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Presentacion

Dentro de una empresa que se dedica a los videojuegos, conocer como optimizar la

distribucion del producto, asi como sus pérdidas y beneficios es de gran importancia.
Por eso esta titulacion, prepara a los profesionales que decidan cursarla para enfrentar
diferentes situaciones dentro de estos departamentos. Con un temario en el que se
trabajan los aspectos mas importantes para dirigir las areas financierasy comerciales,

el alumno aprendera de la mano de docentes altamente cualificados. Todo esto, con el
aval y las ventajas de la universidad online mas grande del mundo.
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Obten las competencias mas vanguardistas
dentro de la comercializacion del producto,
asi como las habilidades necesarias para el
desarrollo economico de la compariia”
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Las empresas de videojuegos cuentan con diferentes departamentos que trabajan
aspectos como la creatividad, su economia y la distribucion del producto. Todas ellas
conforman una secuencia de trabajo de gran importancia para conseguir elevar a la
compafia y posicionarla. Se estima que este tipo de industrias genera una cadena
de valor de una importancia y dinamismo de gran calibre por lo que una correcta
direccion dentro de estos departamentos es de gran importancia.

Por ello, este Experto Universitario ensefiara al alumno como desarrollar una vista
general y especifica de la empresa desde el punto de vista comercial y financiera.
Siendo consciente de los diferentes dispositivos electronicos, el profesional sera capaz
de aportar diferentes puntos de vista, asi como soluciones a diferentes problemas que
puedan ir surgiendo en la cadena de produccion. Con esta titulacion, el egresado sera
capaz de dirigir equipos que se encarguen tanto de la distribucion y organizacion del
juego digital, asi como de los gastos y beneficios que este genere.

El temario que guia este programa, esta elaborado de la mano de un cuerpo docente
altamente cualificado. En él se encuentran los conceptos y nociones necesarias para
un correcto desarrollo profesional dentro de una compafiia que se dedique a la creacion
de videojuegos. Asi, esta ordenado y estructurado con sentido para que el estudiante
no tenga problemas en la comprensién de la teoria.

TECH es la universidad online mas grande del mundo, y este titulo se ha conseguido
gracias a las ventajas y la metodologia empleadas en su ensefianza. Un aspecto a
destacar de este Experto Universitario, es que el alumno puede cursarlo totalmente
online. Basta con tener acceso a internet para asi poder alcanzar todos los puntos
del temario. Asimismo, la integracion de la reiteracion ha sido implementada con

el llamado Relearning dentro de la ensefianza de esta titulacion, asegurando unos
resultados optimos.

Este Experto Universitario en Direccion Comercial y Financiera de Empresas
de Videojuegos contiene el programa educativo mas completo y actualizado
del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Direccion
de Empresas de Videojuegos

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras
* Las lecciones tedricas, preguntas al experto y trabajos de reflexion individual

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

Existen distintas modalidades de venta
de videojuegos. Aprende de cada una
de ellas para sacar una alta rentabilidad

del producto y generar grandes beneficios

para la empresa’



TECH ofrece metodologias modernas
e innovadoras que haran tu recorrido
académico accesible y fructifero. Para
ello ha creado una titulacion online con
estratégicas académicas con un gran
aval educativo”

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en esta
capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades

de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologfa educativa, permitira al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional deberad tratar de resolver las distintas situaciones de prdactica profesional que
se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Conoce las diferentes tendencias
del mercado de los videojuegos
para elaborar estrategias de venta
y financiacion.

