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“Segun la asociacion industrial Bitkom, el sector de la informacién y la comunicacion esta expe-
rimentando un cambio estructural: de ‘una industria de fabricacion a una industria de servicios'.
Hoy, mas del 70% de las ventas se realizan a través de servicios de telecomunicaciones, infor-
matica y software. Y la industria pronostica un mayor auge. Segun Bitkom, el mercado de los
ordenadores portatiles y los teléfonos moviles ya se ha equiparado con el mercado entero de
electrodomeésticos. Las tendencias actuales de productos son la comunicacion —desde y con cual-
quier lugar en el mundo—, los ambientes de informacion personalizados de oficinas moéviles y la
miniaturizacion, hasta el punto de integrarse en las prendas de vestir o en los productos que se
llevan puestos”. (The Bureau of European Design Associations, 2004).

Esta industria de servicios necesita de expertos en el
area que solucionen con propiedad los productos de-
mandados por ésta. La Maestria en Disefio Multimedia
tiene como finalidad cubrir una importante demanda
de profesionales ecuatorianos en el drea multimedia,
area que tiene un desarrollo muy importante en nues-
tro medio gracias a la evolucion de la tecnologia y a la
difusion de Internet.

En la Maestria Multimedia, el estudiante, egresado de

carreras como disefio, artes visuales, comunicacion social o informatica, tendra la oportunidad
de profundizar, actualizar y ampliar sus conocimientos en areas como la gestion, el disefio y el
desarrollo de software multimedia.

La maestria tiene una importante carga horaria en investigacion y administracion, por tanto esta
enfocada a entrenar mandos medios y altos en empresas multimedia o en empresas que tengan a
la multimedia como parte de su gestion o promocion.
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o Proveer al estudiante de un entendimiento amplio
de los productos multimedia y de las fases y herramientas
para su desarrollo.

o Proveer al estudiante de conocimientos y habilida-
des para manejar esas herramientas.

o Al final del master el estudiante sera capaz de resol-
ver el disefio completo de sitios Web, el disefio de sistemas
de presentacion para empresas en los diversos campos de
la multimedia, sera capaz de comprender y utilizar correc-
tamente las herramientas y lenguajes de programacion
multimedia, y sera capaz de llevar adelante proyectos de in-
vestigacion y desarrollo de producto enfocado en el disefio
multimedia.
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Comprension:

Al final de la maestria los estudiantes com-
prenderan:

La complejidad y naturaleza de los productos
multimedia

La importancia de la investigacion como paso
previo al desarrollo del producto multimedia

La relacion entre las fases del diagnostico del
producto, su posterior desarrollo, su implemen-
tacion y su seguimiento posterior

La necesidad de adoptar una aproximacion
estructurada para la formulacion del proyecto
empleando las técnicas apropiadas

Conocimientos:

Al final de la maestria los estudiantes adquiri-
ran un conocimiento amplio sobre como:

Realizar una investigacion apropiada en relacion
al proyecto planteado

Desarrollar una arquitectura de informacion
acorde al producto multimedia

Manejar proyectos para diversos medios:
Internet, Intranets, CD’s, DVD’s, Instalaciones,
Kioskos, etc.

Disefiar interfaces adecuadas al proyecto en desa-
rrollo

Manejar bases de datos. Manejo dinamico de la
informacion. Integracion entre diversos medios
audio-visuales-interactivos

Analizar los factores que influencian el producto
multimedia en el mercado

Utilizar las técnicas, herramientas y procesos en
el desarrollo del producto

Habilidades:

Al final de la maestria los estudiantes seran
capaces de:

Usar técnicas y metodologias de investigacion
para identificar, obtener datos y cuestionar la
naturaleza del producto multimedia

Identificar patrones, tendencias y datos clave
para el desarrollo del producto

Utilizar apropiadamente el software de desarrollo
multimedia

Usar lenguajes de programacion enfocados al
disefio multimedia

Manejar informacion dinamica dentro del produc-
to multimedia

Formular soluciones en base a los datos del mer-
cado.

Desarrollar soluciones innovadoras a problemas
de comunicacion multimedia
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Los resultados a esperar son multiples:

Por un lado una mayor especializacion en el area multime-
dia; en el contexto globalizador por el que atraviesa el mun-
do actual es de desear que los profesionales ecuatorianos
tengan un reconocimiento mayor y que sus productos sean
cada vez mas competitivos, sobre todo en medios como el
Internet.

