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Presentacion

Este Experto esta orientado a lograr un alto dominio en Programacion, a traves de la Ultima
tecnologia educativa 100% online. Con esta formacion aprenderas la estructura basica de
un ordenador, el software y de los lenguajes de programacion de propoésito general. Una
oportunidad Unica para alcanzar éxito profesional como programador.
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Este programa esta dirigido a aquellas personas interesadas en alcanzar un nivel de
conocimiento superior sobre el Programacion. El principal objetivo es formar al alumno
para que aplique en el mundo real los conocimientos adquiridos en este Experto, en un

entorno de trabajo que reproduzca las condiciones que se puede encontrar en su futuro,

de manera rigurosa y realista.

Este Experto te preparara para el ejercicio profesional de la ingenieria informatica,
gracias a una formacion transversal y versatil adaptada a las nuevas tecnologias e
innovaciones en este campo. Obtendras amplios conocimientos en Programacion, de la
mano de profesionales en el sector.

Aprovecha la oportunidad y cursa esta formacion en un formato 100% online, sin tener
que renunciar a tus obligaciones, y haciendo facil tu regreso a la universidad. Actualiza
tus conocimientos y consigue tu titulo de Experto para seguir creciendo personal y
profesionalmente.

Este Experto en Programacion contiene el programa educativo mas completo y
actualizado del mercado. Las caracteristicas mas destacadas de la formacion son:

+ Desarrollo de 100 escenarios simulados presentados por expertos en Programacion.

* Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos, recogen una informacién cientifica y practica sobre el Programacion.

+ Novedades sobre los Ultimos avances en el Programacion.

+ Contiene ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar el
aprendizaje.

+ Sistema interactivo de aprendizaje basado en el método del caso y su aplicacion a la
practica real.

+ Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de
discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual.

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con conexién a
internet.

Este programa te permitira potenciar
tus capacidades y actualizar tus
conocimientos en Programacion”



Formate en Programacion con este
programa intensivo, desde la comodidad
de tu casa”

Incluye en su cuadro docente profesionales pertenecientes al ambito de Ingenieria
Informatica, que vierten en esta formacion la experiencia de su trabajo, ademas de
reconocidos especialistas pertenecientes a sociedades de referencia y universidades
de prestigio.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la Ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno
simulado que proporcionara un aprendizaje inmersivo programado para entrenarse
ante situaciones reales.

El disefio de este programa esta basado en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el docente debera tratar de resolver las distintas situaciones de
practica profesional que se le planteen a lo largo del curso. Para ello, el profesional
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos en Sistemas de Informacion con gran experiencia docente.
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Aprovecha la dltima tecnologia educativa
para ponerte al dia en Programacion sin
moverte de casa.

Conoce las ultimas técnicas en
Programacion de la mano de expertos
en la materia.
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Objetivos

El objetivo de esta formacion es ofrecer a los profesionales de Informatica, los
conocimientos y habilidades necesarios para realizar su actividad utilizando los protocolos
y técnicas mas avanzados del momento. Mediante un planteamiento de trabajo totalmente
adaptable al alumno, este Experto te llevara progresivamente a adquirir las competencias
que te impulsaran hacia un nivel profesional superior.
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Profundizaras en el campo de la
computacion y la estructura de
computadores, materias esenciales para
cualquier desarrollador de softwares”
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Objetivos generales

+ Formar cientifica y tecnoldgicamente, asi como preparar para el ejercicio profesional de
la ingenierfa informatica, todo ello con una formacion transversal y versatil adaptada a las
nuevas tecnologias e innovaciones en este campo.

+ Obtener amplios conocimientos en el campo de la computacion, la estructura de
computadoras y la ingenieria del software, todo ello incluyendo la base matematica,
estadistica y fisica imprescindible en una ingenierfa.

Objetivos especificos

+ Comprender la estructura basica de un ordenador, el software y de los lenguajes de
programacion de proposito general.

+ Aprender a disefiar e interpretar algoritmos, que son la base necesaria para poder
desarrollar programas informaticos.

+ Entender los elementos esenciales de un programa informatico, como son los distintos
tipos de datos, operadores, expresiones, sentencias, E/S y sentencias de control.

+ Comprender los distintas estructuras de datos disponibles en los lenguajes de
programacion de proposito general tanto estaticas como dinamicas, asi como adquirir
los conocimientos esenciales para el manejo de ficheros.

