Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Noviembre 23, 2022

Carrera:

Academia:

Ingenieria en Desarrollo de Software

Desarrollo de software /

Comercio electrénico y marketing digital

Clave: 19SDS13

Médulo formativo:  Gestion y operacion de proyectos de Tl Seriacion:
Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:
Semestre:  Cuarto Créditos: 6.75 Horas semestre: 108 horas
Teoria: 2 horas Practica: 2 horas Trabajo indpt.: 2 horas Total x semana: 6 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

etivos educacionales

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

Indicadores

OE1l Los egresados gestionaran recursos Los egresados podran aplicar metodologias en el desarrollo de 20% de los egresados aplicaran metodologias en el desarrollo de
relacionados con el desarrollo de software en | proyectos en el contexto laboral. software en su contexto laboral.
alguna organizacion.
OE2 Los egresados disefiaran e implementaran Los egresados participaran activamente en el ciclo de desarrollo e | 25% de los egresados desempefiaran labores de desarrollo e
soluciones innovadoras mediante el uso de integracion continuos integracion continuos.
tecnologias de la informacién.
OE3 Los egresados desarrollaran conocimiento Los egresados desempefiaran actividades orientadas al 5% de los egresados desempefiaran labores en desarrollo de
especializado que les permite enfocarse en aseguramiento de los activos de informacién de manera resiliente, | soluciones IoT.
un area del conocimiento especifico del la gestion de la infraestructura de redes y comunicaciones, o
desarrollo de software. integrando hardware y software para crear soluciones |0T; asf
como el uso de inteligencia artificial para gestionar datos y
reconocer patrones que determinen oportunidades de negocio en
las organizaciones.
OE5 Los egresados seran capaces de emprender | Los egresados seran capaces de emprender un negocio basado [ 2% de los egresados tendran participaciéon en el acta constitutiva

un negocio basado en el desarrollo de un
producto o servicio de tecnologias de la
informacion, aportando valor a la generacion
de empleos e incrementar el bienestar
econémico y social, de forma ecolégica y
sustentable.

en el desarrollo propio de un producto o servicio de tecnologias

de la informacién.

de una empresa creada a partir del desarrollo de software para

ofrecer un producto o servicio.
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AE1

Atributos de egreso de plan de estudios

Aplicar y analizar procesos de disefio de
ingenieria para generar una experiencia de
usuario que asegure cubrir las necesidades
como las expectativas de clientes y partes
interesadas, utilizando y gestionando la

infraestructura de red necesaria.

Criterios de desempefio
- Analizar los requerimientos de software y en base a ello generar
un disefio de UI/UX que satisfaga las expectativas y necesidades
de todos los stakeholders

Componentes
2.1 Principios de mercadotecnia clasica.
2.1.1 Mercado, meta, segmento.

2.1.2 Plaza, precio, promocién, producto.

2.2 Conceptos de mercado digital.

2.3 Evolucion de la mercadotecnia en el contexto de la economia
digital.

2.4 Conceptos clave de la mercadotecnia digital.

2.4.1 Experiencia del cliente.

2.4.2 Intercambio de valor.

2.4.3 Presencia global.

2.4.4 Evangelizacion.

2.5 Fuentes de informacioén para establecer patrones asociados a
la demografia del usuario meta.

2.5.1 Encuestas on line.

2.5.2 Data lake.

2.5.3 Big Data.

2.5.4 CRM analitico.

2.5.5 Ciencia de datos (Data Science).

2.5.6 Machine learning.

2.5.7 Software Tracking.

2.5.8 Formularios progresivos.

2.6 Estrategias de promocion y difusién digital.

2.6.1 Newsjacking.

2.6.2 Inbound marketing.

2.6.3 Social media.
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No. Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes
2.6.4 Mensajeria corporativa (mediante herramientas de redes
sociales).
2.6.5 Branded Content (contenido digital de influencer
patrocinado).
2.6.6 Realidad aumentada.
2.6.7 Exposicion de contenido publicitario en redes sociales.
2.6.8 Redes sociales emergentes.
2.6.9 Storytelling, story ad videos.
2.6.10 Podcast, Live streaming y Shoppable video.
2.6.11 Vlogging.
2.6.12 Contenidos digitales generados por los usuarios (User
generated content UGC).
2.6.13 Email marketing.
2.6.14 Inserciones pagadas en buscadores (search engine
marketing SEM).
2.6.15Publicidad programética.
2.6.16 Publicidad nativa.
2.6.17 Procesamiento de lenguaje natural.
2.6.18 Busquedas visuales.
2.6.19 Campafias integradas de marketing digital.
AE5 Identificar su responsabilidad ética y - Desempefiar actividades orientadas al aseguramiento de los 1.5.4 Mejores practicas y estrategias para mitigar riesgos de

profesional con el entorno sociocultural y
ambiental para aplicar estandares, asi como
fundamentos legales y normativos, aportando

valor al contexto social y sustentable.

activos de informacién de manera resiliente.

fraude electronico.

