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Presentacion

A'lo largo de los afios se han publicado muchos videojuegos repletos de errores que
han hecho fracasar a empresas enteras. Hay una labor que podria haberlo evitado: el
Testing. Se trata de un proceso de revision al que se somete a una obra para encontrar
la mayor cantidad de errores y defectos, haciendo que el juego se publique de la forma
mas perfecta posible. Las grandes compafiias necesitan, pues, de talentosos testers
gue ayuden a sus obras a alcanzar el éxito y esta titulacion ofrece a sus alumnos
todos los conocimientos necesarios para convertirse en especialistas en esta tarea,
posicionandose para triunfar en la industria del videojuego.
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Lleva al éxito a tu empresa consiguiendo que
sus videojuegos se publiquen sin errores
gracias a este Experto Universitario”
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Cuando un videojuego se publica sin haber hecho un correcto testeo, pueden ocurrir Este Experto Universitario en Testing para Videojuegos contiene el programa
sucesos negativos para la empresa: los jugadores gastan dinero en un producto universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
inacabado, lo que hace que sus quejas hagan descender el prestigio de la compafiia, destacadas son:

haciendo, a su vez, que las ventas de ese videojuego y de futuras obras también + El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Testing
desciendan. de videojuegos

Asi, una fase de Testing inadecuada o inexistente puede llevar, en ultima instancia, a + Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente précticos con los que
la ruina de la empresa. Por eso es tan importante y por eso las compafiias cada vez le esta concebido recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas

dan mas importancia al puesto de Tester. Sin embargo, para desempefiar esta tarea se disciplinas indispensables para el ejercicio profesional

han de tener conocimientos especificos en la materia, puesto que cualquiera no puede + Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacién para mejorar
ocupar un puesto de tanta responsabilidad. el aprendizaje

Por esa razon, este Experto Universitario en Testing para Videojuegos es la respuesta + Su especial hincapié en metodologias innovadoras

para todos aquellos que quieran acceder a esta industria ocupando el puesto de Tester + Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusién de temas

en una de las grandes compafiias. Esta titulacion ofrece a sus alumnos todos los controvertidos y trabajos de reflexion individual

conocimientos necesarios para llevar a cabo variados tipos de pruebas y simulaciones

o ) ‘ + La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
en videojuegos, de forma que se puedan asegurar de que son publicados sin errores,

. L . o0 portatil con conexion a internet
garantizando asi su éxito comercial.

Los conocimientos que buscas para
convertirte en un gran Tester de
videojuegos estan aqui”
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Las companias buscan especialistas
en Testing para llevar a sus

. . : videojuegos al éxito.
Siempre has querido ser el primero

en probar nuevos videojuegos y esta
titulacion te ayudara a conseguirlo”

Necesitas conocimientos especificos
para trabajar como Tester. Este
programa educativo te lo ensena todo
sobre la profesion.

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 tecnologia 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 debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica 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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Objetivos

El testeo de videojuegos es algo vital para las empresas, por lo que especializarse puede
traer grandes oportunidades profesionales a los que adquieran conocimientos especificos
en la materia. Asi, el objetivo principal de este Experto Universitario en Testing para
Videojuegos es ofrecer a sus alumnos todas las habilidades y competencias necesarias
para convertirse en grandes especialistas muy valorados por sus compafiias que puedan
llevar a cabo todo tipo de pruebas y comprobaciones en sus productos para asegurarse
de que funcionan correctamente.
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Todos tus objetivos estaran a tu alcance
gracias a este Experto Universitario”
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Objetivos generales

* Aprender a realizar Testing para videojuegos
+ Detectar errores en videojuegos en fase de prueba
* Conocer los diferentes tipos de errores que se pueden detectar en la fase de Testing

+ Saber cémo se disefia y desarrolla un videojuego para realizar el Testing de forma
mas eficiente

Realiza con éxito el testeo de diferentes
tipos de videojuegos y conviértete en
alguien imprescindible para tu empresa”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Programacion en tiempo real

+ Analizar las caracteristicas clave de un lenguaje de programacion en tiempo real
que lo diferencian del lenguaje de programacion tradicional

+ Comprender los conceptos basicos de los sistemas informaticos
+ Adquirir la capacidad de aplicar las principales bases y técnicas de programacion
en tiempo real
Médulo 2. Consolas y dispositivos para videojuegos
+ Saber el funcionamiento béasico de los principales periféricos de entrada y salida
* Entender las principales implicaciones de disefio de las diferentes plataformas

+ Estudiar la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexién de los
dispositivos y sistemas

+ Comprender la funcion del sistema operativo y los kits de desarrollo para
dispositivos moviles y plataformas de videojuegos

Médulo 3. Redes y sistemas multijugador

+ Describir la arquitectura del protocolo de control de transmision/protocolo de
Internet (TCP / IP) y el funcionamiento basico de las redes inaldmbricas analizando
la seguridad aplicada a videojuegos

