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Resumen: El propdsito del presente estudio es identificar las competencias que la
industria requiere del disefiador grifico para actualizar su formacién universitaria y
facilitar una vinculacion efectiva en la nueva realidad que enfrenta la sociedad después
de la pandemia del COVID-19.

Se busca con esto, explorar el entorno de trabajo de la industria manufacturera o
magquiladora (IM) desde el disefio gréfico para contribuir en el mediano y largo plazo
al fortalecimiento de la vinculacién entre la IM vy los egresados de la carrera de Disefio
Grifico de la Universidad Auténoma de Ciudad Judrez (UAC]). Este ejercicio pretende
ampliar sus horizontes de empleo y prepararlos para enfrentar los nuevos escenarios, ya
que a pesar de que la industria es la principal fuente de trabajo para la sociedad juarence,
no existe una plena interaccién con los disefiadores graficos, quienes son ocupados
principalmente por las agencias de publicidad y disefio en condiciones poco favorables.
El contexto de la IM, ya de por si complejo, en tan sélo unos meses se ha transformado
en una complejidad atin mayor con la pandemia del COVID-19. Lo que convierte en
un reto la actualizacidn de la educacién del disefiador y es urgente preguntarse qué se
estd haciendo bien en su formacién y qué es lo que conviene cambiar. De esta manera
lograr a largo plazo mejores condiciones de empleo y desarrollo para los egresados, y en
la industria contribuir a aumentar la productividad y a mejorar la calidad de vida de sus
trabajadores.

Para alcanzar dicho objetivo, este estudio pretende entender cudles son las necesidades de
comunicacion interna de las empresas en la nueva realidad y por tanto qué tipo de apoyo
requieren por parte del disefiador grifico. Con estos elementos se podrd definir qué
conocimientos, habilidades y actitudes deben incorporarse en el plan de estudios para
desarrollar esas competencias y asi contribuir al éxito de la insercién de los disenadores
grificos en esta 4drea de trabajo para responder a la nueva realidad, llena de retos y
oportunidades, que demandan agentes de transformacion que entiendan esta era de
cambio.

Palabras clave: competencias, disefio gréfico, industria maquiladora, vinculacién y
educacidn.

Abstract:  The purpose of the following study was to identify the competencies that the
industry requires from graphic designers ro update their university training and facilitare
an effective connection in the new reality that society faces after the COVID-19 pandemic.
With this, the aim is to explore the work environment of the manufacturing industry or
“magquiladora” (IM) from graphic design perspective to contribute in the medinm and long
term to strengthening the link between im and graduates of the graphic design career of
the Autonomous University of Ciudad Judrez (UAC]). This exercise pretends to broaden
designers employment horizons and prepare them to face the new scenarios, since despite
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the fact that the industry is the main source of work for the Juarez’s society, there is not a
full interaction with graphic designers who are mainly occupied by advertising and design
agencies in unfavorable conditions.

The context of the im, already complex in itself; in just a few months has become even more
complex with the COVID-19 pandemic. What makes updating the designer’s education a
challenge and it is urgent to ask what is being done well in his training and what should be
changed. With this, achieve better employment and development conditions for graduates,
and in the industry contribute to increase productivity and improve the quality of life of its
workers.

To achieve this objective, this study aims to understand what arve the internal
communication needs of the organizations in the new reality and therefore what type of
support they require from the graphic designer. With these elements it will be possible to
define what knowledge, skills and attitudes should be incorporated into the study plan to
develop these competences and thus contribute to the successful insertion of graphic designers
in this area of work, and respond to the new reality full of challenges and opportunities,
which demand agents of transformation who understand this era of change.

Keywords: skills, graphic design, manufacturing industry, linkage, education.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El proceso de vinculacién entre egresados de las Instituciones de
Educacién Superior (IES) y sus empleadores, es una de las principales
preocupaciones de la Asociacion Nacional de Instituciones de Estudios
Superiores (ANUIES), quien explica que:

La vinculacién es una actividad estratégica de las IES que contribuye
significativamente a las tareas de formacién integral de los estudiantes; la
produccién y transferencia de conocimientos socialmente utiles que aporten
soluciones alos problemas mis urgentes de la sociedad y que incidan en el bienestar
social, el crecimiento econdémico y la preservacién de la riqueza de los recursos

naturales (ANUIES, 2019, pérr. 1).

El papel de las IES es fungir como enlace o conexién al formar o
desarrollar las competencias en los estudiantes, que la sociedad y los
empleadores demandan, de acuerdo con sus problemas y necesidades, al
entorno y con vision a futuro. Empero, hoy en dia se enfrenta una nueva
realidad porque el COVID-19 ha impactado a todo el mundo.

Los educadores del disefio afrontan el reto no sélo de conocer y emplear
los recursos tecnoldgicos, sino de desarrollar un modelo totalmente nuevo
que transforme su practica educativa para formar en habilidades como
la inteligencia emocional, comunicacién interpersonal, colaboracién,
innovacién, asi como el pensamiento critico. Esto exige alas universidades
apoyo a sus docentes con la capacitacion corrcspondiente para que sus
précticas educativas respondan a las necesidades que estan emergiendo en
este nuevo escenario.

En Ciudad Judrez, Chihuahua, el estado mds grande de México, existe
una relacién importante entre la IM y la configuracién de la ciudad,
produciendo un impacto relevante en su estructura espacial, social,
econdmica, ambiental y politica (Rodriguez, 2002). Esta relacién se puede
observar en el aspecto de empleo y creacién de empresas, misma que
se debe tomar en cuenta para entender la relacién que existe con los



Salvador Edmundo Valdovinos-Rodriguez, et al. EL DISENO GRAFICO EN LA INDUSTRIA: COMPETENCIAS PARA LA NUEVA

REALIDAD, DESPUES DEL COVID-19

egresados de las universidades y las oportunidades de empleo y de negocio,
como es el caso que ocupa este estudio con los disefiadores gréficos.

Este proyecto realizé un acercamiento a la 1M de Ciudad Judrez,
el estudio buscd obtener datos para entender la situacién actual y
cudles son las necesidades y problemas de comunicacién que enfrenta
la industria, ademdas de reflexionar sobre cémo puede contribuir el
disenador gréfico para resolverlos. Para ello fue necesario identificar las
competencias requeridas para desarrollar estrategias de comunicacién
visual que contribuyan a la solucién de problemas del entorno de la
industria en esta nueva situacién.

