CARRERA TECNOLOGICA DE DESARROLLO DE
APLICACIONES WEB FULL STACK (600 HORAS)

Esta carrera esta disefiada para formar desde cero a personas interesadas en convertirse en
desarrolladores web Full Stack, capaces de disefiar, construir e implementar aplicaciones
web modernas tanto en el lado del cliente (frontend) como en el lado del servidor (backend).
La formacion incluye programacién, disefio de interfaces, bases de datos, APIs y despliegue
de aplicaciones, utilizando herramientas y tecnologias demandadas en el mercado laboral.

No se requieren conocimientos previos de programacion. Al finalizar la carrera, el estudiante
contara con las competencias necesarias para acceder a empleos como desarrollador web
junior, participar en proyectos freelance o continuar su formacién hacia certificaciones
internacionales.

Publico a quien va dirigido

Esta carrera esta dirigida a personas con interés en aprender a programar desde cero, sin
necesidad de tener conocimientos previos en informatica o desarrollo de software. Esta
especialmente disefiada para:

e Bachilleres recién graduados.
e Estudiantes universitarios de cualquier carrera.

e Personas que desean reconvertirse profesionalmente hacia el mundo de la
tecnologia.



Emprendedores que deseen crear soluciones digitales propias.

Trabajadores que deseen adquirir habilidades digitales para mejorar su perfil laboral.

Requisitos previos

No se requieren conocimientos previos de programacion o tecnologia.

Solo necesitas: Tener habilidades béasicas en el uso del computador (navegar por
Internet, crear documentos, utilizar carpetas y archivos).

Contar con un computador con conexion a Internet estable.

Tener la disposiciéon de dedicar entre 8 y 12 horas semanales para clases, practicasy
proyectos.

¢Queé lograras al culminar esta carrera?

Al finalizar la carrera, el estudiante sera capaz de:

Disenary desarrollar aplicaciones web dinamicas, interactivas y seguras.

Implementar soluciones del lado del cliente utilizando HTML, CSS, JavaScript y
frameworks modernos.

Crear aplicaciones del lado del servidor con Node.js, Express o tecnologias
equivalentes.

Disefiary administrar bases de datos relacionales utilizando SQL y PostgreSQL.
Creary consumir APls RESTful para la comunicacién entre el cliente y el servidor.

Desplegar proyectos web en servidores de desarrollo o plataformas cloud como
Vercel, Render o Netlify.

Trabajar en proyectos colaborativos utilizando Gity GitHub.

Continuar su formacidén hacia certificaciones técnicas internacionales en desarrollo
web.

CONTENIDO PROGRAMATICO
UNIDAD I - INTRODUCCION AL DESARROLLO DE SOFTWARE (128 H)

MODULO1: FUNDAMENTOS DE LOGICA, COMPUTACION Y PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL (40 Horas)

Objetivo: Brindar una base soélida en logica, resolucion de problemas, algoritmos y
fundamentos de programacién, con enfoque practico y visual.

Contenido:

1.

Pensamiento Computacional y Resolucién de Problemas

e ;Qué es programar?



Légica cotidiana vs lédgica computacional.
Introduccidn a algoritmos y pseudocdédigo.
Diagramas de flujo: simbolos, reglas y ejercicios.

Actividades practicas con problemas cotidianos.

2. Introduccion alaLogica de Programacion

Variables, tipos de datos y operadores légicos y aritméticos.
Estructuras de control: condicionales y bucles.
Arreglos y estructuras basicas.

Ejercicios con pseudocédigo y diagramas.

3. Primer Lenguaje de Programacion - Python Inicial

Instalar Python y usar IDLE o Visual Studio Code.
Sintaxis basica, input/output, condicionesyy ciclos.
Desarrollo de pequefos scripts y ejercicios practicos.

Proyecto final: Juego o simulador simple (ej: adivinanzas, calculadora, mendu
interactivo).

MODULO 2: MANEJO DE CONTROL DE VERSIONES CON GIT (24 HORAS)

El objetivo de este curso es proporcionar a los participantes una comprension sélida de Git,
un sistema de control de versiones distribuido ampliamente utilizado en el desarrollo de
software. Los participantes aprenderan los conceptos fundamentales de Git y cdmo utilizarlo
de manera efectiva en su trabajo diario como desarrolladores de software.