+ Adquirir la capacidad para desarrollar juegos en linea para multiples jugadores
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Estructura y contenido

Para garantizar que los alumnos aprenden todo lo necesario para convertirse en grandes
testers, este Experto Universitario en Testing para Videojuegos les ofrece los mejores
contenidos en esta area, desarrollando conocimientos especificos y panoramicos para
que los estudiantes reciban una ensefianza integral. Asi, podran aprenderlo todo sobre
programacion en tiempo real, sobre el funcionamiento de consolas y dispositivos y sobre
redes y sistemas multijugador. Con este temario los alumnos se convertiran en grandes
especialistas en Testing de videojuegos.
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Este es el mejor temario que encontraras para
convertirte en un gran Tester de videojuegos”
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'
Médulo 1. Programacion en tiempo real
1.1.  Conceptos basicos de la programacion concurrente
1.1.1. Conceptos fundamentales
1.1.2.  Concurrencia
1.1.3.  Beneficios de la concurrencia
1.1.4.  Concurrenciay hardware .

1.2, Estructuras basicas de soporte a la concurrencia en Java
1.2.1.  Concurrencia en Java
1.2.2.  Creacion de Threads
1.2.3. Métodos
1.2.4.  Sincronizacion
1.3.  Threads, ciclo de vida, prioridades, interrupciones, estados, ejecutores
1.3.1. Threads
1.3.2.  Ciclo de vida
1.3.3.  Prioridades
1.3.4. Interrupciones
1.3.5. Estados
1.3.6.  Ejecutores
1.4, Exclusion mutua
1.41.  ¢Qué es la exclusion mutua?
1.4.2.  Algoritmo de Dekker
1.4.3.  Algoritmo de Peterson
1.44. Exclusion mutua en Java
1.5.  Dependencias de estados
1.5.1.  Inyeccion de dependencias
1.5.2.  Implementacion del patrén en Java
1.5.3.  Formas de inyectar las dependencias
1.54. Ejemplo
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1.6.  Patrones de disefio
1.6.1.  Introduccion
1.6.2. Patrones de creacion
1.6.3.  Patrones de estructura
1.6.4. Patrones de comportamiento
1.7. Uso de bibliotecas Java
1.7.1.  ;Qué son las bibliotecas en Java?
1.7.2.  Mockito-all, mockito-core
1.7.3. Guava
1.7.4.  Commons-io
1.7.5.  Commons-lang, commons-lang3
1.8.  Programacion de Shaders
1.8.1.  Pipeline 3Dy rasterizado
1.8.2.  Vertex Shading
> 1.8.3.  Pixel Shading: lluminacion |
1.8.4.  Pixel Shading: lluminacion |l
1.8.5. Post-effectos
1.9.  Programacion de tiempo real
1.9.1. Introduccion
1.9.2.  Procesamiento de interrupciones
1.9.3.  Sincronizacion y comunicacion entre procesos
1.9.4. Los sistemas de planificacion en tiempo real
1.10. Planificacion de tiempo real
1.10.1. Conceptos
1.10.2. Modelo de referencia de los sistemas de tiempo real
1.10.3. Politicas de planificacion
1.10.4. Planificadores ciclicos
1.10.5. Planificadores con propiedades estaticas
1.10.6. Planificadores con propiedades dinamicas
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Médulo 2. Consolas y dispositivos para videojuegos 2.6. Unity: Scripting lll'y ejemplos

2.1.  Historia de la programacion en videojuegos 26.1. Obteniendo componentes

2.1.1.  Periodo Atari (1977-1985)
2.1.2.  Periodo NESy SNES (1985-1995)
2.1.3.  Periodo PlayStation / PlayStation 2 (1995-2005)
2.1.4.  Periodo Xbox 360, PS3y Wii (2005-2013)
2.1.5.  Periodo Xbox One, PS2.y Wii U — Switch (2013-actualidad)
2.1.6. Elfuturo
2.2.  Historia de la jugabilidad en videojuegos

2.6.2.  Modificando componentes
26.3. Testeo
2.6.4.  Mdltiples objetos
2.6.5.  Colliders y triggers
2.6.6.  Cuaterniones
2.7. Periféricos
2.7.1.  Evoluciony clasificacion
2.7.2.  Periféricos e interfaces

2.2.1.  Introduccion

929 Contexto social 2.7.3.  Periféricos actuales

2.2.3.  Diagrama estructural 2.7:4. Futuro proximo
2.2.4.  Futuro

2.3. Adaptacion a los tiempos modernos
2.3.1.  Juegos basados en movimiento
2.3.2.  Realidad virtual
2.3.3. Realidad aumentada
2.3.4. Realidad mixta

2.4, Unity: Scripting | y ejemplos

2.8.  Videojuegos: perspectivas futuras

2.8.1.  Juego basado en la nube

2.8.2.  Ausencia de controladores

2.8.3. Realidad inmersiva

2.8.4. Otras alternativas
2.9.  Arquitectura

29.1.  Necesidades especiales de los videojuegos
247, ;Quées un Script? 29.2. Evolgcién de la arquitectura
2.4.2.  Nuestro primer Script 293 Arquitectura actual
2.4.3. Afiadiendo un Script
244 Abriendo un Script
2.4.5.  MonoBehaviour