El punto de referencia estuvo centrado en el Programa de Diseno
Gréfico (PDG) de la Universidad Auténoma de Ciudad Judrez
(UAC]J), ya que es una instituciéon reconocida por su calidad, que
ofrece formacién especifica en el drea de la comunicacién visual: el
egresado de la Licenciatura en Diseno Gréfico esta capacitado para
solucionar problemas de comunicacién gréfica en los contextos comercial,
publicitario, propagandistico, educativo o cultural a través de diferentes
métodos de investigacién del entorno y del usuario.

En este nuevo escenario, se reconocen diversos actores que han sido y
serdn de vital importancia para la sociedad como los médicos, enfermeras,
transportistas, tenderos, entre otros; pero no se habla de los disenadores
gréficos, a pesar de que han inundado los ambitos presenciales y digitales
con mensajes e infografias, orientando a la sociedad sobre las nuevas
medidas de higiene y prevencién, que han transformado nuestro entorno
visual. La comunicacién visual ha cambiado al mundo, no podemos
imaginarlo sin ellay en laindustria puede jugar un papel atn més relevante
para enfrentar las nuevas condiciones de trabajo.

La M, segun E/ Diario de Ciudad Judrez, hasta enero de 2019, en
Ciudad Judrez existen 331 plantas en las que trabajan 290 mil empleados
(Gonzélez, 2019a). Esto significa que en promedio cada planta de Ciudad
Judrez tiene 876 trabajadores, siendo la que mayor crecimiento tiene en la
cifra promedio de empleados por planta. S6lo en el dltimo ano, el nimero
de personas ocupadas por maquiladora en Ciudad Judrez ha crecido un
8.8%, muy por encima de la media nacional que es de 4.9% (Coronado,
2018). Finalmente, si se comparan los empleos formales registrados ante
el Instituto Mexicano del Seguro Social (IMSS), la 1M resulta la principal
fuente de empleo en Ciudad Judrez, que representa el 65% de los empleos
formales.

Por esta razon, es importante considerar las oportunidades de empleo
que laMrepresenta paralos disefiadores graficos. Un sondeo realizado por
los autores entre un grupo de egresados del PDG de la UAC]J durante el
2018-2019 mostrd, que los indices generales de empleo estan encasillados
en agencias de diseno y publicidad, imprentas y comercio; presentando
mayor oferta que demanda de profesionales del diseno. Ademds, los
salarios flucttian entre $6,000.00 y $18,000.00 pesos mexicanos al mes,
con escasas prestaciones y poca estabilidad.

Ante este panorama, esta investigacion recabd informacion para
identificar las competencias que la IMrequiere de un disenador gréfico
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para evaluar cudles estan en el plan de estudio actual y cudles hacen falta
incorporar, con el propésito de vincular de manera efectiva las necesidades
requeridas por la IM y las competencias de los egresados de PDG de la
UAC]; buscando desarrollar un puente de cooperacién y contribuir al
desarrollo mutuo de manera prospectiva a través de la educacién, y mas
aun, en la nueva realidad que la pandemia ha dejado.

“La coyuntura de la emergencia sanitaria por COVID-19 ha demostrado
la importancia central del conocimiento, la tecnologia y la informacién
como grandes aliados para superarla” (Rubio, 2020:1). En este sentido,
la comunicacién es fundamental para lograr los propésitos en una
organizacién. En la industria la comunicacidn es aun mas compleja, se da
en multiples direcciones y emplea diversos medios de comunicacién que
se adectian al entorno de la empresa (Valdovinos, 2011).

El disefo grifico como disciplina que desarrolla sistemas visuales de
informacion para facilitar las actividades humanas, puede contribuir con
la difusion del conocimiento que hay que compartir en la comunidad de
cada empresa, para enfrentar los cambios que la pandemia ha provocado.
Y por lo mismo, convertirse en valioso apoyo para el desarrollo de la
industria. Esta es la propia experiencia como profesionales del disefo
gréfico, trabajando en esta drea por més de 20 anos y la experiencia que
han compartido los disefiadores participantes en este estudio que trabajan
enlam.

Ahora bien, en lo que respecta a la industria como organizacién en
general y cada uno de sus departamentos en particular, tienen necesidades
especificas de comunicacién con objetivos bien delineados. Para resolver
estas necesidades, el departamento de comunicacién busca los recursos
que tiene a la mano para apoyar estas necesidades.

En el contexto de la antigua normalidad, la industria involucraba
situaciones complejas que demandaban habilidades y actitudes
especializadas para entender las dimensiones sociales, tecnoldgicas,
econdmicas, ambientales y politicas, que dan una forma especifica al
proceso de diseno y a la manera de comunicar. Sin embargo, ahora
debemos anadir que el ambiente avanza hacia un entorno de reuniones
de aforo limitado, de restricciones de movimiento y requisitos estrictos de
higiene, con cambios que van en aumento. Todo el entorno evoluciona
y las nuevas condiciones y medidas de prevencion deben difundirse para
que la comunidad lo entienda y lo aplique de manera inmediata, como lo
describe la siguiente entrevista.

Para la industria maquiladora todo empezé el 18 de marzo, recuerda
el ingeniero Fernando Morales, colaborador de las acciones para prevenir
el coviD-19 en la empresa MAHLE, quien compartié su experiencia
para este estudio. La primera accién que se llevd a cabo, comentd, fue
cancelar toda reunién y para trabajar en equipo se emplearia sélo el correo
electrénico.

Dos dias después, en Estados Unidos detuvieron las ensambladoras
automotrices y en México una vez que se cumplieron con las tltimas
entregas también pararon los complejos automotrices, pues se considerd
a estas empresas como no esenciales. En cambio, las esenciales que tenian
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que ver con productos para el hogar, por citar un ejemplo, siguieron
trabajando.

Se inicié con el uso adecuado del cubrebocas, gel desinfectante y los
controles en los puntos de revisién en la entrada, durante el turno y a
la salida. Cualquier empleado con algin malestar como dolor de cabeza,
nduseas, temperatura, dolor de garganta, entre otros, era llevado a su
valoracién por el médico de la empresa.

Los espacios fueron separados en las lineas de produccién, cafeteria,
oficinas, banos, vestidores y marcados con cinta amarilla o cruces, tanto
en los pisos como en los muebles. Se implementé posteriormente el uso
de caretas, tapetes desinfectantes y de mamparas de acrilico.

El transporte de personal se consideré como espacio critico, lo mismo
que la cafeteria y bafios. Se les dio un trato especial y se colocaron
infografias, marcas para la sana distancia, se disminuyé el aforo y se
aplicaron rutinas de desinfeccion regulares.