Aprender a distribuir y comercializar el
producto de una manera precisa, hara
que las ventajas de la empresa aumenten
de cara a una productividad mayor.
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Objetivos

Siguiendo una serie de objetivos generales y especificos, el alumno adquirira las
competencias necesarias para dirigir el departamento comercial y financiero de una
empresa de videojuegos. La idea es conseguir asi un mayor crecimiento econémico
gue permita la expansion y el desarrollo de una empresa a nivel internacional. Esto es
posible gracias a un temario al que no le falta detalle, donde el egresado encontrara
los conceptos y destrezas necesarias para lograr estos propositos.
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Los objetivos de esta titulacion te permitiran posicionar a
tu empresa como lider en el sector con un departamento
comercial y financiero perfectamente estructurado”
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Objetivos generales

* Generar estrategias para la industria
+ Desarrollar estrategias orientadas al videojuego
+ Dominar las dreas funcionalidades de las empresas que tiene el sector del videojuego

+ Aprender en detalle cémo desarrollar estrategias de Marketing y ventas

Nuestras herramientas te ayudaran
y acompanaran todo el camino para
que alcances tus objetivos”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Direccion de empresas de videojuegos

+ Aprender en detalle toda la estructura de la cadena de valor de la industria y obtener
las competencias necesarias para la direccion de las distintas organizaciones del sector

Méddulo 2. Direccién financiera
* |dentificar y reconocer los aspectos mas criticos en la gestion econémica y financiera
como una de las principales competencias para la gestion empresarial

Modulo 3. Direcciéon comercial

+ Desarrollar altas competencias comerciales en los principales procesos para aumentar
las capacidades de venta y desarrollo de negocio en las empresas del sector
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Direccion del curso

El egresado encontrara en esta titulacion, profesionales del sector que lo instruiran
y ensefiaran las mejores técnicas para comercializar videojuegos y gestionar la parte
financiera de una empresa de una manera 6ptima. Todos ellos cuentan con una amplia
experiencia en grandes empresas del sector. Por este motivo, son los candidatos
perfectos para lograr que el alumno aprenda de una manera practica y concisa
los métodos mas efectivos para lograr los objetivos comerciales y financieros

de la compafiia de juegos digitales.
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Escuchar y aprender en base a las experiencias
de un profesional tiene como resultado un buen
aprendizaje. Por eso, en este Experto Universitario
encontraras docentes que cuentan con grandes
proyectos profesionales a sus espaldas”
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Direccion

D. Sanchez Mateos, Daniel

Productor de Videojuegos y Aplicaciones Multidispositivo

Director de Operaciones y Desarrollo de Negocio e [+D en Gammera Nest

Director del Programa PS Talents en PlayStation Iberia

Socio/Director de Produccion, Marketing y Operaciones en ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROURP. S.A)
Socio/Director de Produccion y Operaciones/Disefiador de productos en DIGITAL JOKERS /MAYHEM PROJECT
Direccion online en Departamento de Marketing en AURUM PRODUCCIONES

Miembro del Departamento de Disefio y Licencias en LA FACTORIA DE IDEAS

Asistente de Operaciones en DISTRIMAGEN SL., Madrid (Espafia)

Licenciado en Ciencias de la Comunicacion por la Universidad Complutense de Madrid

Master Oficial Direccion, Marketing y Comunicacion en la Universidad Camilo José Cela, Madrid

Master de Produccion de Television por IMEFE en colaboracién con la Unién Europea
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Profesores
D. Montero Garcia, José Carlos
+ Fundador y Director Creativo en Red Mountain Games
+ Representante Internacional de PlayStation Talents
+ Director Creativo y Fundador de TRT Labs, Berlin
+ Ganador del Premio ITB Berlin, gracias al proyecto TimeRiftTours
+ Artista 3D en Telvent Global Services
+ Artista 3D en Matchmind
+ Artista 3D en Nectar Estudio

+ Grado Superior en Analisis y Control por el Instituto Politécnico Monte de Conxo,
Santiago de Compostela

+ Master CGMasterAcademy on Game Design with Naughty Dog's Emilia Schatz
+ Master CGMasterAcademy on Character Creation for Games with Epic Games
+ Master en Imagen 3D, Animacion y Tecnologia Interactiva, Trazos

+ Master en Renderizado con Vray para Infoarquitectura

+ Master en Animacion y Edicion no Lineal en CICE Escuela de Nuevas Tecnologias

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia para
aplicarla a tu practica diaria”
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Estructura y contenido

Este Experto Universitario cuenta con un temario elaborado por profesionales del
sector, que han concentrado en 3 modulos todo lo referido a la Direccion Comercial
y Financiera a de Empresas de Videojuegos. A través de los temas que presenta como
uno de ellos, el egresado trabajara para entender y asimilar conceptos y destrezas
que le seran de gran utilidad en su andadura profesional dentro del ambito

de los videojuegos.