Contenido:

4. Introduccion a Git:

¢Qué es Git? Conceptos basicos y beneficios.

Instalacién y configuracion de Git en diferentes plataformas (Windows,
macOS, Linux).

Configuracién inicial de un repositorio Git.

5. Conceptos fundamentales de Git:

Control de versiones: seguimiento de cambios, ramificacion, fusion.

Ciclo de vida de un archivo en Git: areas de trabajo (working directory), area de
preparacion (staging area) y repositorio (repository).

Comandos basicos de Git: init, add, commit, status, log.



6. Trabajo con ramas (branches) en Git:
e Creacidny gestién de ramas.
e Fusién de ramas: resoluciéon de conflictos.

e Estrategias de ramificacidén: ramas de caracteristicas, ramas de lanzamiento,
ramas de correccion de errores.

7. Colaboracién con Git:
¢ Clonacién de repositorios remotos.
e Sincronizacidén con repositorios remotos: pull, push.
e Colaboracion en proyectos: forks, pull requests.

8. Flujo de trabajo con Git:
e Trabajo con commits: mensajes descriptivos, commits atémicos.
e Usode etiquetas (tags) para marcar versiones importantes.
e Revertir cambios y deshacer commits.

MODULO 3: SCRUM DEVELOPER (24 HORAS)

Este modulo tiene como objetivo proporcionar a los participantes una comprension sélida de
los principios y practicas de desarrollo de software agil utilizando el marco de trabajo Scrum.
Los participantes aprenderan las habilidades y técnicas necesarias para trabajar de manera
efectiva en equipos agiles y contribuir al éxito de los proyectos de desarrollo de software.

1. Introduccidn a Scrum y metodologias agiles:
e Principiosy valores del desarrollo agil.

e Conceptos basicos de Scrum: roles (Product Owner, Scrum Master, Scrum
Team), artefactos (Product Backlog, Sprint Backlog, Incremento) y eventos
(Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective).

2. Desarrollo de software en Scrum:

e Planificacidony estimacién agil: técnicas de estimacion (Story Points, Planning
Poker), elaboraciéon de Product Backlog, creacién de Sprint Backlog.

e Desarrollo iterativo e incremental: realizacion de entregas parciales de
funcionalidad al final de cada sprint.

e Técnicas de desarrollo agil: integracion continua, desarrollo guiado por
pruebas (TDD), refactorizacion de codigo, disefio emergente.

3. Elroldel Scrum Developer y trabajo en equipo:

e Responsabilidades del Scrum Developer.



e Comunicacidn efectiva en equipos agiles: reuniones diarias (Daily Scrum),
retrospectivas de sprint, revisidon de sprint.

e Colaboracién con el Scrum Mastery el Product Owner.

e Colaboracion con el Product Owner y los stakeholders: definicién de
requisitos, priorizacion del backlog, revisién del producto.

e Planificaciény ejecucion de tareas dentro de un Sprint.
4. Evaluacion del Desempeio y Mejora Continua

e Medicidn de productividad y KPIs en equipos Scrum.

e Identificacidon de obstaculos y mejora continua.

o Estrategias para mantener la velocidad del equipo.
5. Uso de la herramienta Kanban:

e Tablero Kanban: Utiliza un tablero fisico o digital dividido en columnas que
representan etapas del proceso, como "Por hacer", "En progreso" y
"Terminado".

o Tarjetas de trabajo: Cada tarea se representa con una tarjeta que se mueve a
través de las columnas a medida que avanza en el proceso. Las tarjetas
contienen informacion relevante sobre la tarea, como descripcion,
responsable y fecha limite

e Limitacion del trabajo en progreso (WIP): Kanban limita la cantidad de tareas
que pueden estar en progreso simultaneamente en cada columna, lo que
ayuda a evitar la sobrecarga y a mantener un flujo de trabajo constante.

e Visualizacion del flujo de trabajo: Kanban proporciona una visualizacién clara
del estado actual de cada tarea y del flujo general de trabajo, lo que facilita la
identificacidon de cuellos de botellay la optimizacién del proceso.

e |teracidon y mejora continua: Kanban fomenta la colaboracién del equipo y la
mejora continua del proceso mediante la revision periddica del tablero, la
identificacidon de dreas de mejoray la implementaciéon de cambios.