Se determin por parte del gobierno que las personas con hipertension,
sobrepeso, diabetes, problemas respiratorios, mayores de 60 afos, con
embarazo o maternidad, se consideraran vulnerables y se fueran a sus casas
por convenio. Las actividades cambiaron totalmente, narra el ingeniero
Morales, no mas actividades sociales, ya no se aceptaron ninos en la planta
y se cancelaron todas las actividades no esenciales.

La industria maquiladora mostré estdndares de limpieza superiores a
cualquier otro tipo de industria, incluso que la turistica y restaurantera.
Con el propésito de replicar las medidas de prevencién en los hogares
de los empleados, se les entregaron paquetes con quimicos desinfectantes
y un manual de uso. Se considera que la respuesta de los empleados en
general fue consciente, participativa y de buena voluntad, lo que facilité
todas las acciones.

El ingeniero Morales destacd, que el Instituto Mexicano de Seguro
Social (1Mss) ha sido el responsable de proveer orientacién, capacitacion
e informacién, misma que fue tomada en cuenta al pie de la letra. Sin
embargo, la implementacién de medidas preventivas se hizo poco a poco,
aprendiendo en el camino y revisando cada una de las medidas que el
IMSS proponia. Se evaluaban meticulosamente y se llegaron a rechazar
algunas que no funcionaron, como el tunel desinfectante. Posteriormente
se desarrollaron otros como los dispositivos de gel y para lavado de manos.

También, se incluyeron los oximetros y la certificacién de quimicos por
la Agencia de Proteccién Ambiental (EPA). Se publicaron comunicados
especiales para todos los involucrados con la empresa como proveedores
y visitantes, quienes hacian sus gestiones sélo en linea.

Con orgullo expresé que esta planta ha compartido su sistema a
todas las companias hermanas en México y con esto, lograr intercambiar
mejores practicas. El éxito obtenido se puede atribuir a tres factores
importantes: 1. Lavelocidad de respuesta, la incertidumbre no los paralizé
y se tomaron decisiones pronto, 2. Un pensamiento critico, al observar y
medir los resultados de cada accién para realizar los cambios necesarios
y 3. La capacidad para simplificar y romper esquemas, cuidando a los
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empleados, a la cultura organizacional, y lograr reinventarse y prepararse
para la nueva realidad.

Al hacer una revisién en el drea de la comunicacidn, se identificaron
algunas dreas de oportunidad en las que el disefador grafico puede
contribuir a mejorar las estrategias de comunicacion. El disefio gréfico
como disciplina, puede facilitar que los empleados internalicen las
medidas de prevencién del COvID-19. Algunas de las acciones que los
disenadores gréficos pueden llevar a cabo para realizar una intervencién
efectiva y contribuir en la disminucién de este problema se pueden
resumir en cinco puntos:

1. Conocer el contexto general de la empresa para ubicar al receptor y
entender cudl es el objetivo que se persigue al enfrentar este fendémeno. 2.
Un acercamiento al problema en el contexto laboral, especificamente en
el de la industria maquiladora, que por poseer caracteristicas particulares
se requiere de estrategias de prevencion con lenguajes y medios propios.
3. Identificar las ventajas de la comunicacién visual con las que se puede
contribuir para combatir este problema. 4. Plantear requerimientos con
los que el disenador debe cumplir para poder participar de manera plena
en la industria. Y 5. Presentar sugerencias para la accién apoyados en
la comunicacién visual. Es necesario considerar las actividades que un
disenador grafico puede desarrollar, no sélo como conector entre la
empresa y sus empleados, sino también como gestor de estrategias para
promover una mejor calidad de vida de los trabajadores y una cultura de
prevencion.

Es pertinente destacar que la participacién de un disefiador grafico
contribuirfa en la IMa:

e Mejorar la comunicacién al involucrar la imagen. Para crear una
comunicacidn visual, atractiva, clara y ripida de leer.

e Motivar a los empleados. Las imigenes tienen la capacidad de
involucrar los sentimientos, hacer alusién a su cultura y conectar
con significados mas fuertes.

o Estandarizar procesos de manera mds rapida, segura, y
permanente, al emplear sistemas visuales de informacién que
faciliten el entendimiento.

La urgencia de estos cambios se debe a que la industria se transforma
a grandes pasos, surgen modelos e interacciones entre las empresas,
el gobierno y la academia que van dando forma a la industria del
futuro. Jaime Campos Castruera, Director de Industria en la Secretaria
de Innovacién y Desarrollo Econémico (SIDE) comentd: “se busca
conformar un ecosistema de innovacion, apoyar la formacién de recursos
humanos, incrementar la vinculacién academia-sector productivo y
promover infraestructura cientifica-tecnoldgica para el fomento de la
innovacion y el desarrollo tecnolégico” (Gonzalez, 2019b: 10). En este
contexto, los esfuerzos de vinculacién son primordiales, desarrollando
estrategias de colaboracion que faciliten la interaccién entre la industria
maquiladora, las universidades y el gobierno.
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El entorno de la 1M favorece el papel del disefiador grafico como agente
de cambio y liderazgo que puede contribuir de manera importante al
desarrollo de la empresay para encarar el reto de la nueva realidad. En este
sentido, el disefiador gréfico, al entender las necesidades de comunicacién
y desarrollar las estrategias de comunicacién visual que se adecuen a la
empresa aprovecha los recursos de la misma y trabajar en permanente
interaccién con todo el personal.

El disefio grafico ha evolucionado mucho en los tltimos afos, tanto
por el crecimiento de la comunicacién visual, las nuevas tecnologias, la
publicidad y las redes sociales, como por la contribucién de los mismos
profesionales del disefo. En el caso de la comunicaciéon visual en la
industria, el disefio grafico ha participado de manera directa con modelos
como la Fabrica Visual de Greif (1990), con la manera de involucrar a los
empleados y las 5S de Hirano (1990), en cuanto a organizacién, orden y
limpieza, asi como la Manufactura Esbelta, que desde los afios noventas
han transformado la industria con recursos graficos y han incorporado la
comunicacion visual en los procesos productivos. Pero hay mucho mas
que el diseno grifico puede hacer para contribuir, si logramos que la
intervencién del disefio grifico sea mas viable y relevante al mostrar lo
que la comunicacién visual puede hacer en la industria, como mejorar la
calidad de vida de los empleados en este nuevo contexto.

