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Presentacion

Los videojuegos, al igual que otros medios culturales, siguen un grupo de procesos que
intermedian entre su programacion y el consumidor final. El testing es uno de ellos y
su rol es garantizar que el producto llegue al mercado con unos estandares de calidad
determinados. Por eso, las grandes empresas del sector buscan profesionales con
habilidades especificas. TECH puede capacitarte en todos esos aspectos a través de esta
titulacion. A lo largo del temario, ahondaras en como se detectan errores comunes en
el codigo de programacion y sus potenciales soluciones. Ademas, estos contenidos se
imparten de manera 100% online, desde una plataforma interactiva donde se despliegan
videos explicativos, resimenes interactivos, entre otros recursos multimedia.

Analizaras los diferentes parametros que
hacen posible la programacion en tiempo
real y sus patrones de disefio mediante
esta Especializacion Profesional”




Presentacion | 05 teCh

El testing de videojuegos es uno de los procesos fundamentales dentro de la
programacion y desarrollo de esta clase de productos. Por eso, es imperativo contar con
profesionales capaces de garantizar la calidad de los resultados a partir de un exhaustivo
dominio de diferentes lenguajes de programacion y dar solucion a multiples problematicas
como errores de ejecucion en los comandos.

Esta Especializacion Profesional profundiza en esas habilidades con que debe contar un
tester ante los requerimientos actuales de la industria del videojuego. En esta capacitacion,
los alumnos obtendran técnicas avanzadas orientadas al testing de videojuegos. En
particular, ahonda en cuestiones como la programacion en tiempo real o el scripting
para Unity, de modo que los estudiantes obtengan las herramientas mas destacadas
para desarrollar sus carreras en esta industria tecnoldgica.

El programa de estudios se basa en la innovadora metodologia de aprendizaje de TECH.
Esta, ademas de ser 100% online, se enfoca en preparar a los alumnos para la adquisicion
rapida de técnicas practicas. A través de esas habilidades, podras dominar todas las
caracteristicas y requerimientos del mundo del videojuego. Para ello dispondras de la
disruptiva y exclusiva metodologia Relearning de TECH.

Las companias de videojuegos necesitan
testers que les ayuden a equiparar sus
productos con los estandares de calidad
internacionales jTu puedes ser uno de ellos!”
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Requisitos de acceso

Esta titulacion no exige ningun requisito de acceso previo al alumno. Esto quiere decir
que, para inscribirse y completar el programa, no es necesario haber realizado ningun
estudio de forma previa, ni resulta obligatorio cumplir ninguna otra clase de criterio
preliminar. Esto te permitira matricularte y comenzar a aprender de forma inmediata,
y sin los complejos tramites exigidos por otras instituciones académicas.

Gracias a este acceso inmediato conseguiras potenciar y poner al dia tus conocimientos
de un modo comodo y practico. Lo que te posicionara facilmente en un mercado laboral
altamente demandado y sin tener que dedicar cientos de horas a estudiar formacion
reglada previa.

Por todo ello, este programa se presenta como una gran oportunidad para mejorar
tus perspectivas de crecimiento profesional de forma répida y eficiente. Todo esto,
a través de un itinerario académico 100% online y con la garantia de calidad, prestigio
y empleabilidad de TECH Formacion Profesional.

TECH te permite el acceso inmediato a
esta titulacion, sin requerimientos previos
de ingreso ni complejos tramites para

matricularte y completar el programa”
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Las ventajas de cursar este programa sin necesidad de cumplir requisitos de acceso
previo son:

Podras matricularte inmediatamente y comenzar a estudiar
cuando quieras. A tu ritmo y sin esperas

Tendras acceso a un programa de alto valor curricular, donde
podras adquirir las habilidades profesionales mas demandadas
en la actualidad de un modo préactico

Mejoraras tus perspectivas laborales en tan solo unas semanas

Tendras acceso a los recursos didacticos multimedia mas
avanzados del mercado educativo

Te prepararas para responder a las necesidades actuales del
mercado profesional aprendiendo mediante un formato 100% online

Obtendras una titulacion de TECH, una institucion académica de
referencia a nivel internacional

@
02,
@
@
05,
@




03

Salidas profesionales

Quienes se dedican al testing de videojuego deben poseer multiples habilidades que les
ayuden a garantizar el adecuado rendimiento de su trabajo. Los profesionales del sector
deben dominar dreas de prueba tan diversas como la de lingtistica, de funcionalidades
y el compilance testing. Esta titulacion aglutina las principales herramientas practicas y
competencias para forzar la aparicion de los errores que deben solucionarse antes de la
publicacion final de la obra. Con esos conocimientos tedrico-practicos podras acceder
a los puestos mas solicitados del sector.