6. Preparacién para los Examenes de Certificacién
e Revisién de temas clave del examen Scrum Developer Certified (SDC).
e Simulacro de exameny andlisis de preguntas.
e Consejosy estrategias para aprobar el examen de CertiProf.

MODULO 4: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETO. (40 HORAS)

Este mdédulo tiene como objetivo introducir a los estudiantes en los conceptos
fundamentales de la programacion orientada a objetos (POQO) y proporcionarles las



habilidades necesarias para disefar y desarrollar aplicaciones utilizando este paradigma de
programacion.

1. Introduccidn a la programacion orientada a objetos (POO):

e Conceptos basicos de POO: objetos, clases, atributos, métodos,
encapsulamiento, herencia, polimorfismo.

e Principios SOLID: SRP (Principio de responsabilidad unica), OCP (Principio de
abierto/cerrado), LSP (Principio de sustitucién de Liskov), ISP (Principio de
segregacion de interfaces), DIP (Principio de inversion de dependencia).

2. Lenguajes de programacion orientada a objetos:

e Introduccién a un lenguaje de programacioén orientado a objetos, como Java,
C++, Python o C#.

¢ Sintaxis basicay caracteristicas del lenguaje: declaracién de clases, creacion
de objetos, definicion de métodos, encapsulamiento, herencia, polimorfismo.

3. Diseno de clases y objetos:
e Identificacion de clasesy objetos en un problema.
e Definicién de atributos y métodos de clase.
e Relaciones entre clases: asociacion, agregacion, composicion.
4. Herenciay polimorfismo:
e Definicidny uso de la herencia para reutilizar y extender funcionalidades.

e Implementacion del polimorfismo para manejar objetos de diferentes tipos a
través de una interfaz comun.

5. Aplicacion de la programacion orientada a objetos en proyectos reales:
e Desarrollo de aplicaciones practicas utilizando los conceptos aprendidos.

e Resolucién de problemas mediante el disefio de soluciones orientadas a
objetos.

UNIDAD Il - HERRAMIENTAS EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE (120 H)
MODULO 5: PROGRAMACION DE BASES DE DATOS RELACIONALES (40 HORAS)

Este curso tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes una comprension basica de la
programacioén de bases de datos, incluyendo conceptos fundamentales, disefio de bases de
datosy consulta de datos utilizando SQL.

Contenido:

1. Introduccion a las bases de datos



e (Qué esunabase de datos?
e Importancia de las bases de datos en el desarrollo de software.
e Tiposde bases de datos: relacionales, no relacionales.
2. Modelado de datos
e Conceptos basicos de modelado de datos: entidad, atributo, relacién.

e Diseno de bases de datos relacionales: creacién de tablas, definicién de
claves primarias y foraneas.

e Conceptos de normalizaciéon: formas normales (1NF, 2NF, 3NF).

e Importancia de la normalizacion en el disefio de bases de datos.

e Aplicaciéon de técnicas de normalizacion en bases de datos existentes.
3. Lenguaje de Consulta Estructurado (dependiendo la BDD)

e Introduccién a SQL: historia y caracteristicas.

e Consultas basicas con SELECT: proyeccidn, filtrado, ordenamiento.

e Consultas avanzadas con JOIN: INNER JOIN, LEFT JOIN, RIGHT JOIN.

e Operaciones de manipulacién de datos: INSERT, UPDATE, DELETE.

e Funcionesyoperadores en SQL: SUM, AVG, COUNT, LIKE, BETWEEN, etc.
4. Practicay ejercicios

e Sesiones practicas de consulta y manipulacién de datos utilizando SQL.

e Resolucién de problemas y ejercicios practicos para reforzar los conceptos
aprendidos.

5. Evaluacioén yretroalimentacion
e Revisiéon de conocimientos mediante pruebas o ejercicios de evaluacion.

e Retroalimentacién sobre el desempefo y areas de mejora para cada
estudiante.

MODULO 6: ACCESO A DATOS (40 HORAS)

Este curso tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes una comprensién sélida de los
fundamentos del acceso a datos en el desarrollo de software, incluyendo técnicas de
almacenamiento, recuperacién y manipulaciéon de datos.