Por otro lado, la idea de crear magisters en disefio con
conocimientos en administracion, gestion e investigacion
esta dirigida a crear profesionales de alto perfil que puedan
desempeniarse dentro de empresas medianas y grandes en
posiciones donde sus propuestas sean aceptadas y llevadas
a cabo.

Los estudiantes recibiran un solido background en la crea-
cion y el manejo de productos multimedia con alto valor
agregado, con lo que esperamos llegar a la profesionaliza-
cion del area multimedia en el pais.
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Profesionales graduados en Disefio, Disefio grafico, Disefio
de objetos o Disefio Industrial, Artes Visuales, Comunica-
ciéon Social, Informatica e Ingenieria de Sistemas.
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El egresado de esta Maestria estara en capacidad de:

° Coordinar equipos de produccion multimedia.
° Participar en Programas interdisciplinarios relativos al desarrollo e innovacion tecnolégica para la region

° Realizar planteos criticos, propuestas y asesoramiento orientados a situar la produccion de Disefio Multimedia
en el contexto de referencia (local y global).

o Disefiar formal y funcionalmente aplicaciones multimedia para Internet, CDs-DVDs, Instalaciones, Kioskos, etc.
o Definir estrategias de producto y de empresa en el sector multimedia.

o Definir métodos para la explotacion de aplicaciones multimedia en Internet.

La tendencia de la maestria de llevar a talleres lo aprendido permite la especializacion del estu-
diante segun su formacion previa y sus intereses profesionales. La especializacion tendera a:

o Analizar las necesidades funcionales de aplicaciones interactivas multimedia con el fin de definir los proyectos a
desarrollar y para llegar a disenar aplicaciones multimedia desde la perspectiva del contenido y las necesidades
del emisor.

° Elaborar guiones de contenido, segun las caracteristicas y las condiciones del entorno del usuario.

° Entender los principios basicos y las técnicas de la comunicacion grafica en entornos multimedia basados en
computadores.

o Utilizar las herramientas mas avanzadas y extendidas del mercado para el grafismo y la animacién en 2y 3
dimensiones.




Magister en Disefio Multimedia

Modalidad de estudios

Estudios presenciales.

Lugar donde se desarrolla el postgrado
Universidad del Azuay, Av. 24 de Mayo, Cuenca.

Costo
5200 USD (cinco mil docientos dolares)

Forma de Pago

$2600 al inicio del postgrado, por concepto de matricula, y
$2600 en el plazo de un afio desde el inicio de la maestria.

A traves del IECE se pueden obtener créeditos que cubren
toda la maestria.
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Creéditos

La maestria tiene una duracion de dos afos y medio: un afo y medio presencial y uno de elabora-
cion de tesis. Consta de sesenta y seis créditos y exige la aprobacion de sesenta.

Los creéditos estan divididos de la siguiente manera:

o 51 presenciales a través de los Médulos y Talleres. 15 créditos a través de la Tesis que sera tutorizada durante
un ano.

o Los 51créditos presenciales se dividen de la siguiente forma: a) 14 correspondientes a modulos tedricos. b)
23 correspondientes a médulos practicos de aprendizaje de herramientas. ¢) 14 créditos correspondientes a
talleres. Cada crédito incluye 16 horas presenciales.

[nscripciones y Matriculas

Las inscripciones y matriculas se realizaran entre el 30 de septiembre 2009 al 15 de enero de
2010.

Inicio

Las clases inician en enero de 2010.

Horario

El horario comprende 10 horas semanales repartidas en: miércoles, jueves y viernes de 07h00 a
09h00 y los sabados de 09h00 a 13h00.

En el caso de profesores extranjeros se trabajara con horario especial de lunes a sabado.

El periodo presencial termina en Julio de 2011.



Materia Descripcion | Tipo | Horas | Créd.