1.6 Tendencias sobre los habitos de compra en el contexto del
comercio electrénico nacional y mundial.

1.7 Tendencias tecnolégicas y sociales en las practicas
comerciales de venta de productos y servicios mediante
plataformas digitales.

1.8 Perspectivas tecnoldgicas aplicables al contexto del comercio
electrénico.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

1.9 Obligaciones fiscales y arancelarias en la importacion y
exportacion de productos o servicios mediante practicas de
comercio electrénico.

1.9.1 Leyes mexicanas e internacionales aplicables al contexto
del comercio electrénico.

1.9.1.1 Ley de proteccién de datos personales en posesion de
particulares.

1.9.1.2 Cédigo de comercio.

1.9.1.3 Tratados comerciales internacionales.

1.9.1.4 Los derechos de autor en el contexto digital.

1.9.1.5 Normas de aplicacién obligatoria (NOM).

1.9.1.6 Organizaciéon Mundial de Comercio.

1.9.1.7 Regulaciones fiscales sobre comercio electrénico.
1.9.2 Banca electronica.

1.9.2.1 Caracteristicas basicas de instrumentos financieros de
pago.

1.9.2.2 Criptomonedas y activos virtuales.

1.9.2.3 Herramientas y servicios bancarios para el comercio
electrénico.

1.9.2.4 Opciones de prepago y financiamiento de bienes y
servicios adquiridos mediante comercio electrénico.

1.9.2.5 Pago mediante depdsito en sucursales o infraestructura
de socios estratégicos para la ampliacion de la capacidad de la

atencion al comprador.

Seguir un proceso sistematico para la realizacion de una

constante prospeccién tecnoldgica.

3.1 Conceptos basicos sobre la experiencia de usuario ( Ux).
3.1.1 Design thinking.

3.1.2 Enfatizar.

3.1.3 Definir.
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No. Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes
AE6 Reconocer la mejora continua como parte de 3.1.4 |dear.

su desarrollo profesional para mantener un 3.1.5 Prototipar.

perfil actualizado en desarrollo de software 3.1.6 Probar.

para el disefio e implementacion de productos
y servicios basados en tecnologias con las

tendencias emergentes.

3.1.7 Factores de influencia en el disefio de la experiencia de
usuario.

3.1.8 Utilidad.

3.1.9 Usabilidad.

3.1.10 Disponibilidad.

3.1.11 Deseable.

3.1.12 Confianza.

3.1.13 Alto valor.

3.1.14 Accesible.

3.2 La venta de productos y servicios basada en la experiencia
del comprador.

3.2.1 Disefio significativo para el usuario.

3.2.2 Imagen corporativa.

3.2.3 Valores culturales.

3.2.4 Ergonomia en la interaccién con el usuario (ISO9241).
3.3 Disefio de la interfase de usuario para lograr la experiencia

propuesta que le signifique valor al usuario (Ui y Ux).
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Realizar los estudios e investigacion necesarios para determinar las caracteristicas que aportan valor al cumplimiento de las necesidades y expectativas de clientes y partes interesadas, asi como el

modelo de negocio que permita que se logre el retorno de la inversion.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Determinar las caracteristicas de un producto o servicio que pueda satisfacer la experiencia deseada por el usuario, mediante el estudio y justificacién de las necesidades y expectativas de un

segmento de mercado y el modelo de negocio que sea adecuado para facilitar la monetizacién y el retorno de la inversion.

Aportacién a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Conocer sobre las diferencias entre la mercadotecnia orientada
a los medios tangibles, y la mercadotecnia digital.

- Reconocer la importancia de lograr la identificacién adecuada
del segmento de mercado y el producto o servicio que satisface
sus necesidades y expectativas.

- Reconocer la importancia de la innovacion y la disrupcion.

- Conocer las herramientas de pago electrénicas y la forma de
integrarlas en el desarrollo de software.

- Conocer los aspectos legales y normativos del comercio

electronico.

- Elaborar una politica de privacidad.

- Realizar la identificacion de oportunidades de negocio basadas
en la deteccién de necesidades y expectativas de un segmento
de mercado.