Contenido:
1. Introduccioén a la gestion de datos

e (Quéeselacceso adatos?



e Importancia del acceso a datos en el desarrollo de software.
e Tiposde datos: estructurados, no estructurados, semiestructurados.
2. Acceso a datos en aplicaciones (Depende de la tecnologia)

e Conexién a bases de datos desde aplicaciones: JDBC en Java, SQLAlchemy en
Python, ADO.NET en C#.

e Uso de ORM (Mapeo Objeto-Relacional) para simplificar el acceso a datos:
Hibernate en Java, Entity Framework en C#.

e Implementacion de operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en
aplicaciones.

3. Practicay ejercicios

e Sesiones practicas de acceso y manipulacién de datos utilizando SQL y
herramientas de acceso a datos.

e Desarrollo de aplicaciones de ejemplo que utilizan acceso a datos para
almacenar, recuperar y manipular informacion.

4. Evaluaciony retroalimentacion
¢ Revisidon de conocimientos mediante pruebas o ejercicios de evaluacion.

e Retroalimentacién sobre el desempefo y areas de mejora para cada
estudiante.

MODULO 7: FUNDAMENTOS E IMPLEMENTACION DE API REST (40 HORAS)

Este curso tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes una comprensién sélida de los
fundamentos de las APl REST (Interfaz de Programacion de Aplicaciones Representacional
del Estado Transferido), incluyendo su disefio, implementacidon y consumo en aplicaciones
web y moviles.

Contenido:
1. Introduccion a las APl REST
e ;Qué esunaAPIREST?
e Principiosy caracteristicas de las APl REST.
e Beneficios de las API REST en el desarrollo de software.
2. Principios de disefno de API REST
e Conceptos basicos de disefio de APl RESTful: recursos, URIs, métodos HTTP.

e Convenciones de nomenclaturay estilo: CamelCase, snake_case, kebab-
case.



e \Versionado de APly control de cambios.
3. Métodos HTTP y sus operaciones en APl REST
e Métodos HTTP: GET, POST, PUT, PATCH, DELETE.
e Operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en API REST.
e Manejo de parametros de consultay encabezados HTTP.
4. Formatos de intercambio de datos
e JSON (JavaScript Object Notation): sintaxis, estructura de datos.
e XML (eXtensible Markup Language): sintaxis, estructura de datos.
5. Seguridad en API REST
e Autenticaciony autorizacion: tokens JWT (JSON Web Tokens), OAuth.

e Proteccion contra ataques comunes: CSRF (Cross-Site Request Forgery), XSS
(Cross-Site Scripting).

6. Documentacion de APl REST
e Importancia de la documentacién de API.
e Herramientas de documentacién de API: Swagger, OpenAPI Specification.
e Mejores practicas para escribir documentacion claray completa.
7. Practicay ejercicios
e Sesiones practicas de disefo, implementacion y consumo de API REST.

e Desarrollo de aplicaciones de ejemplo que utilizan una APl REST para
intercambiar datos.

8. Evaluacionyretroalimentacion
e Revisiéon de conocimientos mediante pruebas o ejercicios de evaluacion.

e Retroalimentacién sobre el desempefio y dreas de mejora para cada
estudiante.

UNIDAD Il - DISENO Y PROGRAMACION EN FRONTEND (120 HORAS)
MODULO 8: FUNDAMENTOS DE DESARROLLO WEB (40 HORAS)

Objetivo: Brindar a los estudiantes los conocimientos basicos para crear paginas web
estaticas con HTML, CSSy JavaScript.

Contenido:

1. Introduccidn al desarrollo web



o Funcionamiento de la web: cliente-servidor, navegador, HTTP.
o Estructura basica de un proyecto frontend.
o Herramientas de desarrollo (editores, extensiones, navegadores).
2. HTML5
o Estructura deldocumento HTML.
o Etiquetas semanticas: <header>, <nav>, <section>, <article>, <footer>.

o Formularios, tablas y elementos multimedia.

o Selectores, propiedades y cascada.

o Modelo de cajas (box model), posicionamiento, flexboxy grid.

o Transiciones, animaciones bésicas, disefio responsive con media queries.
4. JavaScript basico

o Variables, tipos de datos, operadores.

o Condicionales, buclesy funciones.

o Manipulacién del DOM (Document Object Model).

o Eventosyvalidaciones basicas.