2.4.6. Debugging

2.9.4. Diferencias entre arquitecturas
2.10. Kits de desarrollo y su evolucion
2.10.1. Introduccion
2.10.2. Tercera generacion de kits de desarrollo

25, Unity: Scripting Il y ejemplos 2.10.3. Cuarta generacion de kits de desarrollo

2.51. Entrada de teclado y ratén

2.5.2.  Raycast

2.5.3.  Instanciacion

2.54. Variables

2.5.5.  Variables publicas y serializadas

2.10.4. Quinta generacion de kits de desarrollo
2.10.5. Sexta generacion de kits de desarrollo



Médulo 3. Redes y sistemas multijugador

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Historia y evolucion de videojuegos multijugador
3.1.1.  Década 1970: primeros juegos multijugador
3.1.2.  Afos 90: Duke Nukem, Doom, Quake

3.1.3.  Auge de videojuegos multijugador

3.1.4.  Multijugador local y online

3.1.5.  Juegos de fiesta

Modelos de negocio multijugador

3.2.1.  Origeny funcionamiento de los modelos de negocio emergentes
3.2.2.  Servicios de venta en linea

3.2.3. Libre parajugar

3.2.4.  Micropagos

3.2.5.  Publicidad

3.2.6.  Suscripcion con pagos mensuales

3.2.7.  Pagar por juego

3.2.8.  Prueba antes de comprar

Juegos locales y juegos en red

3.3.1.  Juegos locales: inicios

3.3.2. Juegos de fiesta: Nintendo y la union de la familia
3.3.3.  Juegos en red: inicios

3.34.  Evolucion de los juegos en red

Modelo OSI: capas |

3.4.1.  Modelo OSI: introduccion

3.4.2. Capafisica

3.4.3. Capade enlace de datos

3.4.4. Capadered

Modelo OSI: capas Il

3.5.1. Capa de transporte

3.5.2. Capa de sesion

3.5.3. Capa de presentacion

3.5.4. Capa de aplicacion

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Redes de computadores e internet

3.6.1.  ;Qué es una red de computadoras?

3.6.2.  Software

3.6.3.  Hardware

3.6.4. Servidores

3.6.5.  Almacenamiento en red

3.6.6.  Protocolos de red

Redes moviles e inaldambricas

3.7.1.  Red movil

3.7.2.  Redinaldmbrica

3.7.3.  Funcionamiento de las redes moviles

3.7.4. Tecnologia digital

Seguridad

3.8.1.  Seguridad personal

3.8.2.  Hacks y cheats en videojuegos

3.8.3.  Seguridad anti-trampas

3.8.4. Analisis de sistemas de seguridad anti-trampas

Sistemas multijugador: servidores

3.9.1.  Alojamiento de servidores

3.9.2.  Videojuegos MMO

3.9.3.  Servidores de videojuegos dedicados

3.9.4.  LAN Parties

Disefio de videojuegos multijugador y programacion

3.10.1. Fundamentos de disefio de videojuegos multijugador en Unreal
3.10.2. Fundamentos de disefio de videojuegos multijugador en Unity
3.10.3. Cémo hacer que un juego multijugador sea divertido

3.10.4. Mas alld de un mando: innovacion en controles multijugador
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Metodologia de estud

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

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

Metodologia de estudio | 23 techn

learning
from an
expert




tecn 24| Metodologia de estudio

Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de los
materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en valde,
la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus alumnos
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

TOd0S 105 contenidos didacticos son creados por 10S especialistas que van a impartr
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creard nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

>

y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Resumenes interactivos

Presentamos 10S contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras muitimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

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

Lecturas complementarias
Articulos recientes, documentos de Consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

NS
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Case Studies

Completaras una seleccion de 1os mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting
Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a 1o fargo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Pirdmide de Miller.

Clases magistrales [ —
EXISte evidencia cientiiica sobre la utilidad de la ObServacion de (erCeros experios.
El denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo,
y genera seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece Tos contenidos mas relevanies del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
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Titulacion

El Experto Universitario en Testing para videojuegos garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un Experto Universitario expedido
por TECH Universidad.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Experto Universitario en Testing para videojuegos contiene el programa
universitario 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.

Este titulo expedido por TECH Universidad 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 Testing para videojuegos

Modalidad: No escolarizada (100% en linea)

Duracion: 6 meses

tecn

universidad

con documento de identificacion ha superado

con éxito y obtenido el titulo de:

Experto Universitario en Testing para videojuegos

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion 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.

En Ciudad de México, a 31 de mayo de 2024

/é—“ﬁ%

Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez
Rector

cédigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Testing para Videojuegos

» Modalidad: No escolarizada (100% en linea)
» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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