Encuentra un puesto a tu medida en un

sector empresarial de alta competitividad
y constante crecimiento con las clases
de TECH"
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¢ Que seré capaz de hacer al
finalizar la Especializacion
Profesional?

Al completar esta Especializacion Profesional, dominaras diferentes técnicas y

herramientas imprescindibles para comprobar la calidad de los videojuegos en el
contexto de los estandares mas actualizados del momento. Asi, a través de este
programa de estudios, conseguiras prestigio dentro de una competitiva industria.

Realizar el testing para videojuegos

Detectar errores en videojuegos en fase de prueba

Utilizar los diferentes tipos de errores que se pueden detectar
en la fase de testing

Disefar y desarrollar un videojuego para realizar el testing
de forma mas eficiente
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la Especializacion Profesional?

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

Usar los conceptos basicos de los sistemas informaticos

Evaluar la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion
de los dispositivos y sistemas

L L

rt-"ll'ﬂl'-‘-"l’ﬂl’l’l‘Illl".'iUH

Aplicar la seguridad utilizada en videojuegos
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Plan de formacion

El temario del presente programa de estudios esta compuesto por los contenidos mas
avanzados dentro del marco del testing de videojuegos. La capacitacion dispone de
3 modulos, a su vez compuestos por 10 temas fundamentales. Mediante ellos, los
alumnos recibiran clases sobre el dominio de herramientas y conocimientos actualizados
que hacen mas factible el testeo de videojuegos y solucionar los fallos detectados. Las
lecciones tienen un enfoque eminentemente practico y se espera que, al terminarlas,
sus egresados cuenten con las habilidades mas preciadas del sector para dar solucion a
tareas complejas dentro de su ejercicio profesional.

A tu ritmo, sin necesidad de cumplir

horarios prestablecidos y con acceso
global a los contenidos: una plataforma
totalmente interactiva y 100% online”




Modulo 1. Programacion en tiempo real

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

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.  Concurrencia y hardware

Estructuras bdsicas 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

Threads, ciclo de vida, prioridades, interrupciones, estados, ejecutores
1.3.1.  Threads

1.3.2.  Ciclo devida

1.3.3.  Prioridades

1.3.4. Interrupciones

1.3.5. Estados

1.3.6. Ejecutores

Exclusion mutua

1.4.1.  ;Qué es la exclusion mutua?

1.4.2.  Algoritmo de Dekker

1.4.3.  Algoritmo de Peterson

1.44.  Exclusion mutua en Java

Dependencias de estados

1.5.1. Inyeccion de dependencias

1.5.2.  Implementacién del patrén en Java

1.5.3.  Formas de inyectar las dependencias
1.54. Ejemplo

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.
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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

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
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 Il

1.8.5. Post-effectos

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 planificacién en tiempo real
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

tecn
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Médulo 2. Consolas y dispositivos para videojuegos

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Historia de la programacion en videojuegos

2.1.1.
2.1.2.
213
2.1.4.
2.1.5.
2.16.

Periodo Atari (1977-1985)
Periodo NES y SNES (1985-1995)

Periodo PlayStation / PlayStation 2 (1995-2005)

Periodo Xbox 360, PS3 y Wii (2005-2013)

Periodo Xbox One, PS4 y Wii U — Switch (2013-actualidad)

El futuro

Historia de la jugabilidad en videojuegos

2.2.1.
2.2.2.
2.2.3.
2.24.

Introduccion
Contexto social
Diagrama estructural
Futuro

Adaptacion a los tiempos modernos

2.3.1.
232
2.33.
2.3.4.