+ Conocer las distintas técnicas de pruebas en los programas informaticos y la importancia
de generar una buena documentacion junto con un buen codigo fuente.

+ Aprender los conceptos basicos del lenguaje de programacion C++, uno de los mas
usados a nivel mundial.
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+ Aprender los fundamentos de la programacion en el lenguaje C++, incluyendo clases,
variables, expresiones condicionales y objetos.

+ Entender los tipos abstractos de datos, los tipos de estructuras de datos lineales,
estructuras de datos jerarquicas simples y complejas, asi como su implementacion en
Ct++.

+ Comprender el funcionamiento de estructuras de datos avanzadas distintas de las
habituales.

+ Conocer la teoria y la practica relacionada con el uso de monticulos y colas de prioridad.

+ Aprender el funcionamiento de las tablas hash, como tipos abstractos de datos y
funciones.

+ Entender la teorfa de grafos, asi como algoritmos y concepto avanzados sobre grafos.

+ Profundizar en los conocimientos de programacion, especialmente en lo relaciona a
la programacion orientada a objetos, y los distintos tipos de relaciones entre clases
existentes.

+ Conocer los distintos patrones de disefio para problemas orientados a objetos.

+ Aprender sobre la programacion orientada a eventos y el desarrollo de interfaces de
usuario con Qt.

+ Adquirir los conocimientos esenciales de la programacion concurrente, los procesos y los
hilos.

+ Aprender a gestionar el uso de los hilos y la sincronizacion, asi como la resolucion de los
problemas comunes dentro de la programacion concurrente.

+ Entender la importancia de la documentacion y las pruebas en el desarrollo del software.
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Estructura y contenido

La estructura de los contenidos ha sido disefiada por un equipo de profesionales de a.
Ingenieria Informatica, conscientes de la relevancia de la actualidad de la formacion a re A
para poder profundizar en esta area de conocimiento, con el fin de enriquecer

humanisticamente al estudiante y elevarle el nivel de conocimiento en Programacion
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Maddulo 1. Fundamentos de Programacion 1.6.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4

1.5.

Introduccion a la programacion

1.1.1.  Estructura bdsica de un ordenador

1.1.2. Software

1.1.3.  Lenguajes de programacion

1.1.4.  Ciclo de vida de una aplicacion informatica

Disefio de algoritmos

1.7.

1.2.1. Laresolucion de problemas

1.2.2. Técnicas descriptivas

1.2.3. Elementos y estructura de un algoritmo
Elementos de un programa

1.3.1. Origeny caracteristicas del lenguaje C++

1.3.2.  Elentorno de desarrollo

1.3.3. Concepto de programa

1.3.4. Tipos de datos fundamentales

1.3.5. Operadores

1.3.6. Expresiones

1.3.7. Sentencias 18
1.3.8. Entraday salida de datos

Sentencias de control

1.4.1. Sentencias

1.4.2. Bifurcaciones

1.4.3. Bucles

Abstraccion y modularidad: funciones

1.5.1. Disefio modular 19
1.5.2.  Concepto de funcién y utilidad

1.5.3.  Definicién de una funcién

1.5.4.  Flujo de ejecucion en la llamada de una funcion
1.5.5.  Prototipo de una funcién

1.5.6. Devolucion de resultados

1.5.7. Llamada a una funcion: parametros

1.5.8. Paso de pardmetros por referencia y por valor
1.5.9. Ambito identificador

Estructuras de datos estaticas

1.6.1. Arrays

1.6.2. Matrices. Poliedros

1.6.3. Busqueday ordenacion

1.6.4. Cadenas. Funciones de E/S para cadenas
1.6.5.  Estructuras. Uniones

1.6.6. Nuevos tipos de datos

Estructuras de datos dindmicas: punteros

1.7.1.  Concepto. Definicién de puntero
1.7.2. Operadores y operaciones con punteros
1.7.3.  Arrays de punteros

1.7.4. Punterosy arrays

1.7.5. Punteros a cadenas

1.7.6. Punteros a estructuras

1.7.7. Indireccién multiple

1.7.8.  Punteros a funciones

1.7.9. Paso de funciones, estructuras y arrays como pardmetros de funciones
Ficheros

1.8.1. Conceptos basicos

1.8.2. Operaciones con ficheros

1.8.3. Tipos de ficheros

1.8.4. Organizacion de los ficheros
1.8.5. Introduccion a los ficheros C++
1.8.6. Manejo de ficheros
Recursividad

1.9.1.  Definicién de recursividad

1.9.2. Tipos de recursién

1.9.3. Ventajas e inconvenientes
1.9.4. Consideraciones

1.9.5. Conversion recursivo-iterativa
1.9.6. La pila de recursién
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1.10. Pruebay documentacion

Pruebas de programas

Prueba de la caja blanca

Prueba de la caja negra

Herramientas para realizar las pruebas
Documentacién de programas

Maodulo 2. Estructura de Datos

Introduccion a la programacion en C++
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2.2.3.