- Usar herramientas de monetizacion genéricas.

- Realizar la determinacion de un producto o servicio basado en
la experiencia de usuario requerida para lograr el
involucramiento del usuario, que sea rentable y con modelo de

negocio que permita facilitar la monetizacion.

- Aporta puntos de vista con apertura a aprender de los otros y
considera los de otras personas de manera reflexiva y
respetuosa.

- Participa activamente en la construccién de su aprendizaje y
en la resolucién de problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de trabajo.

- Cumple en tiempo y forma en sus obligaciones como
estudiante, siguiendo las indicaciones y considerando los
criterios de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su aprendizaje y para el
desarrollo de habilidades metacognitivas, el aprendizaje

auténomo.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Andlisis y disefio de un producto o servicio innovador de tecnologias de la informacion, asi como su modelo de negocio.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Economia digital y comercio electronico."

Ndmero y nombre de launidad: 1. Economia digital y comercio electrénico.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

12 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

33.33%

Aprendizajes esperados: Identificar los aspectos legales y normativos del comercio electrénico, asi como las posibles herramientas que le permitiran implementarlo.

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1.1 Transformacion digital de la economia y
las préacticas comerciales.

1.2 Concepto de valor de los productos,
servicios y activos de informacion.

1.3 Estrategias digitales nacionales (NDS).
1.4 Declaracién ministerial sobre la
economia digital (Declaracién de Cancun).
1.5 Confianza y riesgos en el comercio
electronico.

1.5.1 Ingenieria social.

1.5.2 Suplantacion de identidad.

1.5.3 Mecanismos de control de las
compras “on line” para evitar fraude.

1.5.4 Mejores practicas y estrategias para
mitigar riesgos de fraude electrénico.

1.6 Tendencias sobre los habitos de
compra en el contexto del comercio

electrénico nacional y mundial.

Saber:
- Identificar las posibles opciones de

monetizacién de acuerdo a un modelo de
negocio aplicable a un producto o servicio

de tecnologias de la informacién

Saber hacer:

- Realizar una politica de privacidad.

Ser:

- Aporta puntos de vista con apertura a
aprender de los otros y considera los de
otras personas de manera reflexiva 'y

respetuosa.

- Preguntas intercaladas para identificar
conocimiento previo.

- Investigacion de la informacion
conceptual en fuentes diversas.

- Andlisis de casos.

Evaluacién diagnostica:

- Rescatar conocimientos previos.

Evaluacion formativa:
- Trabajo individual conceptual,
mediante la realizacién de ensayo.

- Trabajo colaborativo en el que

propongan soluciones al andlisis de caso.

Evaluacién sumativa:
- Trabajo integrador en equipo para

iniciar con su proyecto final.

- Realizacion de la identificacion de los

objetivos de proyecto final de la asignatura.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

1.7 Tendencias tecnoldgicas y sociales en
las préacticas comerciales de venta de
productos y servicios mediante plataformas
digitales.

1.8 Perspectivas tecnoldgicas aplicables al
contexto del comercio electrénico.

1.9 Obligaciones fiscales y arancelarias en
la importacion y exportacién de productos o
servicios mediante practicas de comercio
electrénico.

1.9.1 Leyes mexicanas e internacionales
aplicables al contexto del comercio
electrénico.

1.9.1.1 Ley de proteccion de datos
personales en posesion de particulares.
1.9.1.2 Cédigo de comercio.

1.9.1.3 Tratados comerciales
internacionales.

1.9.1.4 Los derechos de autor en el
contexto digital.

1.9.1.5 Normas de aplicacién obligatoria
(NOM).

1.9.1.6 Organizacién Mundial de Comercio.
1.9.1.7 Regulaciones fiscales sobre
comercio electrénico.

1.9.2 Banca electronica.

1.9.2.1 Caracteristicas basicas de

instrumentos financieros de pago.

- Participa activamente en la construccion
de su aprendizaje y en la resolucién de
problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de
trabajo.

- Cumple en tiempo y forma en sus
obligaciones como estudiante, siguiendo
las indicaciones y considerando los
criterios de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su
aprendizaje y para el desarrollo de
habilidades metacognitivas, el

aprendizaje autébnomo.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

4

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

1.9.2.2 Criptomonedas Yy activos virtuales.
1.9.2.3 Herramientas y servicios bancarios
para el comercio electrénico.

1.9.2.4 Opciones de prepago y
financiamiento de bienes y servicios
adquiridos mediante comercio electrénico.
1.9.2.5 Pago mediante deposito en
sucursales o infraestructura de socios
estratégicos para la ampliacién de la
capacidad de la atencion al

comprador.