5. Proyecto practico: Crear una pagina web personal o un portafolio interactivo.

MODULO 9: DESARROLLO WEB INTERACTIVO CON FRAMEWORK (40 HORAS)

Objetivo: Introducir a los estudiantes en el uso de frameworks modernos de JavaScript para
crear aplicaciones web dindmicas e interactivas.

Contenido:
1. JavaScript moderno (ES6+)
o Let, const, arrow functions, template literals.
o Objetos, arrays, desestructuracion, promesas y async/await.
2. Introduccién a React.js (o Vue.js, segun preferencia)
o Componentes, propsy estado.
o Eventos, formularios controlados.

o Ciclo devidadel componente.



o Hooks basicos: useState, useEffect.
3. Manejo de rutas

o SPA (Single Page Application) y React Router (o Vue Router).
4. Consumo de APIs REST

o Fetch API/ Axios.

o Mostrar datos en componentes.

5. Proyecto practico: Crear una pequefia aplicacion web dindmica (ej. lista de tareas,
buscador de peliculas, galeria de imagenes).

MODULO 10: INTERFACES MODERNAS Y BUENAS PRACTICAS (40 HORAS)

Objetivo: Ensefnar a los estudiantes a aplicar principios de disefo y buenas practicas para
mejorar la experiencia del usuario (UX) y el disefio visual (Ul).

Contenido:
1. Disefo centrado en el usuario (UX/UI)
o Principios basicos de diseno de interfaces.
o Accesibilidad web (WCAG).
o Usabilidady patrones de diseno comunes.
2. Frameworks de diseno y estilos
o Uso de Bootstrap o Tailwind CSS.
o Sistemas de disefio y componentes reutilizables.
3. Control de versiones aplicado a frontend
o Usode Gity GitHub para colaboracién en frontend.
o Buenas practicas: estructura de carpetas, commits claros, ramas.
4. Optimizaciéonydespliegue
o Minimizacidén de recursos.
o Herramientas de construccion: Webpack, Vite, etc.

o Despliegue en servicios como GitHub Pages, Vercel o Netlify.



5. Proyecto final integrador: Aplicacidon web con frontend moderno y consumo de API
REST desarrollada en las unidades anteriores.

UNIDAD IV - APLICACIONES, PRUEBAS Y VERSIONES (80H)

Objetivo: Consolidar conocimientos mediante proyectos reales, pruebas automatizadasy
despliegue basico.

MODULO 11: TESTING Y CONTROL DE CALIDAD (40H)
e Tipos de pruebas: unitarias, de integracién, funcionales.
e Herramientas de pruebas: JUnit, PyTest, Mocha (seglin lenguaje).
e Escribir pruebas, mocksy cobertura de cédigo.
e Automatizaciéon de pruebas en CI/CD.
MODULO 12: PROYECTO FINAL Y CONSUMO DE API (40H)
e Eleccién de un caso de uso: Sistema de inventario, sistema de reservas, blog, etc.
o Fases: andlisis, diseno, desarrollo, pruebas y despliegue.

e Presentacion final con documentacion técnica.

UNIDAD V - DESPLIEGUE Y ORQUESTACION EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE
(88 HORAS)

MODULO 13: DESARROLLO Y DESPLIEGUE DE APLICACIONES CON DOCKER (24
HORAS)

En este médulo te ensefaremos como comprender los conceptos fundamentales de Docker
y la contenerizacion. Aprenderds a crear, gestionar y desplegar contenedores Docker y las
herramientas y técnicas para trabajar eficientemente con Docker. Exploraras casos de uso
comunes y practicas recomendadas para el desarrollo y despliegue de aplicaciones con

Docker.
Contenido:
1. Introduccién a Docker
e (QuéesDocker?
e Ventajas de utilizar contenedores.
e Instalacidon de Docker en diferentes sistemas operativos.
e Conceptos basicos: imagenes, contenedores, volimenes, redes.