Dado que hasta ahora la participacién de los disefiadores gréficos en
la 1M ha sido pobre, surgen las siguientes preguntas: ¢Qué competencias
requieren los disenadores gréficos para desempenarse de manera plenay
contribuir al desarrollo de la industria? ¢Cémo puede el diseno grifico
participar de manera relevante para enfrentar la nueva realidad? ¢Qué
competencias estan ya incluidas en el plan de estudios y cudles hacen falta?
Se tratard de responder a estas preguntas y otras incognitas al exponer los
resultados de esta investigacion.

Jorge Frascara explica que el propésito del disefo grafico es “tener
un impacto en el conocimiento, las actitudes o el comportamiento
del ptiblico en la direccién prevista” (2004: 2). En este sentido, en
el ambiente de la industria, el proceso de diseno incluye concebir,
programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales que faciliten la
informacion a través de imagen y texto adecuados a los miembros de la
comunidad de la empresa, a través de los recursos y medios con que cuenta.

El principal grupo de personas en la IM son los operarios, que se
distribuyen en lineas de produccién en la planta. Es el grupo mas
numeroso de la empresa y, visto como comunidad, posee caracteristicas
sociales y culturales propias, diferentes a los de administrativos o
supervisores, por ejemplo. La comunicacién hacia los operarios tiene el
proposito de mejorar la produccién y la calidad, asi como la calidad de
vida de los empleados. Sin embargo, los nuevos escenarios que ha traido el
COVID-19 representan un reto para los comunicadores visuales por todos
los nuevos significados y conexiones que estan emergiendo en todos los
dmbitos sociales.

Para lograr que los egresados de diseno gréfico participen en estas
actividades, las 1ES deben extender o ampliar su visién sobre las 4reas
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de insercién de sus egresados, y en este sentido, el Manifiesto para
la Ensenanza del Disenio 2011 de Icograda (Consejo Internacional de
Asociaciones de Disefio Grafico) ofrece una orientacién: “Preparar a
los estudiantes para el cambio tecnolédgico, ambiental, cultural, social y
econdmico involucra competencias de autoaprendizaje y adaptacion para
una actualizacién permanente que responda a los cambios y a un futuro
dificil de definir” (Benett y Vulpinari, 2011: 9). Lo que representa un reto
para las universidades en este contexto que cambia a velocidades nunca
vistas y demanda acciones y estrategias de actualizacién y vinculacién mas
dindmicas, flexibles y creativas.

Como lo ha expresado el Consejo de Normalizacién y Certificacién
de Competencias Laborales de México (CONOCER) se trata de establecer
una conexion efectiva y pertinente entre educacion formal y el trabajo
(1996). Considerando las competencias como un ¢je orientador, que
guia al ambito educativo y laboral en sus esfuerzos de vinculacién como
el proyecto Tuning en Europa y su equivalente en América Latina.
En México cada vez mds instituciones incorporan este enfoque en
competencias para el desarrollo de sus propuestas educativas (Contreras,
2011:110).

Las competencias son consideradas como las habilidades o capacidades
que la persona desarrolla para realizar una actividad. Pueden ser
conocimientos, actitudes, capacidades técnicas, motrices, de interaccién
social, entre otros. “El enfoque de Competencias puede ser considerado
como una herramienta capaz de proveer una conceptualizacién, un
modo de hacer y un lenguaje comun para el desarrollo de los recursos
humanos” (Irigoin y Vargas, 2002: 14), y que tiene un impacto en el
area de vinculacién en la educacién superior que facilita los esfuerzos de
actualizacién de los planes de estudio.

Es por eso que esta investigacion se ha enfocado en las competencias,
como el sistema que conecta con el drea laboral (Gémez, 1998), que nos
permitira a los educadores de disefio, entender mejor todo aquello que
contribuye a la formacién de profesionales y de su insercién en la IM, con
las habilidades que den respuesta a las nuevas exigencias.

Para Mertens, la competencia es la “aptitud de un individuo para
desempenar una misma funcién productiva en diferentes contextos
y con base en los requerimientos de calidad esperados por el sector
productivo. Esta aptitud se logra con la adquisicién y desarrollo de
conocimientos, habilidades y capacidades que son expresadas en el saber,
el hacer y el saber ser” (1996: 7), estas tres 4reas bésicas corresponden
a: conocimientos, habilidades y comportamientos. Estos tres tipos
de competencias conforman las llamadas Competencias Integrales u
Holisticas, que relacionan teoria y practica en un contexto determinado.

Rodriguez (2007) explica que esta divisién se ha empleado como marco
de referencia que permite utilizarse de manera integradora y cada vez mds
reconocida en la educacién superior de América Latina. Segiin Rodriguez,
la visidn socioldgica de las competencias nos ayuda a entender como el
saber, saber hacer y saber ser, se combinan en el proceso de trabajo de
manera flexible en que la persona aprende como respuesta a la integracién
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de los nuevos contextos dindmicos y cambiantes produciendo nuevas
capacidades técnicas, cognoscitivas y practicas (2007: 157).

En el area pedagdgica el desarrollo de las competencias se puede
entender con la Taxonomia de Bloom, que considera las mismas 4reas: la
cognitiva (habilidades intelectuales), la psicomotriz (coordinacién entre
la mente y las partes del cuerpo) y la afectiva (valores y actitudes). Por lo
que su aplicacién a las estrategias diddcticas en la educacion superior con
una visién constructivista tendrdn una aplicacién muy pertinente.

Por su parte, la UNESCO(1995) sugiere en su Informe de la
Comisién Internacional sobre Educacién para el siglo XXI, agrupar las
competencias en:

e Competencias cognitivas: aprender a conocer, aprender a
comprender.

o Competencias técnicas: aprender a hacer, relacionado con lo
préctico, lo técnico y lo cientifico.

o Competencias formativas: aprender a ser y convivir, relacionadas
con valores, actitudes profesionales, sociales y filoséficas, entre
otras.

Mais aun, el Consejo Mexicano para la acreditaciéon de Programas
de Diseio A.C. (COMAPROD), menciona que los estudiantes al egresar
serdn capaces de enfrentar problemas complejos de disefio y, por ende,
el area de oportunidad es lograr educar disefiadores capaces de integrar
conocimientos, habilidades y actitudes para afrontar las necesidades
que demanda un futuro, y ademds, agrega el ejercicio del pensamiento
complejo que se requiere utilizar en situaciones espaciales y temporales
especificas, como la nueva realidad que se estd experimentando.