1.9.2.6 Costos de los servicios financieros.
1.9.2.7 Cripto monedas.

1.9.3 Economia colaborativa.

1.9.3 La cadena de valor en el comercio
electrénico.

1.9.4 Politicas publicas sobre el desarrollo
y uso de la inteligencia artificial para reducir
riesgos en una sociedad centrada en las
personas.

1.9.5 Préacticas y herramientas de comercio
electrénico.

1.9.5.1 Comercio electrénico B2C, C2C,
D2C, G2C y G2B.

1.9.5.2 Diferencias y similitudes del
comercio de productos fisicos y de

servicios digitales.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

1.9.5.3 Re-commerce (comercio electrénico
de segunda mano).

1.9.5.4 Progresive web app.

1.9.5.5 Comercio electrénico con precio
dinamico.

1.9.5.6 Compras mediante los servicios de
voz.

1.9.5.7 Modelos de negocio en el comercio
electrénico.

1.9.5.8 Pay to win, microtransacciones,
advergaming en los videojuegos.

1.9.5.9 Monetizacion de contenidos
digitales.

1.9.5.10 Canales de distribucion venta de
licencias o servicios de aplicaciones.
1.9.5.11 Canales de venta de productos
fisicos.

1.9.5.12 Canales de venta de servicios
mediante la economia compartida.
1.9.5.13 Comisiones sobre pago de
servicios en instalaciones de socios de
negocio.

1.9.5.14 Terminales bancarias en tiendas
fisicas.

1.9.5.14.1 Pago por click.

1.9.5.14.1 Social Selling.

1.9.5.14.1 Afiliados de negocio.

Bibliografia

- International Trade Centre. (2017). Bringing SMEs onto the E-Commerce Highway, DOI: https://doi.org/10.18356/5bf5¢c218-en
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Mercadotecnia digital."

Ndmero y nombre de launidad: 2. Mercadotecnia digital.

Tiempo y porcentaje para esta unidad: Teoria: 12 horas Practica: 12 horas Porcentaje del programa: 33.33%

Innovar mediante el desarrollo de software identificando el conjunto de caracteristicas de producto que aportan valor a un producto o servicio
Aprendizajes esperados:
demandado por el cliente y partes interesadas.

Producto Integrador de la unidad

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didéacticas Estrategias de evaluacién
(Evidencia de aprendizaje de la unidad)
2.1 Principios de mercadotecnia clasica. Saber: - Investigacion de la informacion Evaluacioén formativa: - Propuesta de planes y estrategias de
2.1.1 Mercado, meta, segmento. - Identificar los diferentes medios y formas | conceptual en fuentes diversas. - Trabajo individual conceptual, distribucion y promocién del producto o
2.1.2 Plaza, precio, promocion, producto. de promover productos y servicios de - Andlisis de casos. mediante la realizacion de ensayo. servicio orientado al segmento de mercado
2.2 Conceptos de mercado digital. forma digital. - Trabajo colaborativo en el que considerado en su proyecto final.
2.3 Evolucién de la mercadotecnia en el propongan soluciones al andlisis de caso.

contexto de la economia digital.
Saber hacer:

2.4 Conceptos clave de la mercadotecnia Evaluacién sumativa:
o - Usar el marketing digital y la L .
digital. - Trabajo integrador en equipo para
o . mercadotecnia de medios . .
2.4.1 Experiencia del cliente. iniciar con su proyecto final.
fisicos.

2.4.2 Intercambio de valor.
2.4.3 Presencia global.
2.4.4 Evangelizacion. Ser:

2.5 Fuentes de informacién para establecer | - Aporta puntos de vista con apertura a

patrones asociados a la demografia del aprender de los otros y considera los de
usuario meta. otras personas de manera reflexiva y
2.5.1 Encuestas on line. respetuosa.