2. Creaciony gestion de contenedores



e Creacién de imagenes Docker.

e Ejecucién de contenedores.

e Gestion de contenedores en Docker CLI.

e Trabajo con Docker Hub.
Configuracion de redes y volimenes

e Configuracion de redes en Docker.

e Uso devoliumenes para persistencia de datos.

e Conexidn de contenedores en redes personalizadas.
Docker Compose

e Introduccién a Docker Compose.

e Creaciény gestién de aplicaciones multicontenedor.

e Definicién de servicios y dependencias en Docker Compose.
Orquestaciéon con Docker Swarm

e Introduccién a Docker Swarm.

e Creacioén de un cluster de Docker Swarm.

e Desplieguey gestidon de servicios en Swarm.
Monitorizacion y Logging

e Uso de herramientas para monitorizacién de contenedores.

e Configuracion de registros (logs) en Docker

e Analisis de registros para depuracion y seguimiento.
Seguridad en Docker

e Buenas practicas de seguridad en Docker.

e Configuracion de politicas de acceso y control de recursos.

e Gestion de secretos y credenciales sensibles.
Practicas recomendadas y casos de uso

e Casos de uso comunes de Docker en diferentes entornos.

o Estrategias para optimizar el uso de Docker en el desarrollo y despliegue de
aplicaciones.

e Recomendaciones para seguir aprendiendo y profundizando en Docker.



MODULO 14: ORQUESTACION DE APLICACIONES EN KUBERNETES (24 HORAS)

En este modulo comprenderas los conceptos fundamentales de Kubernetes y la
orquestacion de contenedores. Aprenderas a implementar, gestionar y escalar aplicaciones
utilizando Kubernetes. Utilizaras las herramientas y técnicas para trabajar eficientemente con
Kubernetes. Exploraras casos de uso comunes y practicas recomendadas para el despliegue
de aplicaciones con Kubernetes.

Contenido:

1. Introduccion a Kubernetes

e ;Qué es Kubernetes?

e Principios de orquestacion de contenedores.

e Arquitectura de Kubernetes.

e Instalacién de Kubernetes en local (minikube).
2. Podsy Servicios

e Concepto de pods en Kubernetes.

e Creaciony gestion de pods.

e Usode servicios para acceder a los pods.

e Exposicién de servicios dentro y fuera del cluster.
3. Despliegue de Aplicaciones

e Despliegue de aplicaciones en Kubernetes.

o Estrategias de despliegue (Rolling Update, Blue-Green Deployment, Canary
Deployment).

e Actualizaciony reversiéon de aplicaciones.
4. Escalado yBalanceo de Carga
e Escalado automatico y manual de aplicaciones.
e Configuracion de equilibrio de carga en Kubernetes.
e Gestion de trafico con Ingress Controllers.
5. Almacenamiento Persistente
e Configuracion de almacenamiento persistente en Kubernetes.
e Uso devolimenes persistentes.
e Gestion de almacenamiento dinamica.

6. Configuraciony Gestion de Redes



Configuracion de redes en Kubernetes.
Uso de Politicas de Red para controlar el trafico de red.

Exposicidn de servicios mediante servicios NodePort y LoadBalancer.

7. Secretosy ConfigMaps

Gestion de secretos sensibles en Kubernetes.
Uso de ConfigMaps para la configuracién de aplicaciones.

Seguridad en la gestidn de Secrets y ConfigMaps.

8. MonitoreoyLogging

Configuracién de herramientas de monitoreo en Kubernetes.
Capturay analisis de registros de contenedores.

Uso de métricas para el monitoreo de la salud de la aplicacion.

9. Seguridad en Kubernetes

Buenas practicas de seguridad en Kubernetes.
Configuracion de politicas de acceso y control de recursos.

Auditoria y registro de eventos en Kubernetes.

10. Practicas Recomendadas y Casos de Uso

Casos de uso comunes de Kubernetes en diferentes entornos.

Estrategias para optimizar el uso de Kubernetes en el despliegue de
aplicaciones.

Recomendaciones para seguir aprendiendo y profundizando en Kubernetes.

