zuvor
erworbenen Computerkenntnisse zu erganzen.




«%
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Verbessern Sie lhre Fahigkeiten in der
Softwareentwicklung und erreichen Sie
die nachste Stufe als Profi in diesem sich
standig weiterentwickelnden Bereich”
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\/ Allgemeine Kompetenz

» Antworten auf den aktuellen Bedarf im Bereich der Softwareentwicklung

‘ ‘ Ein auBergewdhnliches Programm

in Bezug auf seine Dichte, seine
Vollstandigkeit und die Art und
Weise, wie es gelehrt wird, das
es lhnen ermaoglicht, schnell und
effizient voranzukommen"
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Spezifische Kompetenzen

In der Lage sein, die grundlegende Struktur eines Computers, von Software und
allgemeinen Programmiersprachen zu verstehen

Wissen, wie man die Grundlagen der C++-Programmierung anwendet, einschlieBlich
Klassen, Variablen, bedingte Ausdriicke und Objekte

Vertiefte Kenntnisse der wichtigsten Strategien fur den Entwurf von Algorithmen sowie
der verschiedenen Methoden und MaRnahmen zu deren Berechnung

Die verschiedenen Anwendungen und Zwecke von Datenbanksystemen sowie ihre
Funktionsweise und Architektur verstehen und in der taglichen Praxis anwenden konnen

In der Lage sein, die verschiedenen auf dem Markt befindlichen
Datenbanksysteme vorzustellen

Wissen, wie man rekursive und Divide-and-Conquer-Algorithmen analysiert und eine
amortisierte Analyse durchfihrt

Anwendung von Kenntnissen uber die Interaktion zwischen Mensch und Computer und
die Schaffung benutzbarer Schnittstellen in der taglichen Berufspraxis

Vertiefte Kenntnisse in der Programmierung

Kenntnis der Merkmale der Auszeichnungssprache HTML und ihrer Verwendung bei der
Erstellung von Webseiten in Verbindung mit CSS-Stilvorlagen

In der Lage sein, die wichtigsten Prozesse und Konzepte der Grundlagen des Software-
Engineering und der Modellierung anzuwenden



04
Struktur und Inhalt

Die Struktur der Inhalte wurde von einem Team von Fachleuten aus dem Bereich

der technischen Informatik entwickelt, um sicherzustellen, dass die Studenten des
privaten Masterstudiengangs effizient und schnell lernen konnen. Zu diesem Zweck
wurden die Inhalte so organisiert, dass ein intensives und konstantes Lernen moglich
ist, wobei versucht wird, die Motivation aufrechtzuerhalten, die auf dem Gefiihl des
Lernfortschritts des Studenten beruht.
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Ein Fortbildungsprogramm, das darauf abzielt,
vollstandige Softwareentwicklungsfahigkeiten
zu erlangen, die Sie auf ein neues berufliches
Niveau heben”
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Modul 1. Grundlagen der Programmierung

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Einfihrung in die Programmierung

1.1.7.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.

Grundlegender Aufbau eines Computers
Software

Programmiersprachen

Lebenszyklus einer Softwareanwendung

Entwurf von Algorithmen

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.

Losung von Problemen
Deskriptive Techniken
Elemente und Struktur eines Algorithmus

Elemente eines Programms

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
1.3.4.
1.3.5.
1.3.6.
1.3.7.
1.3.8.

Herkunft und Merkmale der Sprache C++
Das Entwicklungsumfeld
Programmkonzept

Grundlegende Datentypen

Betreiber

Ausdricke

Programmiersatze

Dateneingabe und -ausgabe

Kontrollsatze

1.4.1.
1.4.2.
1.4.3.

Programmiersatze
Abzweigungen
Bucles

Abstraktion und Modularitat: Funktionen

1.5.1.
1.5.2.
1.5.38.
1.5.4.
1.5.5.
1.5.6.
1.5.7.
1.5.8.
1.5.9.

