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DESTINATARIOS

El Programa esta especialmente disefiado para aquellas
personas que estén interesadas en adquirir conocimientos
sobre Programacion Web en Entorno Cliente y que quieran .
asegurarse un recorrido ascendente en esta area, con una FICHA TECNICA

especial elevacion y consolidacion de competencias.

seguimiento.
DURACION
HASTA UN ANO

*Prorrogable

CARGA HORARIA
Permite conocer la elaboracion de documentos web 900H
mediante lenguajes de marcas, el disefio web, el lenguaje LA
marcado para presentacion de paginas web, las hojas de estilo, ONLINE @
. .. “La modalidad incluye modulos  —\/~
el desarrollo y reutilizacion de componentes software y con clases en directo
multimedia mediante lenguajes de guidn, las arquitecturas de CURSO INICIAL
aplicaciones web, los navegadores, la creacion de contenido, la ONLINE @
aplicaciéon de técnicas de usabilidad y accesibilidad en el
TUTORIAS
entorno del cliente y la accesibilidad y usabilidad web. Ademas, PERSONALIZADAS @
al final de cada unidad didactica el alumno/a encontrara
L . I IDIOMA
ejercicios de autoevaluacion que le permitiran hacer un CASTELLANO @
E

El alumno recibira acceso a un curso inicial donde

encontrara informacion sobre la metodologia de aprendizaje, la

titulacion que recibira, el funcionamiento del Campus Virtual,
qué hacer una vez el alumno haya finalizado e informacién
sobre Grupo Esneca Formacion. Ademas, el alumno dispondra

de un servicio de clases en directo.

IMPORTE

VALOR ORIGINAL: 5600%
VALOR ACTUAL: 1400%

*Importe expresado en Délares Americanos
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CERTIFICACION OBTENIDA

Una vez finalizados los estudios y superadas las pruebas de evaluacion, el
alumno recibirda un diploma que certifica el “MAESTRIA INTERNACIONAL EN
PROGRAMACION WEB EN ENTORNO CLIENTE”, de SELECT BUSINESS
SCHOOL.

Los diplomas llevan el sello de Notario Europeo que da fe de la validez, contenidos
y autenticidad del titulo a nivel nacional e internacional. Ademas, dispone del
reconocimiento Cum Laude. Este distintivo lo otorga Emagister a los centros
educativos y escuelas de negocios, que hayan recibido la mejor valoracion de los

servicios formativos prestados por los estudiantes.

La Titulacion dispone de la APOSTILLA DE LA HAYA (Certificacion Oficial que da
validez a la Titulacion ante el Ministerio de Educacién de mas de 200 paises de todo

el mundo).



CONTENIDO FORMATIVO

MODULO 1. PROGRAMACION WEB EN EL ENTORNO CLIENTE

UNIDAD FORMATIVA 1. ELABORACION DE DOCUMENTOS WEB MEDIANTE
LENGUAJES DE MARCAS

UNIDAD DIDACTICA 1. DISENO WEB

1. Principios de disefio web.
2. El proceso de disefio web.

UNIDAD DIDACTICA 2. LENGUAJES DE MARCADO GENERALES

1. Origen de los lenguajes de marcado generales: SGML y XML.
2. Caracteristicas generales de los lenguajes de marcado.

3. Estructura general de un documento con lenguaje de marcado.
4. Documentos validos y bien formados. Esquemas.

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJES DE MARCADO PARA PRESENTACION DE
PAGINAS WEB

. Historia de HTML y XHTML. Diferencias entre versiones.
. Estructura de un documento.

. Color.

. Texto.

. Estilos logicos.

. Enlaces de hipertexto.

. Imagenes.

. Listas.

. Tablas.

10. Marcos (frames).

11. Formularios.

12. Elementos en desuso (deprecated).
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UNIDAD DIDACTICA 4. HOJAS DE ESTILO WEB
1. Tipos de hojas de estilo: estaticas y dinamicas.

2. Elementos y estructura de una hoja de estilo.

3. Disefo de estilos para diferentes dispositivos.

4. Buenas practicas en el uso de hojas de estilo.

UNIDAD FORMATIVA 2. DESARROLLO Y REUTILIZACION DE COMPONENTES
SOFTWARE Y MULTIMEDIA MEDIANTE LENGUAJES DE GUION

UNIDAD DIDACTICA 1. ARQUITECTURAS DE APLICACIONES WEB

1. Esquema general.

2. Arquitectura en capas.

3. Interaccion entre las capas cliente y servidor.
4. Arquitectura de la capa cliente.
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. Arquitectura de un navegador.

. Navegadores de uso comun. Comparativa.

. Seguridad en navegadores.

. Integracién de aplicaciones en navegadores. Adaptadores (plugins).
. Conformidad a estandares.

. Fundamentos de programacion.

. Librerias.

. Lenguajes para el desarrollo de contenido dinamico.
. Miniaplicaciones (applets).

. Integracion de lenguajes de guion en navegadores web.

. Estructura general de un programa en un lenguaje de guién.

. Funciones.

. Manipulacién de texto.

. Listas (arrays).

. Formatos estandar de almacenamiento de datos en lenguajes de guion.
. Objetos.

. EI modelo de documento web.

. Gestién de eventos.

10. Gestion de errores.

11. Usos especificos de lenguajes de guion.

12. Entornos integrados (Frameworks) para el desarrollo con lenguajes de guién.
13. Comparativa.
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. Definicidon de multimedia. Tipos de recursos multimedia.
. Inclusion de contenido multimedia en paginas web.

. Graficos multimedia.

. Audio.

. Edicion de fragmentos de audio.

. Video.

. Animaciones multimedia.

. Elementos interactivos.

. Definicidon de accesibilidad web.

. Ventajas y dificultades en la implantacion de la accesibilidad web.
. Normativa y estandares sobre accesibilidad web.

. Guias para el cumplimiento de normativas y estandares.

. Descripcidn del proceso de la conformidad en accesibilidad web.
. Tecnologias donde la accesibilidad es aplicable.

. Herramientas para la validacion de la accesibilidad.

. Evolucién de la accesibilidad. Nuevas tendencias.



. Definicién de usabilidad.

. Importancia del disefio web centrado en el usuario.

. Diferencias entre accesibilidad y usabilidad.

. Ventajas y problemas en la combinacion de accesibilidad y usabilidad.

. Ventajas y dificultades en la implantacion de sitios web usables.

. Métodos de usabilidad.

. Analisis de requerimientos de usuario.

. Principios del disefio conceptual. Creacién de prototipos orientados al usuario.
. Pautas para la creacion de sitios web usables.

0. Evaluacion de la usabilidad.
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