MODULO 15: APLICACIONES EN LA NUBE PARA DESARROLLADORES DE SOFTWARE (40

HORAS)

Los objetivos de este curso son familiarizar a los desarrolladores de software con las
aplicaciones y servicios en la nube mas utilizados en el desarrollo moderno. Ensefar las
mejores practicas para aprovechar las herramientas en la nube en diferentes etapas del ciclo
de desarrollo de software. Capacitar a los participantes para utilizar eficazmente las
plataformas en la nube y aumentar su productividad en el desarrollo de aplicaciones.

Contenido:

1. Introduccidn a las Aplicaciones en la Nube

¢;Qué son las aplicaciones en la nube?

Ventajas de utilizar servicios en la nube en el desarrollo de software.



e Principales proveedores de servicios en la nube (AWS, Azure, Google Cloud).
2. Desarrollo Agil con Plataformas en la Nube

e Metodologias agiles en el desarrollo de software.

e Herramientas de gestidon de proyectos en la nube (Jira, Trello, Asana).

e Colaboraciéon remota con herramientas de comunicacion en la nube (Slack,
Microsoft Teams, Zoom)

¢ Realizacién de ejercicios practicos utilizando las herramientas presentadas
para planificary gestionar un proyecto agil ficticio.

e Simulacion de reuniones diarias y retrospectivas utilizando herramientas de
comunicacioén en la nube.

3. Almacenamiento y Gestion de Datos en la Nube

e Servicios de almacenamiento en la nube (Amazon S3, Google Cloud Storage,
Azure Blob Storage).

e Bases de datos en la nube (Amazon RDS, Google Cloud SQL, Azure SQL
Database).

e Estrategias de respaldoy recuperacion de datos en la nube.
4. Desarrollo de Aplicaciones Serverless
e Conceptos de computacion sin servidor (serverless).

e Funciones como servicio (FaaS) en la nube (AWS Lambda, Google Cloud
Functions, Azure Functions).

e Implementacion de aplicaciones sin servidor en la nube.
5. Implementacion Continuay Despliegue Continuo (CI/CD) en la Nube
e Automatizacion de pruebas e implementacion de cédigo en la nube.

e Herramientas de integracién continua y entrega continua (Jenkins, CircleCl,
GitLab Cl).

o Estrategias paraimplementar CI/CD de manera efectiva en el desarrollo de
software.

6. Monitoreo y Analisis de Aplicaciones en la Nube

e Herramientas de monitoreo de aplicaciones en la nube (AWS CloudWatch,
Google Cloud Monitoring, Azure Monitor).

e Métricasy alertas para garantizar el rendimiento y la disponibilidad de las
aplicaciones.



e Andlisis de registros (logs) para identificar y solucionar problemas de
rendimiento.

7. Seguridad en las Aplicaciones en la Nube
e Principios de seguridad en la nube.

e Herramientasy servicios de seguridad en la nube (AWS Identity and Access
Management, Google Cloud Identity-Aware Proxy, Azure Active Directory).

e Mejores practicas para proteger aplicaciones y datos en la nube.
8. Escalabilidad y Tolerancia a Fallos en la Nube

o Estrategias de escalabilidad horizontal y vertical en la nube.

e Configuracion de equilibrio de carga y escalada automatica.

e Diseno de arquitecturas resilientes para aplicaciones en la nube.
9. Casos de Estudio y Practicas Recomendadas

e Analisis de casos reales de aplicacién de servicios en la nube en el desarrollo
de software.

e Recomendacionesy mejores practicas para maximizar el rendimientoy la
eficiencia en la nube.

e Sesion interactiva de preguntasy respuestas.
UNIDAD VI - COMPETENCIAS PARA EL DESARROLLO PROFESIONAL (64 Horas)
Objetivo: Preparar al estudiante para el mundo laboraly certificaciones basicas.
MODULO 16: DESARROLLO PROFESIONAL Y EMPLEABILIDAD (24H)
e Elaboracion de portafolio en GitHub.
e Curriculum para programadores junior.
e Simulacion de entrevistas técnicas.
e Soft Skills en Tl: trabajo en equipo, comunicaciony liderazgo.
MODULO 17: PREPARACION PARA CERTIFICACIONES (40H)
e Revisiény simulacro de examenes:
o Scrum Developer Certified
o CertiProf - Fundamentos de Programacion

o Certificacion C#, Java Foundations o Python Essentials (segun ruta)