Modularer Aufbau

Begriff der Funktion und des Nutzens

Definition einer Funktion

Ausfiihrungsablauf bei einem Funktionsaufruf
Prototyp einer Funktion

Rickgabe der Ergebnisse

Aufrufen einer Funktion: Parameter
Parameteribergabe durch Verweis und durch Wert
Identifizierungsbereich

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Statische Datenstrukturen

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

Arrays

Matrizen Polyeder

Suchen und sortieren

Ketten. E/A-Funktionen fiir Zeichenketten
Strukturen Verbindungen

Neue Datentypen

Dynamische Datenstrukturen: Pointer

1.7.1.  Konzept Definition von Pointer
1.7.2.  Operatoren und Operationen mit Pointers
1.7.3.  Arrays von Pointers

1.7.4.  Pointers und Arrays

1.7.5.  Pointers zu Zeichenketten
1.7.6.  Pointers zu Strukturen

1.7.7.  Mehrfache Unmittelbarkeit
1.7.8.  Pointers zu Funktionen

1.7.9.  Ubergabe von Funktionen, Strukturen und Arrays als Funktionsparameter
Dateien

1.8.1.  Grundlegende Konzepte

1.8.2.  Dateioperationen

1.8.3. Dateitypen

1.8.4. Organisation der Dateien

1.8.5.  Einflhrung in C++ Dateien
1.8.6. Handhabung von Dateien
Rekursion

1.9.1.  Definition von Rekursion

1.9.2.  Typen von Rekursionen

1.9.3.  Vorteile und Nachteile

1.9.4.  Uberlegungen

1.9.5.  lterative rekursive Umwandlung
1.9.6. Der Rekursionsstapel
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1.10. Tests und Dokumentation
1.10.1. Programmtests
1.10.2. White-Box-Test
1.10.3. Blackbox-Test
1.10.4. Prifwerkzeuge
1.10.5. Programmdokumentation

Modul 2. Datenstruktur

2.1.  Einflhrung in die Programmierung in C++
2.1.1.  Klassen, Konstruktoren, Methoden und Attribute
2.1.2.  Variablen
2.1.3.  Bedingte Ausdrticke und Schleifen
2.1.4. Objekte
2.2 Abstrakte Datentypen (ADT)
2.2.1.  Datentypen
2.2.2.  Grundlegende Strukturen und ADTs
2.2.3.  Vektoren und Arrays
2.3.  Lineare Datenstrukturen
2.3.1.  Definition der ADT-Liste
2.3.2.  Verknipfte und doppelt verknupfte Listen
2.3.3.  Geordnete Listen
2.3.4.  Listenin C++
2.3.5.  ADT-Stack
2.3.6. ADT-Queues
2.3.7. Stack und Queue in C++
2.4, Hierarchische Datenstrukturen
2471  ADT-Baum
2472 Patch
2.4.3.  N-wertige Baume
2.4.4.  Binare Baume
2.4.5.  Binare Suchbaume
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Hierarchische Datenstrukturen: komplexe Baume

2.5.1.  Perfekt ausbalancierte Baume oder Baume mit Mindesthohe

2.5.2.  Mehrpfadige Badume

2.53. Bibliografische Referenzen
Vorrangige Heaps und Queue

2.6.1. ADT-Heaps

2.6.2.  ADT Vorrangige Queue
Hash-Tabellen

2.7.1.  ADT Hash-Tabelle

2.7.2.  Hash-Funktionen

2.7.3.  Hash-Funktion in Hash-Tabellen
2.7.4. Redispersion

2.7.5. OffeneHash-Tabellen

Graphs

2.81. ADT-Graph

2.82.  Graph Typen

2.8.3.  Grafische Darstellung und Grundoperationen
2.8.4. Graph Design

Fortgeschrittene Algorithmen und Konzepte fir Graphs
29.1.  Probleme mit Graphs

2.9.2.  Algorithmen fur Paths

2.9.3.  Suchalgorithmen oder -pfade
2.9.4.  Andere Algorithmen

Andere Datenstrukturen

2.10.1. Sets

2.10.2. Parallele Arrays

2.10.3. Symboltabellen

2.10.4. Tries

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Modul 3. Algorithmus und Komplexitat

Einflihrung in Algorithmenentwurfsstrategien

311
3.1.2.
3.1.3.

Rekursion
Aufteilen und erobern
Andere Strategien

Effizienz und Analyse von Algorithmen

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.
3.2.5.
3.2.6.
3.2.7.
3.2.8.