"-’F' \
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Gestionar la economia de la empresa y la
comercializacion del producto final son
pasos claves de cara a un buen desarrollo
de la empresa. Asegurando estos dos pasos,
estaremos mas cerca de un buen resultado”
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Mddulo 1. Direccién de empresas de videojuegos 1.9.  Perfiles profesionales del sector de los videojuegos

1.91.  Game Designers y programadores
1.9.2.  Modeladores y texturizadores
1.9.3.  Animadores e ilustradores

1.1.  Sectory cadena de valor
1.1.1.  Elvalor en el sector del entretenimiento

1.1.2.  Elementos de la cadena de valor )
1.10. Los clubs profesionales de eSports

1.10.1. El drea administrativa

1.1.3.  Relacion entre cada uno de los elementos de la cadena de valor
1.2.  Los desarrolladores de videojuegos

1.2.1. La propuesta conceptual 110.2. El drea deportiva

1.2.2.  Disefio creativo y argumento del videojuego 1:10.3. Flarea de comunicacion

1.2.3.  Tecnologias aplicables al desarrollo del videojuego Moddulo 2. Gestidn financiera

1.3.  Fabricantes de consolas
2.1.  Contabilidad

2.1.1.  Contabilidad
2.1.2.  Las cuentas anuales y otros informes
2.1.3.  Inmovilizado material, inversiones inmobiliarias e inmovilizado intangible

1.3.1.  Componentes

1.3.2.  Tipologiay fabricantes

1.3.3.  Generacion de consolas
1.4.  Publishers

1.41. Seleccion

2.2.  Gestion financiera

B 2.2.1. Instrumentos financieros
1.4.2.  Gestion del desarrollo

1.4.3.  Generacion de productos y servicios
1.5.  Distribuidores

1.5.1.  Acuerdos con distribuidores

1.5.2.  Modelos de distribucion

1.5.3. Lalogistica de distribucion

2.2.2.  Finanzas corporativas y administracion financiera
2.2.3.  Finanzas para emprendedores
2.3 Andlisis de estados financieros
2.3.1.  Andlisis de los estados financieros
2.3.2.  Andlisis de la liquidez y la solvencia
16, Minoristas 2.3.3. . Gestion de‘tesorerl’a
2.4, Operaciones financieras
2.4.1.  Operaciones financieras

2.4.2. Gestion de la inversion

1.6.1.  Minoristas
1.6.2.  Orientacion y vinculacion con el consumidor
1.6.3.  Servicios de asesoramiento o . ) ) )
) ) 2.4.3. Criterios de eleccion de inversiones ciertas
1.7. Fabricantes de accesorios ) )
) } 2.5. El sistema financiero
1.7.1.  Accesorios para el Gaming
1.7.2.  Mercado

1.7.3.  Tendencias

2.5.1.  Elsistema financiero
2.5.2.  Estructura y funcionamiento del sistema financiero

) 2.5.3.  Elmercado de valores
1.8.  Desarrolladores de Middleware

1.8.1.  Middleware en la industria de los videojuegos
1.8.2.  Desarrollo middleware

2.6.  Control de gestion
2.6.1.  Control de gestion
2.6.2. Centros de responsabilidad

1.8.3. Middleware: tipologia ‘
2.6.3. Sistemas de costes



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Control presupuestario

2.7.1.  Elproceso presupuestario
2.7.2.  Organizacion y gestion presupuestaria
2.7.3.  Control presupuestario

Gestion de Tesoreria

2.8.1. Cash Management y el presupuesto de tesoreria
2.82.  Cobros de las operaciones comerciales
2.8.3.  Pago de las operaciones comerciales