METODOLOGIA

Con el objetivo de identificar las competencias que el disenador grafico
debe desarrollar para incorporarse a la industria, este estudio descriptivo
gener6 un acercamiento al entorno de trabajo de las IM a través de
un enfoquc cualitativo conformado por entrevistas semiestructuradas.
Se realizaron entrevistas en 10 empresas a los responsables del
Departamento de Recursos Humanos, encargados de la bisqueda de
talentos, contratacién y capacitacién de personal. Por otra parte, se
aplicaron entrevistas a los responsables de la Comunicacién Interna:
comunicadores, psicologos, y disefiadores gréficos que trabajan en la Im.
Con estas entrevistas, el objetivo fue conocer qué labor realizan como
comunicadores y cudles son los perfiles que requieren, ademas de las
aptitudes y actitudes que el diseniador grafico debe reunir. La informacién
se clasifico en las tres categorias de competencias: saber, hacer y saber ser.
Se colocaron en las tablas aqui incluidas, para realizar el analisis a través
de contrastar las competencias de las materias que conforman el plan de
estudios de Disefio Gréfico enla UAC]J con las competencias que requiere
la ™.
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RESULTADOS

A continuacion, se presenta la informacién obtenida en las entrevistas
organizada en las siguientes tablas que corresponden a los tres tipos de
competencias: Saber, Hacer y Ser. El andlisis muestra una vista general
sobre las competencias del disefiador gréfico requeridas en la IM, asi como
las competencias que el programa de Disefio Grafico considera en las
asignaturas del plan de estudios. Ademas, se realizé una reflexién sobre
la situacién de cada categoria y se proponen acciones, tanto para la parte
académica como para la parte laboral, que permita la vinculacién efectiva
y lainsercién de los egresados en esta drea laboral, y finalmente, establecer
las acciones para adecuarse a las demandas del nuevo contexto después del
COVID-19.

El Saber, se refiere a la capacidad de conocimiento, comprension,
aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacién, que fueron descritas por los
participantes de la siguiente manera (tabla 1).
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Tabla 1. Competencias del 4rea del Saber (Conocimiento).

Tabla 1. Competencias del area del Saber (Conocimenta)

Competencias que demanda la mdustria

Asignaturas v competencias del
Programa de Disefio Grafico de
la UAC]T

Mangjo del software para manejo de vectores,

edicion de imagenes, 3D v video. Manejo de
Office. Conocimiento sobre técnicas de
creacion de sistemas visvales y recursos
graficos para una fabrica.

Computacion grafica, Tecnologia
para el Disefin, Dasefio
Multimedia, Video Digrtal,
Animacion: Manejo del software
para disefio grafico, fotografia,
video v pagmas web. Manejo de
tecnologia para impresion y
digital

Mangjo de redes sociales: Faceboole,
Youtube, WhatsApp, Twiter, Instagram,
Pinterest v aplicaciones. Conocimiento sobre
comercio electronico, mercadotecnia y
mercadotecma digital.

Mercadotecnia Digital: Manejo de
redes sociales, conocimiento de
las principales plataformas,
comercio digital. Publicidad:
Desarrollo de campafias de
ventas y mercadotecmnia.

Conocimiento sobre comuicacion
organizacional: commuicacion horizontal y
vertical, administracion de la comuucacion,
etc. Mangjo de intra-redes y redes sociales
externias para ua conmuicacion agil en todas
direcciones. hanejo del lenguaje de
administradores e ngeneros y de la dinamica
v necesidades de la industria. Manejo de
identidad wisual y de marca. hanejo del
concepto de Fabrica visual y Manufactura
Esbelta.

Competencias Comunicativas:
Habilidades de comumnicacion
interpersonal, trabajo en equipo,
presentacion de

proyectos. Teordas dela
Comunicacion: Tipos de
CONMMUCcACion, comucacion
efectiva. Identidad y Sistemas
Viguales: Desarrollo de sistemas
de identidad wisual v sefialética.

Conocimento sobre planeacion,
administracion, gestion, control, evaluacion
de proyectos v establecer prioridades.
Gestion y promocion de proyectos. Enfoque
a resultados v registro de actividades, hacer
reportes de produccion, de avances,
diagramas, graficas ¥ esquemas.
Emprendumiento, recursos humanos,
desarrollo organizacional

Procesos v Costos del Disefio:
Costos v presupuestos,
planeacion y administracion,
control y evaluacion. Formacion
Profesional: Proceso Canva y
emprendimiento, disefio v
planeacion de proyectos,
producto, costo/beneficio,
produccion v promocion.

Interpretacion y aplicacion de lineamientos y
principios corporativos.

Identidad y Sistemas Visuales:
Desarrollo de sistemas de
identidad visual v sefialética.
Interpretacion y desarrollo de
manuales de identidad visual

Conocimiento sobre técnicas para observar e
identificar necesidades o problemas.
Entendundento de la dinamica y las
necesidades de la magquila. Conocimiento
sobre técnicas para identificar el ambiente de
trabajo, formas de trabajar v de relacionarse,
entender la cultura visual de la comunidad.
Conocimiento sobre tecnicas de evaluacion y
mejora de procesos, ambientes, mobiliario y
comunicacion.

Principios de investigacian,
Investigacion [ v II: Tecnicas de
exploracion, observacion y
recoleccion de

datos. Metodologia del Disefio:
Dominio del proceso de disefio,
mnvestigacion, analisis,
propuestas, implementacion y
evaluacion.

Domimio del inglés v de un tercer idioma.

[diomas: Se requieren tres
miveles de nglés comuicativa.
Se ofrecen otros idiomas.

Fuente: Informacidn recolectada en las entrevistas realizadas por los autores.
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La mayor demanda de conocimiento, acorde con los resultados, se
centra en la parte de la comunicacién. Hay un fuerte énfasis en conocer
y entender cdmo son los procesos comunicativos dentro de la M.
Esto a través de un conocimiento profundo sobre: planeacién, disefo,
produccion, control y evaluacién de la comunicacidn; ademis de la
capacidad de desarrollar una narrativa visual y textual creativa y adaptada
a la audiencia clave de la industria.

En lo referente a la tecnologia, el conocimiento del software
relacionado con diseno grafico, fotografia, video, animacién y 3D para
desarrollar una fabrica visual, es necesario el autoaprendizaje para
actualizarse con nuevos programas o aquellos que se manejen en la
empresa. Es necesario también, conocer la tecnologia en el manejo de
medios de comunicacidn interna, y saber adaptarse a la tecnologia de
comunicacién que emplea la industria, como las redes de comunicacién
internas, y las pantallas digitales que estdn sustituyendo a los tableros
tradicionales, mas las innovaciones tecnoldgicas que se van incorporando
de manera acelerada.