Disefio formal y funcional de | Anélisis de aplicaciones similares, principios de disefio | Teoria 16

productos web web, disefio de interfaz, iconografia

Taller de proyectos | Desarrollo de un producto multimedia enfocado en Taller 80
internet

Animacién Principios de la animacién, guionizacion, estilo, perso- | Teoria 16
najes

Investigacion e Innovacion en | Enfocadas a su utilizacion dentro de la multimedia Teoria 16

la Red

Guionizacion de contenidos La informacion jerarquizada, como se desarrollan ar- | Teoria 16
boles de navegacion, la utilizacion correcta de rétulos

Arquitectura de la Informa- Planificacion de los contenidos, estilo, distribucion de | Teoria 16

cién. Usabilidad la informacion

Software grafico para la pro- | Adobe Fireworks: Aplicacién grafica disefiada especial- | Practica | 16

duccion de interfaces graficas | mente para su uso en entornos multimedia

Software de animacion y Adobe Flash: Aplicacion para el desarrollo de anima- Practica |32

desarrollo de aplicaciones ciones interactivas, presentaciones y sitios web

interactivas. Parte |

Software de desarrollo de Adobe Dreamweaver: Aplicacion para el desarrollo de | Practica |32

paginas HTML y CSS, Parte | | sitios web

Sonido / Video digital / Strea- | Creacién, manipulacion y distribucion de sonido y Préactica | 16

ming video para multimedia

Gestion y Direccion de Pro- Gestion y direccién de proyectos a ser distribuidos Teoria 16

yectos para Internet

On-Line




Materia Descripcién | Tipo | Horas | Créd.

Disefio formal y funcional de | Disefio de interfaz, navegacion visual, productos ho- Practica | 32

productos multimedia mologos, diferencias con otros medios

Taller de proyectos I Desarrollo de un producto multimedia enfocado en su | Taller 80
distribucion a través de CD's / DVD's / Instalaciones

Disefio de juegos Tipos de juegos, caracterizacion de personajes y esce- | Teoria 16
narios, estrategia

Investigacion e Innovacion en | Propuesta del Disefio de Tesis Teoria 16

productos multimedia. Disefio

de Tesis

Arquitectura de la Informa- Planificacién de los contenidos, estilo, distribucién de | Teoria 16

cién. Usabilidad la informacion

Software 3D Autodesk Maya: Software de modelado y animacién Préactica |32
en 3 dimensiones

Software para la edicion de | Adobe Premiere: Aplicacion enfocada al desarrollo de | Practica | 16

video digital Video Digital

Software de efectos especia- | Adobe After Effects: Aplicacién enfocada a los efectos | Practica | 16

les en video dentro del video

Software de desarrollo de Processing: Lenguaje de programacion enfocada al Practica |32

aplicaciones multimedia. desarrollo de productos multimedia.

Parte |

Gestion y Produccion de Como se elabora una propuesta, como se dirige un Teoria 16

proyectos multimedia

proyecto para su distribucion Off-Line




Materia Descripcién | Tipo | Horas | Créd.

Disefio de productos multi- Disefo de productos multimedia donde el disefio esta | Teoria 16

media dinamicos marcado por informacién dinamica

Disefio de juegos Tipos de juegos, caracterizacion de personajes y am- | Teoria 16
bientes, estrategia

Investigacion e Innovacién en | Busqueda de alternativas innovadoras en el entorno Teoria 16

Software Multimedia multimedia

Principios basicos de progra- | Introducciéon a la programacién multimedia Préactica | 16

macion / Java Script

Disefio de bases de datos / Disefio de bases de datos. Manejo de bases de Datos. | Practica | 32

MySQL / PHP Programacién para manejo de datos dinamicos

Software de desarrollo de Adobe Dreamweaver: Aplicacion que permite manejar | Practica |32

paginas HTML. Parte II los lenguajes de programacion enfocados a la multi-
media

Redes, Servidores Control de la distribucion a través de la red, hard- Practica |16
ware, software

Action Script Adobe Flash: Lenguaje de programacion enfocado en | Practica | 32
el desarrollo de productos multimedia.

Software de desarrollo de Processing. Segunda parte del lenguaje de programa- | Practica | 16

aplicaciones multimedia. cion enfocado en el desarrollo de productos multime-

Parte Il dia.

Modelos de negocio Multi- Las posibilidades de negocio dentro del mercado Teoria 16

media multimedia

Marketing On-Line / E-Bu- Utilizacién de la red para fidelizar clientes. Negocios a | Teoria 16

siness

través de la red
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Desarrollo Tutorizado de la tesis de Maestria. 15 Créditos




X Desarrollo de productos innovadores dentro del area multimedia
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El disefio es (...) una potente herramienta para el progreso social. Afecta a las nuevas pautas

de vida de la gente y puede ayudar a mejorar los valores inherentes a dichas pautas. Se puede
utilizar el disefio de manera mas sistematica para introducir la solidaridad, la innovacion y una
concienciacion mayor en los esfuerzos para satisfacer las necesidades y las aspiraciones de la gen-
te (Robin Edman en Temas de disefio en la Europa de Hoy, 2004, pag. 35).