Clases, constructores, métodos y atributos
Variables

Expresiones condicionales y bucles
Objetos

Tipos abstractos de datos (TAD)

Tipos de datos
Estructuras basicas y TAD
Vectores y arrays

Estructuras de datos lineales

(8 1]

B e 23.1.
tiong.CuILLm| G, =y 2.3.2.

ern 2.3.3.
2.3.4.
2.3.5.
2.3.6.
2.3.7.

o -
o

1 |
¥

¥
U
st

24.1.
2.4.2.
24.3.
24.4.
2.4.5.

TAD Lista. Definicion

Listas enlazadas y doblemente enlazadas
Listas ordenadas

Listas en C++

TAD Pila

TAD Cola

Pilay Cola en C++

(d) 1 4. Estructuras de datos jerarquicas

TAD Arbol

Recorridos

Arboles n-arios

Arboles binarios

Arboles binarios de bisqueda
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Médulo 3. Programacion Avanzada

3.1.

Estructuras de datos jerarquicas: arboles complejos
2.5.1.  Arboles perfectamente equilibrados o de altura minima
2.5.2.  Arboles multicamino

2.5.3. Referencias bibliograficas

Monticulos y cola de prioridad

2.6.1. TAD Monticulos

2.6.2. TAD Cola de prioridad

Tablas hash

2.7.1. TAD Tabla hash

2.7.2.  Funciones hash

2.7.3.  Funcién hash en tablas hash

2.7.4. Redispersion

2.7.5. Tablas hash abiertas

Grafos

2.8.1. TAD Grafo

2.8.2. Tipos de grafo

2.8.3. Representacion gréfica y operaciones bdsicas
2.8.4. Disefio de grafos

Algoritmos y conceptos avanzados sobre grafos
2.9.1. Problemas sobre grafos

2.9.2. Algoritmos sobre caminos

2.9.3. Algoritmos de busqueda o recorridos
2.9.4. Otros algoritmos

Otras estructuras de datos

2.10.1. Conjuntos

2.10.2. Arrays paralelos

2.10.3. Tablas de simbolos

2.10.4. Tries

Introduccion a la programacion orientada a objetos
3.1.1. Introduccién a la programacion orientada a objetos
3.1.2. Disefio de clases

3.1.3. Introduccion a UML para el modelado de los problemas

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Relaciones entre clases

3.2.1.  Abstraccién y herencia

3.2.2.  Conceptos avanzados de herencia
3.2.3.  Polimorfismo

3.2.4. Composicién y agregacion

Introduccion a los patrones de disefio para problemas orientados a objetos

3.3.1.  Qué son los patrones de disefio
3.3.2. Patrén Factory

3.3.3.  Patron Singleton

3.3.4. Patrén Observer

3.3.5. Patrén Composite

Excepciones

3.4.1. ;Qué son las excepciones?

3.4.2. Capturay gestion de excepciones
3.4.3. Lanzamiento de excepciones
3.4.4. Creacion de excepciones
Interfaces de usuarios

3.5.1. Introduccion a Qt

3.5.2.  Posicionamiento

3.5.3.  ;Qué son los eventos?

3.5.4. Eventos: definicion y captura

3.5.5. Desarrollo de interfaces de usuario
Introduccion a la programacion concurrente
3.6.1. Introduccidn a la programacion concurrente
3.6.2. Elconcepto de proceso e hilo
3.6.3. Interaccidn entre procesos o hilos
3.6.4. Los hilos en C++

3.6.5. Ventajas e inconvenientes de la programacion concurrente
Gestion de hilos y sincronizacion

3.7.1.  Ciclo de vida de un hilo

3.7.2. Laclase Thread

3.7.3.  Planificacién de hilos

3.7.4. Grupos hilos



3.8.

3.9.

3.10.

Médulo 4. Desarrollo de Aplicaciones en Red

41.

4.2.