Juegos basados en movimiento
Realidad virtual

Realidad aumentada

Realidad mixta

Unity: Scripting 'y ejemplos

2.4.1.
24.2.
2.4.3.
2.4.4.
2.4.5.
2.4.6.

¢ Qué es un script?
Nuestro primer script
Afadiendo un script
Abriendo un script
MonoBehaviour
Debugging

Unity: Scripting 11y ejemplos

2.5.1.
2.5.2.
2.5.3.
2.54.
2.5.5.

Entrada de teclado y raton
Raycast

Instanciacion

Variables

Variables publicas y serializadas

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Unity: Scripting lll'y ejemplos

2.6.1.  Obteniendo componentes

2.6.2.  Modificando componentes

2.6.3. Testeo

2.6.4.  Mdltiples objetos

2.6.5.  Collidersy triggers

2.6.6.  Cuaterniones

Periféricos

2.7.1.  Evolucion y clasificacion

2.7.2.  Periféricos e interfaces

2.7.3. Periféricos actuales

2.7.4.  Futuro proximo

Videojuegos: perspectivas futuras

2.81.  Juego basado en la nube

2.8.2.  Ausencia de controladores

2.83. Realidad inmersiva

2.84. Otras alternativas

Arquitectura

2.9.1. Necesidades especiales de los videojuegos
2.9.2.  Evolucién de la arquitectura

2.9.3. Arquitectura actual

2.9.4. Diferencias entre arquitecturas

Kits de desarrollo y su evolucion

2.10.1. Introduccion

2.10.2. Tercera generacion de kits de desarrollo
2.10.3. Cuarta generacion de kits de desarrollo
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 unién 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 inaldmbricas

3.7.1. Red movil

3.7.2.  Redinalambrica

3.7.3.  Funcionamiento de las redes moviles

3.7.4. Tecnologia digital

Seguridad

3.8.1.  Seguridad personal

3.8.2. Hacksy cheats en videojuegos

3.8.3.  Seguridad anti-trampas

3.84. Andlisis 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. Como hacer que un juego multijugador sea divertido

3.10.4. Mas alla de un mando: Innovacion en controles multijugador
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Metodologia

Nuestra institucion es la primera en el mundo que combina la
metodologia de los case studies con un sistema de aprendizaje 100%
online basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos los case studies con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

TECH pone a tu disposicion un método
de aprendizaje que ha revolucionado

la Formacion Profesional y con el que
mejoraras tus perspectivas de futuro de
forma inmediata.

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

learning
from an
expert

Nuestra institucion 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 del mejor centro educativo online en espafiol.
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Esta titulacion de TECH es un programa intensivo que te prepara para afrontar
todos los retos en esta area, tanto en el ambito nacional como internacional.
Tenemos el compromiso de favorecer tu crecimiento personal y profesional, la
mejor forma de caminar hacia el éxito, por eso en TECH utilizaras los case studies,
la metodologia de ensefianza mas avanzada y eficaz del mercado educativo.

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.

Ante una determinada situacion, ;qué harias tU? 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 del curso, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar todos
tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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.

\V4

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara 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.

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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras 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, guias internacionales... En nuestra
\l/ biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.
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Case Studies

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

Restmenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
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”.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periédicamente tu conocimiento a lo largo del programa.
Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.
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Titulacion

La Especializacion Profesional en Testing para Videojuegos garantiza, ademas de
la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Especializacion
Profesional expedido por TECH.

Tras la superacion de las evaluaciones, el alumno recibira por correo postal con acuse
de recibo su correspondiente Titulo de Especializacion Profesional emitido por TECH.

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

Titulo: Especializacion Profesional en Testing para Videojuegos
Modalidad: Online
Horas: 450

(]
t e C formacion
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Otorga el presente

DIPLOMA

con documento de identificacién n°®

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

ESPECIALIZACION PROFESIONAL

en

Testing para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de esta institucion equivalente a 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

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

il 7

Mariola Ibafiez Dominguez
Directora

A 17 de junio de 2020
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Titulacion: TECH Formacién Profesional
Duracion: 6 meses
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