2.5.2 Data lake.
2.5.3 Big Data.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

2.5.4 CRM analitico.

2.5.5 Ciencia de datos (Data Science).
2.5.6 Machine learning.

2.5.7 Software Tracking.

2.5.8 Formularios progresivos.

2.6 Estrategias de promocion y difusion
digital.

2.6.1 Newsjacking.

2.6.2 Inbound marketing.

2.6.3 Social media.

2.6.4 Mensajeria corporativa (mediante
herramientas de redes sociales).

2.6.5 Branded Content (contenido digital de
influencer patrocinado).

2.6.6 Realidad aumentada.

2.6.7 Exposicion de contenido publicitario
en redes sociales.

2.6.8 Redes sociales emergentes.

2.6.9 Storytelling, story ad videos.

2.6.10 Podcast, Live streaming y
Shoppable video.

2.6.11 Vlogging.

2.6.12 Contenidos digitales generados por
los usuarios (User generated content
UGC).

2.6.13 Email marketing.

2.6.14 Inserciones pagadas en buscadores
(search engine marketing SEM).
2.6.15Publicidad programatica.

2.6.16 Publicidad nativa.

- Participa activamente en la construccion
de su aprendizaje y en la resolucién de
problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de
trabajo.

- Cumple en tiempo y forma en sus
obligaciones como estudiante, siguiendo
las indicaciones y considerando los
criterios de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su
aprendizaje y para el desarrollo de
habilidades metacognitivas, el

aprendizaje autébnomo.
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Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio

D 4 Desglose e e O de la ad ercaaote

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

2.6.17 Procesamiento de lenguaje natural.
2.6.18 BUsquedas visuales.
2.6.19 Campafias integradas de marketing

digital.

Bibliografia

- Soegaard, M. (2018). The Basics of User Experience Design: A UX Design Book by the Interaction Design Foundation. Kindle. ASIN : BO7CZB457F
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Experiencia de Usuario."

Nimero y nombre de launidad: 3. Experiencia de Usuario.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria: 12 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

33.33%

Temas y subtemas (secuencia)

Aprendizajes esperados:

Utilizar metodologias y herramientas para determinar las necesidades y expectativas de un producto o servicio creado por desarrollo de

software, que sea innovador y que se establezca la experiencia de usuario deseada.

Criterios de desempefio Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

3.1 Conceptos basicos sobre la experiencia
de usuario ( Ux).

3.1.1 Design thinking.

3.1.2 Enfatizar.

3.1.3 Definir.

3.1.4 Idear.

3.1.5 Prototipar.

3.1.6 Probar.

3.1.7 Factores de influencia en el disefio de
la experiencia de usuario.

3.1.8 Utilidad.

3.1.9 Usabilidad.

3.1.10 Disponibilidad.

3.1.11 Deseable.

3.1.12 Confianza.

3.1.13 Alto valor.

3.1.14 Accesible.

3.2 La venta de productos y servicios

basada en la experiencia del comprador.

Saber:

- Conocer los conceptos basicos sobre la
experiencia de usuario (Ux).

- Identificar metodologias y herramientas
para determinar las necesidades y

expectativas de un producto o servicio.

Saber hacer:

- Usar metodologias y mejores practicas
realiza la investigacion de la experiencia
deseada de un usuario, basandose en

metodologias y mejores practicas.

- Investigacion de la informacion
conceptual en fuentes diversas

- Andlisis de casos.

Evaluacion formativa:

- Realizacién de practicas de laboratorio.

Evaluacién sumativa:
- Aplicacion de herramientas de

innovacion.

- Determinacion de un producto o
servicio innovadores orientado a un

segmento de mercado especifico.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

3.2.1 Disefio significativo para el usuario.
3.2.2 Imagen corporativa.

3.2.3 Valores culturales.

3.2.4 Ergonomia en la interaccion con el
usuario (1ISO9241).

3.3 Disefio de la interfase de usuario para
lograr la experiencia propuesta que le

signifique valor al usuario (Ui y Ux).

Ser:

- Aporta puntos de vista con apertura a
aprender de los otros y considera los de
otras personas de manera reflexiva 'y
respetuosa.

- Participa activamente en la construccién
de su aprendizaje y en la resolucién de
problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de
trabajo.

- Cumple en tiempo y forma en sus
obligaciones como estudiante, siguiendo
las indicaciones y considerando los
criterios de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su
aprendizaje y para el desarrollo de
habilidades metacognitivas, el

aprendizaje autbnomo.

Bibliografia

- Soegaard, M. (2018). The Basics of User Experience Design: A UX Design Book by the Interaction Design Foundation. Kindle. ASIN : BO7CZB457F
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): - Ingenieria en Desarrollo de Software.

- Ingenieria en Electrénica o similar con conocimiento de comercio electrénico, Mercaddlogo con conocimiento de herramientas digitales. o carrera afin

- Conocimientos en comercio electrénico, Mercaddlogo con conocimiento de herramientas digitales.

- Experiencia minima de dos afios

- Ingeniero titulado o superior
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