El Ecuador precisa de innovacion dentro de todas las areas, en el area multimedia la competen-
cia es a todo nivel, sobre todo por la difusion de Internet que obliga a mantener actualizada la
informacion y que presiona por productos multimedia de mejor calidad para poder competir en el
mercado nacional e internacional.

La investigacion en esta linea se dirige a buscar alternativas validas con productos multimedia que
optimicen la informacion y la vuelvan pertinente, legible, estéticamente apropiada, de navegacion
comprensible y adecuada al medio, la innovacion se vera reflejada en estas caracteristicas.

Impacto de las nuevas tecnologias en el medio

Auln no se ha hecho una evaluacion que mida el impacto que las nuevas tecnologias estan provo-
cando en el Ecuador y en sus diferentes regiones, este conocimiento no se refiere a una evalua-
cion global sino mas bien se enfoca a los diversos nichos que utilizan estas nuevas tecnologias
como pueden ser la industria, la banca, el comercio o la educacién, en donde se puede tomar
decisiones acertadas en el desarrollo o la aplicacion de software apropiado.
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Alternativas en el uso de la multimedia

Esta linea de investigacion se enfoca a la parte creativa de la multimedia, trata de encontrar usos
y aplicaciones novedosos al software buscando soluciones alternativas o nuevos enfoques.

[nnovacion para el desarrollo de comunidades deprimidas

La propuesta es investigar como las nuevas tecnologias pueden aportar a que grupos humanos
necesitados puedan salir adelante a través de proporcionarles herramientas para su promocién o
desarrollo.

Propuestas de educacion presencial y a distancia apropiadas al
Ecuador.

El desarrollo de software con identidad propia para la educacion en el medio es absolutamen-te
necesario si queremos preservar valores culturales propios, evitando la aculturacion y alienacion
de los productos importados, el desarrollo de software educativo propio es por tanto una tarea
que debe ser alentada y promocionada en todos los niveles.

Es una propuesta de la maestria la investigacion a este respecto.
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Ricardo Sosa Medina

Meéxico, PhD Disefio, Universidad de Sydney, Australia, Disefiador Industrial, UNAM, Profesor
Investigador, Director del Departamento de Disefio, Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores
de Monterrey, campus Querétaro. Miembro del Sistema Nacional de Investigadores. Escritor de
libros y autor de una gran cantidad de articulos en revistas indexadas. Publicaciones en revistas y
congresos internacionales. Panelista en Congresos de divulgacion cientifica y tecnoldgica. Consul-
tor y asistente en investigaciones en México y Estados Unidos. Desarrollador en Sistemas Multi-
media. Miembro de la “Design Research Society”. Profesor de licenciatura y posgrado en México,
EEUU, Singapur y Australia.

Christian Oyarzun Roa

Santiago, Chile. Magister en Artes Mediales - Facultad de Arte, Universidad de Chile. Diplomado
Mecad/Unesco Especializacion en Video y Tecnologias Digitales Online y Offline - Mecad/Esdi -
Media Centre d’Art i Diseny - Barcelona, Espafia. Postitulo en Arte y Nuevas Tecnologias, men-
cién en Multimedios Interactivos - Facultad de Arte, Universidad de Chile. Licenciatura en arte,
mencion Pintura - Escuela de Arte, P. Universidad Catolica de Chile. Profesor del Taller Multi-
media - Escuela de Arte Universidad Andrés Bello. Profesor del Taller de Produccion Multimedia

- Escuela de Comunicacion Multimedia - Universidad del Pacifico. Profesor de Postitulo de Arte y
Nuevas Tecnologias - Facultad de Arte, Universidad de Chile. Conferencista y ponente en Espana,
Meéxico y Chile. Exposiciones en Espafa, Alemania, Francia, Brasil, Argentina, Chile. Desarrollador
Multimedia y de juegos, programador, dibujante y animador.



v Miguel Alberto Sabogal
LLUJ\ Cundinamarca, Colombia. Arquitecto. Master of Arts in Multimedia Design, De Montfort Univer-
sity, Leicester, Inglaterra. Especialista en Edumatica. Profesor de la Especializacion en Disefio de
Multimedia, Profesor de las asignaturas, grafica interactiva y Disefio Asistido por computador,

carrera de Disefio Grafico, Facultad de Artes, Universidad Nacional de Colombia, Bogota.