Otro aspecto fundamental, es que el disefador conozca las
herramientas para identificar necesidades, como la observacion,
entrevistas, encuestas, para desarrollar una investigacién rigurosa con
pensamiento critico, para que pueda identificar el origen de las cosas y
entender a su interlocutor, su cultura; para guiar, desarrollar y sustentar
sus propuestas de comunicacién. Asi mismo, se menciona la necesidad de
la investigacién cualitativa y cuantitativa, siendo ésta tltima un 4area de
oportunidad importante.

Esta drea es la de enfoque a evaluacién y resultados, registro de
actividades, hacer reportes de produccién, de avances, diagramas, graficas
y esquemas. Son dreas como la gestion de las propuestas y su impacto/
beneficio, en un lenguaje de inversién y ganancia, por lo que requiere saber
enfocarse en resultados y hablar el lenguaje cuantitativo de ingenieros
y administradores para saber gestionar las ideas, evaluarlas y darles el
seguimiento correspondiente. Este aspecto representa un reto, € involucra
un trabajo interdisciplinario y colaborativo de los educadores del disefio
en la formacién de los estudiantes, ya que no es exclusivo de la IM.

Con respecto al Programa Académico de Disenio Griéfico de la UAC],
las materias que forman el plan de estudios cubren mayormente los
conocimientos que demanda la IM . Los estudiantes adquieren estos
conocimientos a lo largo de su formacién y llegan a aplicarlos en el
trabajo de los Talleres de Disefio y en Practicas Profesionales que les
proporciona la experiencia en entornos reales de trabajo. Sin embargo, el
area administrativa, de planeacion, gestién y evaluacion se debe reforzar,
serfa util incorporar casos y ejemplos que correspondan ala nueva realidad
con toda su complejidad social, econémica y ambiental. El programa de
Disefo Gréfico de la UAC] fue disenado para atender el drea comercial,
razén por la cual no incluye los temas de Fébrica Visual y por tanto
constituyen un area de oportunidad que se debe tomar en cuenta.

El Hacer, refiere a las competencias del saber-hacer, a las habilidades
psicomotrices y destrezas que estin mayormente relacionadas con las
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aptitudesy su aplicacion, tiene que ver con lo préctico, técnicoy cientifico,
que le permiten la implementacién de sus conocimientos y propuestas a
través de herramientas, instrumentos y tecnologia en su disciplina, en su
hacer/disefar (tabla 2).

Los disenadores desarrollan sus habilidades técnicas y el manejo de
las herramientas e instrumentos para contribuir a resolver problemas a
través del disefio de la informacién. La labor de los educadores es facilitar
la integracion de teoria, historia, critica, administracién e investigacién
aplicandolas en los procesos de diseno de sus alumnos. En este sentido,
aprender haciendo es la metodologia del aprendizaje del diseno empleada
en la UAC]J en los Talleres de Diseno, que incluyen de manera rigurosa el
pensamiento critico durante el proceso de disefio (Swanson, 2020: 101),
asi como el de la investigacién y acercamiento al usuario y su entorno.

El cambio que se sugiere es que los proyectos educativos en estos talleres
aborden temas relacionados con la nueva realidad y ademds incorporen
aspectos como la planeacién, administracién, costos, implementacién
y evaluacién. Esto implicaria desarrollar menos proyectos durante el
semestre y abordar temas mas complejos y de manera integral, haciendo
énfasis en la investigacion.

La IM requiere, ademas, incorporar conocimientos y disciplinas
diversas, lo que le permitird aplicar su conocimiento al pleno desarrollo
de soluciones integrales, que es lo que necesita la empresa. Para esto,
es necesario que los educadores incluyan estrategias de aprendizaje con
proyectos transdisciplinares para desarrollar y mantener una dindmica de
comunicacién holistica, en la solucién de problemas complejos, aunado a
aquellos de la pandemia y sus efectos en las dimensiones éticas, educativas,
de salud, socioculturales, politicas y econdmicas.

En otros aspectos relevantes esta el contribuir a conformar la vida y el
paisaje visual y contribuir a mejorar la calidad de vida de los empleados.
La IM esta consciente de la importancia de desarrollar nuevas maneras de
comunicar, incluso llegar a la multisensorialidad en un disefio innovador
de la experiencia comunicativa. Se podria inferir que el disenador gréfico,
es quien puede integrar esta dimensién multisensorial para desarrollar una
comunicacién mas inclusiva, participativa y con mejores resultados en el
logro de objetivos.
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Tabla 2. Competencias del 4rea del Hacer (Habilidades).

Tabla 2. Competencias del area del Hacer (Habilidades)

Competencias que demanda la
industria

Asignaturas y competencias del Programa
de Disefio Grafico de la UACJT

Desarrollar una vision global, mas
alla del disefio grafico y generar
otras areas que enriquezcan su
talento y su capacidad para
resolver problemas. Trabajar bajo
presion a traves de una adecuada
planeacion. Beneficiar tanto a la
comunidad de la empresa como a
la empresa.

Talleres de disefio: Solucion de problemas,
planeacion y administracion de proyectos,
investigacion y analisis. Practicas
Profesionales: Planeacion y adiministracion
de proyectos, enfoque a resultados.

Crear comunicados bien
redactados, interesantes,
atractivos y memorables.

Talleres de Dizefio: Desarrollo de
propuestas creativas, innovadoras y
pertinentes conectando con el receptor.

Desarrollar otras actividades fuera
de las clases: deportes, arte y
cultura, musica, arte y oficios,
cine, exposiciones. Participar en
asociaciones de jovenes,
asociaciones de ayuda social, con
investigadores, servicio social y
practicas profesionales bien
enfocadas.

Deporte v cultura: Actividades que
promueve la UACT de manera permanente.

Romper los esquemas
tradicionales y buscar
posibilidades y oportunidades
innovadoras.

Talleres de Disefio: Seguir €l proceso de
disefio. Desarrollo de propuestas
creativas, innovadoras y pertinentes.

Participar con ideas que puedan
impactar a la comunidad cotmo
agente de cambio hacia una
cultura sostenible.

Competencias para el Desarrollo Humano
Sustentable con enfoque de género
respeto a la vida, a si mismo y a otros,
actividad emprendedora basada en el
reconocimiento de necesidades v
oportunidades.