3.7.5. Hilos de tipo demonio

3.7.6.  Sincronizacion

3.7.7. Mecanismos de bloqueo

3.7.8.  Mecanismos de comunicacion

3.7.9. Monitores

Problemas comunes dentro de la programacion concurrente
3.8.1. El problema de los productores consumidores
3.8.2. El problema de los lectores y escritores

3.8.3. El problema de la cena de los filésofos
Documentacion y pruebas de software

3.9.1. ¢Por qué es importante documentar el software?
3.9.2.  Documentacion de disefio

3.9.3. Uso de herramientas para la documentacion
Pruebas de software

3.10.1. Introduccidn a las pruebas del software

3.10.2. Tipos de pruebas

3.10.3. Prueba de unidad

3.10.4. Prueba de integracion

3.10.5. Prueba de validacion

3.10.6. Prueba del sistema

Lenguajes de marcado HTML5

4.1.1. Conceptos basicos de HTML

4.1.2.  Nuevos elementos HTML 5

4.1.3. Formularios: nuevos controles
Introduccion a hojas de estilo CSS

4.2.1. Primeros pasos con CSS

4.2.2. Introduccion a CSS3

43. Lenguaje script de navegador: JavaScript

4.3.1.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Conceptos basicos de JavaScript
432. DOM

4.3.3. Eventos

4.3.4.  JQuery

4.3.5. Ajax

Concepto de la programacion orientada a componentes
4.41. Contexto

4.42. Componentes e interfaces

4.4.3. Estados de un componente

Arquitectura de componentes

4.5.1. Arquitecturas actuales

4.5.2. Integraciony despliegue de componentes
Framework Front-End: Bootstrap

4.6.1. Disefio con rejilla

4.6.2. Formularios

4.6.3. Componentes

Modelo vista controlador

4.7.1.  Métodos de desarrollo Web

4.7.2. Patrén de disefio: MVC

Tecnologias Grid de la informacion

4.8.1. Incremento de recursos en computacion
4.8.2. Concepto de tecnologia Grid
Arquitectura orientada a servicios

4.9.1. SOAYy servicios Web

4.9.2. Topologia de un servicio Web

4.9.3. Plataformas para los servicios Web
Protocolo HTTP

4.10.1. Mensajes

4.10.2. Sesiones persistentes

4.10.3. Sistema criptografico

4.10.4. Funcionamiento del protocolo HTTPS

tecn
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Metodologia

Esta formacion te ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra metodologia
se desarrolla a través de una forma de aprendizaje de forma ciclica: el relearning.
Este sistema de ensefianza, procedente de la Universidad de Harvard, es utilizado
en las facultades de medicina y psicologia 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 procedente de Harvard
que abandona el aprendizaje lineal convencional, para
llevarte a través de sistemas ciclicos de ensefianza: una
forma de aprender que ha demostrado su enorme eficacia,
especialmente en las materias que requieren memorizacion”
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Ante una determinada situacion, ;qué harfa usted? A lo largo de estos meses, €l
profesional se enfrentara a multiples casos clinicos simulados, basados en pacientes
reales en los que deberd investigar, establecer hipotesis y, finalmente, resolver la
situacion. Este método hace que los especialistas aprendan mejor, ya que aceptan mas
responsabilidad y se acercan a la realidad de su futuro profesional.

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

Optimal decision
Patient
Values

Research

Evidence Data

El caso clinico es la presentacion comentada de un paciente, o grupo de
pacientes, que se convierte en «casoy, en un ejemplo 0 modelo que ilustra
algun componente clinico peculiar, bien por su poder docente, bien por su
singularidad o rareza. Es esencial que el caso se apoye en la vida profesional

actual, intentando recrear los condicionantes reales en la practica profesional
del ambito de la medicina.
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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 evaluacion de situaciones
reales y aplicacion de conocimientos.

El aprendizaje se concreta de una manera sélida, en
capacidades practicas, que permiten al alumno una mejor
integracion en el mundo real.

Se consigue una asimilacion 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.




tecn 22|Metodologia

(14

Un sistema inmersivo de transmision de
conocimientos, a traves de la participacion
en la resolucion de problemas reales,
apoyado en la mejor tecnologia audiovisual
del mercado docente.