Jose Luis Eguia Gomez

Berlin, Alemania. Licenciado en Bellas Artes especialidad Disefio, Universitat de Barcelona, Master
en Disefio de Sistemas Interactivos Multimedia, Universitat Politecnica de Catalunya. Profesor de
la Universitat Politecnica de Catalufia en programas de grado y postgrado.

Juan Carlos Lazo

Cuenca, Ecuador. Disefiador - Universidad del Azuay. Doctorando en Ingenieria Multimedia -
Universidad Politécnica de Catalufa, Barcelona. Master en Disefio de Aplicaciones Multimedia

- Universidad Politécnica de Catalufia - UPC Barcelona. Profesor en la Facultad de Diserfio, en la
Escuela de Ingenieria de Sistemas y en la Escuela de Comunicacion Social de la UDA. Profesor de
postgrados en la UDA. Director de la Maestria en Disefio Multimedia - Asesor Técnico de Estudios
Semipresenciales. 2001 a 2005 profesor de maestrias y postgrados multimedia en la Universidad
Politécnica de Barcelona. Investigador del Laboratori d’Aplicacions Multimedia - UPC.
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Carlos Trilnick

Rosario, Argentina. Doctorado en Disefio (en curso), Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanis-
mo, Universidad de Buenos Aires. Photograpy, Nery Bloomfield School of Design. Haifa, Israel.
Profesor Taller de Disefio Audiovisual 1, 2y 3. Carrera de Disefio de Imagen y Sonido. Profesor
Medios Expresivos | y I, Carrera de Disefio Grafico. Facultad de Arquitectura, Disefio y Urba-
nismo Universidad de Buenos Aires. Profesor de Taller de Realizacion Audiovisual en el Progra-
ma de Intercambio en el Segmento Especializado en Artes Audiovisuales en COPA (Cooperating
Pro-grams in the Americas). Profesor Invitado Department of Communication Media Center and
Communication Building, University of California San Diego UCSD, USA. Investigador, expositor,
Jjurado y conferencista a nivel latinoamericano. Sus obras se exponen en museos de América,
Europa y Asia.

Diego Ponce Vazquez

Quito, Ecuador. Ph.D. Ingenieria Telematica - Universidad Politécnica de Catalufia, Barcelona.
Master en Direccion de la Produccion (MDP) - Instituto Catalan de Tecnologia — Centro CIM,
Barcelona. Master en Produccién Automatizada y Robética (PAIR) - Instituto Catalan de Tec-
nologia — Universidad Politécnica de Catalufia, Barcelona. Doctorado en curso de Inteligencia
Artificial - Universidad Politécnica de Cataluiia, Barcelona. Ingeniero de Sistemas - Universidad
de Cuenca. Docente de los Programas Maestria de Telematica, Maestria en Gestion Informatica,
Derecho Informatico - Universidad de Cuenca. Docente del Programa de Maestria de Telemati-
ca - Universidad del Azuay. Consultor Individual Nacional. Ingeniero de Postventa, Integrador de
redes telematicas, Consultor - Dimension Data Spain, Networking Services, Barcelona. Gerente
de Telecomunicaciones de ETAPA, Cuenca. Publicaciones en revistas cientificas internacionales.



v Nelson Vergara
LLUJ\ Villavicencio, Colombia. Master en Arte Mediatico, Facultad de Medios Audiovisuales bajo la
Tutoria de Marcel Odenbach, Julia Scher, Frans Vogelaar y David Larcher - Universidad de Artes
y Medios de Colonia KHM. Master en Artes y Nuevos Medios con la Prof. Leiko Ikemura - Uni-
versidad de Artes de Berlin. Pasantia de Estudios en Time-Based Media en la Facultad de Artes,
Medios y Disefio - University of the West of England, Bristol. Pedagogia de Arte para estudios de
Extension - Instituto de Artes contextuales de la Universidad de Artes de Berlin. Licenciatura en
Artes Plasticas - Pintura - Universidad Nacional de Colombia, Bogota. Director del area de Arte
Mediatico de la Escuela de Artes Plasticas de la Universidad Nacional de Colombia. Exposicion de

su obra en Alemania, Estados Unidos, Colombia, Argentina, Armenia, Tunez, Croacia y Espana.