Effizienzmassnahmen

Messung der GroRe der Eingabe

Messung der Ausfliihrungszeit

Schlimmster Fall, bester Fall und mittlerer Fall

Asymptotische Notation
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Eine einzigartige, wichtige und
entscheidende Fortbildungserfahrung,
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 aufgibt 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, Kompetenzen in einem sich wandelnden,
wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen Umfeld zu starken.

Mit TECH werden Sie eine Art des
Lernens erleben, die die Grundlagen
der traditionellen Universitaten in
der ganzen Welt verschiebt”

Sie werden Zugang zu einem

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




Die Studenten lernen durch

gemeinschaftliche Aktivitaten und reale

Félle die Losung komplexer Situationen
in realen Geschaftsumgebungen.
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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
gefordert 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 Ihrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten
Informatikschulen der Welt, seit es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt,
damit die Jurastudenten das Recht nicht nur anhand theoretischer Inhalte

erlernen, sondern ihnen reale, komplexe Situationen vorlegen, damit sie fundierte
Entscheidungen treffen und Werturteile darlber fallen konnen, wie diese zu I6sen sind.
Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard eingefiihrt.

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 Studierenden mit mehreren realen
Fallen konfrontiert. Sie missen Ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren,
argumentieren und lhre Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodik

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 auszubilden. Diese
Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht, wird
Relearning genannt.

Unsere Universitét ist die einzige in der spanischsprachigen Wel,
die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.
Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten Online-Universit&t in
Spanisch 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 ausgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

Das Relearning ermdéglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf
Ihr Fachgebiet 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 neurokognitiven kontextabhangigen E-Learnings 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 fir den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich
spezifisch und konkret ist.

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die TECH-
Online-Arbeitsmethode zu schaffen. Und das alles mit den neuesten Techniken,

die dem Studenten qualitativ hochwertige Stiicke aus jedem einzelnen Material zur
Verfligung stellen.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert baut Wissen und Gedachtnis auf und
schafft Vertrauen fir zuklnftige schwierige Entscheidungen.

Fertigkeiten und Kompetenzen Praktiken

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Praktiken und Dynamiken 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
virtuellen Bibliothek von TECH haben die Studenten Zugang zu allem, was sie
fur ihre Ausbildung bendtigen.
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Fallstudien

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur 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 flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Priifung und Nachpriifung

Die Kenntnisse der Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass die Studenten Uberprifen konnen, wie sie ihre

Ziele erreichen.
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Qualifizierung

Der Privater Masterstudiengang in Softwareentwicklung garantiert neben
der strengsten und aktuellsten Ausbildung auch den Zugang zu einem von
der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schliellen Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie lhren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Privater Masterstudiengang in Softwareentwicklung enthalt das vollstandigste
und aktuellste Programm auf dem Markt.

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

technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

mit Ausweis-Nr. _______

Herr/Frau |
Fur den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

PRIVATER MASTERSTUDIENGANG

in
Softwareentwicklung

Es handelt sich um einen von dieser Universitat 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 fir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rectora

der von der i fligen Land einzigartiger Code TECH: AFWOR235 _techtitute.comtitel

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom driickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenbdrsen,
Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Privater Masterstudiengang in Softwareentwicklung
Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 1.500 Std.

Privater Masterstudiengang in Softwareentwicklung

Allgemeiner Aufbau des Lehrplans

Fachkategorie Stunden Kurs  Modul Stunden Kategorie
Obligatorisch (OB) 1.500 1°  Grundlagen der Programmierung 150 0B
Wahifach(OP) 0 1°  Datenstruktur 150 0B
Externes Praktikum (PR) 0 10 Algorithmus und Komplexitat 150 0B
Masterarbeit (TFM) o
1°  Datenbanken 150 0B
Summe 1.500 19 Fortgeschrittene Datenbanken 150 oB
1°  Fortgeschrittener Algorithmusentwurf 150 0B
1°  Mensch-Computer Interaktion 150 0B
1°  Fortgeschrittene Programmierung 150 0B
1°  Entwicklung vernetzter Anwendungen 150 0B
1°  Softwareentwicklung 150 0B

e

Tere Guevara Navarro
Rectora

.
t e C n technologische
» universitdt

*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
Softwareentwicklung

» Modalitat: online

» Dauer: 12 Monate

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

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Privater Masterstudiengang
Softwareentwicklung
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