Relearning Methodology

El alumno podra aprender

con las ventajas del acceso

a entornos simulados de
aprendizaje y el planteamiento
de aprendizaje por observacion,
Learning from an Expert”

Competencies
testing
(retesting)

El aprendizaje con el método Relearning te
permitira, ademas de aprender y consolidar
lo aprendido de una manera mas eficaz,
consequir tus metas formativas con mas

Neurocognitive
context
dependent
learning

velocidad y menos esfuerzo.
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Situado a la vanguardia pedagdgica mundial, el metodo Relearning ha conseguido
mejorar los niveles de satisfaccion global de los profesionales que finalizan sus
estudios con respecto a los indicadores de calidad de la mejor universidad online en
habla hispana. Se valoraron, como muy positivos, la calidad docente, la calidad de los
materiales, la estructura del curso y los objetivos conseguidos.

Con mas de 40.000 docentes formados en esta
metodologia y un nivel de satisfaccion de 8.0,
el relearning ha demostrado estar a la altura de

.7

los mas exigentes entornos de evaluacion.

En nuestro Experto el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en espiral
(aprendemos, desaprendemos, olvidamos y reaprendemos); por eso combinamos cada
uno de estos elementos de forma concéntrica.

Mas de 40.000 docentes han sido formados a través de esta metodologia, alcanzando
un éxito sin precedentes. Todo ello en un entorno de alta exigencia, con los mas
elevados estandares de evaluacion y de seguimiento.

Esta formacion se apoyard, sobre todo, en la experiencia. Un
proceso en el que poner a prueba los conocimientos que iras
adquiriendo, consolidandolos y mejorandolos paulatinamente.
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Durante toda tu formacion, 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.

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.

Técnicas y procedimientos educativos en video

Te acercamos a las técnicas mas novedosas, a los Ultimos avances educativos, al
primer plano de la actualidad en técnicas médicas. Todo esto, en primera persona, con
el maximo rigor, explicado y detallado para tu asimilacion y comprension. Y lo mejor,
puedes verlos las veces que quieras.

Resumenes 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
aflanzar el conocimiento. Este sistema exclusivo de formacion para la presentacion de
contenidos multimedia fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

La participacion en este curso te dara acceso a una biblioteca virtual en la que podras
complementar y mantener actualizada tu formacion mediante los Ultimos articulos en
el tema, documentos de consenso, guias internacionales...

O

Un recurso inestimable que podras utilizar incluso cuando termines tu periodo de
formacion con nosotros.
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Anadlisis de casos elaborados y guiados por expertos

El aprendizaje eficaz tiene, necesariamente, que ser contextual. Por eso, te
presentaremos los desarrollos de casos reales en los que el experto te guiara a través
del desarrollo de la atencion y la resolucion de las diferentes situaciones: una manera

claray directa de conseguir el grado de comprension mas elevado.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo de este
programa mediante actividades y ejercicios para que compruebes como vas
consiguiendo tus metas.

Learning From an Expert —
La observacion de un experto realizando una tarea es la manera mas efectiva de i:?
aprendizaje. Es el denominado Learning From an Expert: una manera contrastada de /\
aflanzar el conocimiento y el recuerdo de lo aprendido. Por ello, en nuestros cursos

incluimos este tipo de aprendizaje a través de 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.

Guias rapidas de actuacion

Te ofrecemos los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
guias rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudarte a
progresar en tu aprendizaje.

-
K\
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Através de una experiencia de aprendizaje diferente y estimulante, podras conseguir las
competencias necesarias para dar un gran paso en tu formacion. Una oportunidad de
progresar, con el apoyo y el seguimiento de una universidad moderna y especializada,

gue te proyectara a otro nivel profesional.
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Incluye en tu formacion un titulo de Experto
en Programacion: un valor anadido de alta
cualificacion para cualquier profesional del
ambito de la educacion”
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Este Experto Universitario en Programacién contiene el programa cientifico mas
completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de las evaluaciones por parte del alumno, éste recibira por correo
postal con acuse de recibo su correspondiente Titulo de Experto Universitario emitido
por la TECH - Universidad Tecnoldgica.

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

Titulo: Experto Universitario en Programacion
N° Horas Oficiales: 450

[}
tecn universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

______________ con documento de identificacionn®_______________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO

en
Programacion
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 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

Dr. Pedro Navarro lllana Mtra.Tere Guevara Navarro
Rector Secretaria General

codigo 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 EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién con un coste afiadido de 140€ mas gastos de envio del titulo apostillado.
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Experto Universitario en
Programacion

Modalidad: Online

Duracion: 6 meses

Titulacién: TECH - Universidad Tecnoldgica
Horas lectivas: 450 h.


http://techtitute.com/medicina/cursos-universitarios/endoscopia-via-digestiva
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