Transformar el entorno con una
comunicacion visual dinamica y
efectiva aprovechando las nuevas
tecnologias.

Animacion [y 11, Video, Introducciona la
Imagen, Fotografia [ v II, Bocetaje &
Iustracion, Expresion Plastica,
Percepeion y Color: Manejo de software y
tecnologia de la comunicacion analoga y
digital, desarrollo de proyectos de
comuicacion wisual.

Salir de su mundo, abrirse a los
demas, convivir y alimentarse de
las experiencias y de la
convivencia con todos enla
planta. Interactuar con todo el
personal y atender a la diversidad.

Laboratorio de Ergonomia, Competencias
para el Desarrollo Hunano Sustentable,
Investigacion para el disefio: Recoleccion
de datos y acercamiento al usuario v su
entorna.

Desarrollar estrategias mas
democraticas, mas colectivas, e
incluyentes.

Competencias para el Desarrollo Humano
Sustentable, Investigacion para el disefio:
Recoleccion de datos v acercamiento al
usuario y su entorno, actividad
emprendedora basada en &
reconocimiento de necesidades v
oportunidades.

Aplicar sus competencias de
investigacion para awmentar su
entendimiento de la dinamica de la
industria.

Metodologia del Disefio, Introduccidnala
Teoria del Disefio, Taller de Sintesis de
DG, Investigacion para &l disefio: Seguir el
proceso de disefio, recoleccion de datos y
acercamiento al usuario y su entorno,
manejo de la comunicacion visual para la
solucion de problemas, desarrollo de
soluciones integrales de comunicacion.

Desarrollar habilidades de
comunicacion verbal.

Competencias Comunicacion: Habilidades
de comunicacion interpersonal, trabajo en
equipo, presentacion de proyectos.

Fuente: Informacidn recolectada en las entrevistas realizadas por los autores.
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El Ser, incluye actitudes y competencias de interaccién social, es el ser
capaz de hacer las cosas, convivir con los demds, también se encuentra la
concepcidn de lo moral, la actitud, la ética y los valores como individuo.

Este tipo de competencias presenta caracteristicas interesantes, ya
que haciendo el mismo comparativo (tabla 3), la IM propone que
los disenadores desarrollen sus propias propuestas, que exploren y
experimenten con ideas que impacten a la comunidad, que conecten con
las nuevas generaciones, que convivan con todos y se alimenten de estas
experiencias para desarrollar un disefio mas democratico, al considerar
mis las opiniones de clientes y usuarios a través de un disefio participativo
y asi convertirse en un verdadero agente de cambio, para una comunidad
que conoce desde dentro.

Tabla 3. Competencias del 4rea del Ser (Actitudes).

Competencias que demanda la industria

Asignaturas y
competencias del
Programa de Disefio
Grafico de la UACT

Servicial, rapido, atento, inclusivo y empatico. Lider como
factor de cambio y transformacion. Propositivo,
experimental, creativo e innovador, con hambre de

transformar el mundo. Adaptable al cambio, a los proyectos
v a las circunstancias, a otras maneras de trabajar ¥ a nuevas
tecnologias. Ser mas humano ¥ atento a personas y sus
culturas y los ambientes de trabajo. Ser incluyente. Escuchar
para entender el problema v las necesidades del cliente v del
empleado. Proactivo, curioso, analitico, critico, investigador,
observador. Orientado a resultados, agil, flexible v rapido en
sus procesos. Economico al desarrollar la idea, revisarla,
autorizarla v realizarla, todo en un dia, v dar buenos
resultados. Observador e identificador de necesidades o
problemas que desde la comunicacion wisual se pueden
resolver. Abierto al trabajo en equipo, dar v recibir ayuda de
manera colaborativa. Promover la integracion a la cultura y
valores de la empresa. Receptivos a saber de otras cosas y

hacer otras cosas ademas de su profesion.

Fuente: Informacidn recolectada en las entrevistas realizadas por los autores.

Las competencias del Ser se consideran “las competencias blandas,
que son necesarias para el desempefio personal y de interaccién social.
Tienen que ver con la comunicaciodn, saber escuchar, la empatia, liderazgo
y trabajo en equipo” (Dean y East, 2019: 17). Asi como la autodisciplinay
la administracién del tiempo (Sosa, 2019). La IM requiere de cualidades
personales que los conviertan en colaboradores ma#s adaptables, ma#s
proactivos, ma#s resilientes y ma#s responsables; para enfrentar el nuevo
entorno con su dindmica que viene rompiendo todos los esquemas a
velocidades cada vez mas aceleradas.

Enlaformacién de los estudiantes universitarios en general, se pretende
un desarrollo integral, sin embargo, como se observa en la tabla 3, existen
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vacios en los programas de estudios, sobre todo en las competencias
del comportamiento. Pudiera justificarse que se incluyen en las cartas
descriptivas de las asignaturas a través del contacto personal con los
docentes y las estrategias didacticas que emplean, pero resulta necesario
conectar las competencias del SER con métodos de aprendizaje que
impacten el aspecto de las actitudes innovadoras y atreverse a romper
ciertos esquemas académicos, aprovechando todas las posibilidades que
brinda la educacién a distancia y las nuevas tecnologias.

No todas las competencias de la lista se pueden desarrollar en el
ambiente limitado del aula; por tanto se deben desarrollar estrategias
didécticas en los Talleres de Disefio que incluyan la interdisciplinariedad,
el acercamiento a entornos reales, acuerdos colegiados entre docentes,
aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en problemas, entre
otros. Los educadores deben desarrollar estrategias didacticas creativas,
que enriquezcan las experiencias de aprendizaje para un desarrollo y
formacién de normas, valores y actitudes, que permitan una inclusién
efectiva y un desempeno pleno, eficaz y pertinente a la nueva realidad.