Angel Espinoza Veintimilla

Portovelo, Ecuador. Ingeniero de Sistemas - Universidad de Cuenca. Maestria de Gerencia de
Sistemas de Informacion - Universidad de Cuenca. Especializacion en Sistemas de Informacion
Geograficos aplicados a la gestion Ambiental y Territorial - Universidad del Azuay. Diplomado en
linea sobre las TIC aplicado al aprendizaje cooperativo - Universidad Catdlica de Brasilia. Docente
en la Universidad de Cuenca, Facultad de Ingenieria, Docente en la Universidad Politécnica Sale-
siana, Sede Cuenca. Docente en la Maestria de Geologia Aplicada y Geotecnia de la Universidad de
Cuenca. Docente en la Universidad Tecnolégica San Antonio de Machala. Experto en Sistemas de
Informacion Geografica.
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Ruth Contreras Espinosa

i‘j
LLUJ\ Guadalajara, México. PhD en Ingenieria Multimedia - Universitat Politécnica de Catalunya, Barce-

A

lona. Master en Gestion de la Produccion Multimédia - Universitat La Salle. Barcelona. Licenciada
en Bellas Artes - Universitat de Barcelona. Licenciada en Disefio y Comunicacion grafica por la
Universidad de Guadalajara, México. Profesora e investigadora del Departamento de Comuni-
cacion Corporativa - Universidad de Vic, Espafia. Investigadora del Grupo de Investigacion en
interacciones digitales(GRID) - Universitat de Vic. Profesora del Graduado Superior en Disefio -
Universitat Politécnica de Catalunya. Profesora del Master en Disefio de aplicaciones multimedia
e Investigadora del Laboratorio de aplicaciones Multimedia (LAM) - UPC. Implicada en proyectos
multimedia europeos.

Luis Campos Caceres

Buenos Aires, Argentina. Director de Cine y Video Documental y Publicitario. Video Artista y
Video Instalador. Realizador Cinematografico, Instituto de Arte Cinematografico, Buenos Aires.
Doctorando de la Facultad de Arquitectura Disefio y Urbanismo de la Universidad de Buenos
Aires. Profesor de Disefio Audiovisual I, Il y Il de la Carrera de Disefio de Imagen y Sonido. Pro-
fesor de Medios Expresivos | y Il de la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad de Buenos Ai-
res. Profesor de Disefio y Arte digital de la Licenciatura de Direccion y Produccion Televisiva de la
Universidad de Belgrano. Ha obtenido Premios y Menciones desde 1991. Las Video Instalaciones
y Videos de Luis Campos pertenecen a colecciones de Instituciones privadas y publicas de Argenti-
na y de otros paises. Los Films y Videos se han exhibido en diversas muestras en todo el mundo.




[vo Ezeta Bartes

México. Maestria en Interactive Telecommunications Program, TISCH School of the Arts, New
York University; Licenciatura: Disefio de la Comunicacion Grafica, UNAM, México. Director de
Programa Académico - Licenciatura en Animacion y Arte Digital Instituto - Tecnologico de Monte-
rrey CQ - Queretaro. Profesor de Disefo de Interfaz de Usuario; Disefio y Produccion de Medios
Interactivos - Instituto Tecnoldgico de Monterrey. Instructor de cursos de multimedia - Center
for Advanced Technology NYU New York City.
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Director de Disefio - RIVR Media Interactive - Knoxville TN. Director de Arte - Interactive Media
Wellogic Inc. - Cambridge MA. Director de Arte - Interactive Media InfoRay Inc. - Cambridge MA

Pablo Esquivel Ledn

Cuenca, Ecuador. Analista de Sistemas e Ingeniero de Sistemas. Magister en Telematica UDA.
Administrador de la Red de la Universidad del Azuay. Profesor en la Escuela de Ingenieria de
Sistemas UDA.




Maestria en

Departamento de Posgrados
Universidad del Azuay

de O8h00 a 12h30 y de 15h00 a 20h00.
Telf. 2881333 ext. 701

jlazo@uazuay.edu.ec
oarpi@uazuay.edu.ec