Financiacion de empresas

2.9.1. Ventajas, inconvenientes e implicaciones de la deuda
2.9.2.  Eleccion de la estructura de capital en la empresa
2.9.3. Cambios en la estructura de capital

Valoracion de empresas

2.10.1. Métodos contables y valor de negocio

2.10.2. Activosy deuda

2.10.3. Diagnostico de valoracion de empresas y presentacion a inversores

Moédulo 3. Direccion comercial

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Modelos de organizacién comercial

3.1.1.  El departamento comercial
3.1.2.  Herramientas del departamento comercial
3.1.3.  Lafuerza de ventas

Objetivos comerciales

3.2.1.  Planificacion comercial
3.2.2.  Previsiones y presupuestos
3.2.3.  Presupuesto comercial

Previsién comercial

3.3.1.  Rentabilidad del departamento comercial

3.3.2.  Prevision de ventas

3.3.3.  Control de la actividad comercial

Nuevos modelos relacionales

3.4.1.  Lacomercializacion en los nuevos modelos de negocio

3.4.2.  Lapersonalizacion como principal Driver de la relacién con los clientes
3.4.3. Eldesarrollo de la experiencia del cliente

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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La venta consultiva

3.5.1.  Psicologia de la venta
3.5.2.  Lacomunicacién persuasiva
3.5.3. Introduccion y evolucion de los métodos de venta

Modalidades de venta

3.6.1.  Laventa Retail 0 B2C

3.6.2. Laventaexterna B2B

3.6.3. Laventaonline

Digital Social Selling

3.7.1.  Social Selling

3.7.2.  Laactitud social: crear red de contactos

3.7.3.  Proceso de captacion de un nuevo cliente utilizando Social Media

Metodologias de Digital Sales

3.8.1.  Principales metodologias &giles en el Digital Sales
3.8.2.  Scrum Sales, Neat Selling, Snap Selling, y Spin Selling
3.8.3. Inboud Sales B2B y Account Based Marketing

El soporte del Marketing en el drea comercial

3.9.1.  Gestion del Marketing
3.9.2.  Elvalor del Marketing Digital (B2C/B2B)
3.9.3. Gestién del Marketing Mix en el drea comercial

Organizacion y planificacion del trabajo del vendedor
3.10.1. Zonasy rutas de venta

3.10.2. Gestién del tiempo y direccién de reuniones
3.10.3. Analisis y toma de decisiones

Gestiona los diferentes modelos de

organizacion comercial, asi como el
control presupuestario de empresas
como Rockstar Games”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto . ] Mount Everest

cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Experto Universitario en Direccion Comercial y Financiera de Empresas de Videojuegos
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Experto Universitario expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.



Titulacién 129 tec’.

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Experto Universitario en Direccion Comercial y Financiera de Empresas de
Videojuegos contiene el programa mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse de
recibo su correspondiente titulo de Experto Universitario emitido por TECH Universidad
Tecnoldgica.

El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
obtenido en el Experto Universitario, y reunira los requisitos comunmente exigidos por
las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Experto Universitario en Direccion Comercial y Financiera de Empresas
de Videojuegos

ECTS: 18 .
N.° Horas Oficiales: 450 h. tecn uigies
S
DIPLOMA
D/DAa ________ —___,con docur:ento de identificacionn®___________

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO

en
Direccion Comercial y Financiera de Empresas de Videojuegos
Se trata de un titulo propio de esta Universidad homologado por 18 ECTS
y equivalente a 450 horas, con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

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

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

codigo dnico TECH: APWOR23S techtitute.comtitulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Direccion Comercial

y Financiera de Empresas
de Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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Direccion Comercial y Financiera
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