Las competencias del comportamiento del disenador grafico del futuro,
acorde con el Manifiesto de la Educacion del Disefo Gréfico de Icograda
2011 (Bennet y Vulpinari, 2011), son: ser participativo, sensible, critico,
creativo e innovador, adaptable al cambio tecnolégico, enfocado a
resultados y evaluador, curioso, colaborativo, sostenible, auto-reflexivo,
incluyente, ético, interdisciplinario y responsable hacia su comunidad. La
IM, coincide y hace énfasis en las actitudes como la responsabilidad, ser
propositivos, capaces de generar sus propias respuestas, y sensibles a las
otras personas, hacia los ambientes laborales complejos, la comunicacién
interpersonal, la empatia y el servicio. En este rubro se reconoce la
importancia de entender al diseno gréfico como facilitador del cambio
y transformacién tecnoldgica, promotor de una cultura sostenible para
las nuevas necesidades de informacién, de cambio de hébitos y de uso de
las nuevas tecnologfas. Sin embargo, también se debe estar consciente de
que estos aspectos relativos al ser, son valores, conductas y habitos que
el individuo va formando desde su infancia, esto quiere decir que son
actitudes que va adoptando a lo largo de la vida en el entorno familiar,
escolar y comunitario. La formacién en valores no es tarea exclusiva de
la educacién universitaria, dado que nuestros estudiantes provienen de
universos muy distintos.

DISCUSION

La M en la nueva realidad después del COVID-19, requiere que los
egresados de Disefio Grafico tengan un completo desarrollo de las
competencias del SABER en el area de la comunicacién y la tecnologia,
que son de gran importancia para el desempeno en la IM. En este sentido,
la universidad cubre la mayoria de los requerimientos al proporcionar
los conocimientos que se requieren con los planes de estudio actuales,
segiin lo muestra la informacién recolectada. Sin embargo, las nuevas
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condiciones exigen mds conocimiento sobre el tema de la educacién y las
medidas de prevencién e higiene que hay que comunicar a la sociedad.

Lo mismo sucede con las competencias del HACER, el programa
educativo contempla asignaturas en las que el estudiante aplica el
conocimiento adquirido al desarrollar proyectos en los Talleres de
Disefio. La IM se enfoca en un perfil observador y critico, participativo,
con enfoque a la solucién de problemasy a resultados. De acuerdo con las
competencias identificadas en las materias de Taller de Disefo, el perfil de
desarrollo estd mayormente aplicado a seguir procesos mas que a resolver
problemas.

Ademds, es necesario revisar los contenidos de los programas
académicos, en muchas ocasiones estdn saturados de informacién y la
limitacién del tiempo se inclina al cumplimiento de dichos contenidos y
no al desarrollo de proyectos y de las competencias que corresponden. En
la mayoria de las ocasiones se emplea el desarrollo de proyectos educativos
con situaciones hipotéticas que aislan al estudiante de la comunidad y sus
necesidades reales, mismas que podrian considerarse multidimensionales.

En cuanto a la formacién de las competencias del SER que estian
relacionadas con las actitudes, las posibilidades de la universidad son
limitadas por el tiempo y el espacio, mds aun si sigue con los métodos
educativos tradicionales. Es decir, que las competencias del ser o
actitudinales, no tienen que ver con los contenidos, sino mas bien, con las
estrategias y técnicas didacticas que se emplean en el aulay en la educacién
a distancia. Mds aun, la ensenanza del disefo gréfico en las areas de la
industria, requiere de una experiencia especifica en la IM por parte del
docente, ademds de las estrategias didécticas que ayuden a vincular la
comunicacién visual con la industria.

Pero no todo es comunicacién, para que el disenador grafico pueda
contribuir de manera efectiva se requiere de una variedad de competencias
de manera equilibrada. En este sentido, para desarrollar las competencias
que requiere la IM, es necesario una vinculacion creativa, 4gil y flexible
que favorezca y facilite la practica y experiencia profesional en el contexto
mismo de la IMy la nueva realidad; la cual implica un compromiso, apoyo
mutuo, apertura, e interaccién entre la IMy la universidad.

CONCLUSIONES

Se considera que el trabajo aqui realizado es pertinente, para establecer
un adecuado didlogo entre la disciplina del disefio gréfico y la 1M, sobre
todo en los nuevos ambientes de trabajo después del cOVID-19. Esta
investigacion permitié descubrir e identificar el aporte que los egresados
del diseno gréfico pueden realizar en la 1M, atin y cuando esta licenciatura
no fue creada con la finalidad de atender el 4rea laboral de la industria.

El disefio grafico, como se menciond, cuenta con muchas facetas, el
buen uso y aplicacién de esta disciplina, sirve para contribuir a la solucién
de problemas diversos a través de estrategias de comunicacién visual, en
cuanto a la IM, para mejorar la productividad y la calidad de vida de los
empleados, enfrentando los nuevos cambios.
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Al centrarse en identificar las competencias que favorecen la insercién
del egresado en la IM y reflexionar sobre este tema, se promueve el
desarrollo de programas educativos en cara al futuro, no sélo en la
industria sino también en otras 4reas de trabajo.

Parte de lo que este estudio concluye, es que académicamente
los estudiantes cuentan con las competencias que la IMrequiere. Sin
embargo, debemos establecer estrategias y mecanismos que permitan a
los estudiantes tener conciencia de ellas y consolidarlas. Existe un gran
avance entre el perfil de egreso que estd formando la UAC] en cuanto a
las competencias del saber y el hacer, asi como lo que la IM demanda.

Sin embargo, en lo que respecta a las competencias del ser o blandas,
se requiere de una estructura mas robusta y creativa que fortalezca las
competencias actitudinales. Como institucién de educacién superior el
reto es mantenerse vigente, a través de apoyo a la capacitaci(')n continua
de sus docentes, la actualizacién y revisién permanente de los contenidos
programadticos y pedagdgicos. Ademds de motivar el autoaprendizaje en el
empleo de las nuevas tecnologias, ya que éstas cambian continuamente.

Es necesario considerar, que si bien este estudio se ha enfocado en las
competencias que expresa el plan de estudios, seria necesario una siguiente
investigacion en la que se pueda medir el grado en que las competencias se
han desarrollado en las aulas para entender que otros esfuerzos se deben
realizar para fortalecer la vinculacion.

Este estudio puede contribuir a mejorar la labor de los educadores
de diseno gréfico, al haber identificado las competencias que requiere
a Industria de la Maquila, con la finalidad de egresar profesionistas de
excelencia que se encuentren a la altura de las demandas laborales de la
sociedad. Ademas de tomar conciencia como agentes de cambio, frente
a la nueva realidad que ha dejado la experiencia del COVID-19 y con
una vision del disefiador del futuro, que estard enfrentando continuos
retos, asi como oportunidades. Asi mismo, pensando en que los egresados
puedan colocarse en empleos relacionados con sus dreas de estudios, con
un sueldo bien remunerado, y sobre todo contar con un reconocimiento
que ofrezca la posibilidad de lograr sus aspiraciones como miembro de la
sociedad.
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