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· Diseñadores gráficos formados en la Universidad  
· Campo de trabajo
· Frente al impacto de las NTIC



III FORO 
Investigación para la Vinculación 

La investigación para la vinculación en el ámbito de la enseñanza superior del diseño gráfico 
Carmen Tiburcio 
San Luis Potosí, marzo de 2014

1. Contextualización (antecedentes). 
2. Investigación.



1. Contextualización (antecedentes). 



Un poco de mi historia 1979/1983



Egreso primer empleo



Diseño gráfico · Graficación · Artes Gráficas



1983 docencia · formación universitaria de diseñadores gráficos



Silicon Valley · revolución tecnológica digital

mientras tanto... 



composición tipográfica · originales mecánicos · placas de impresiónpre prensa digital



producción digital para preprensa



escuelas técnicas 



diseño gráfico ·subuniversos· diseño digital



web 2.0 se modifican los medios de comunicación impactados por las TIC

más adelante además... 



design thinking

diseño social

diseño emocional

diseño centrado 
en el usuariodiseño estratégico

gremio de diseñadores



discursos  
y tesis Rodríguez, L.

¿PARADIGMA?



contexto en el que siguen egresando diseñadores gráficos

file://localhost/Users/ctiburcio11/Dropbox/pForoIIICOMAPROD/indi%CC%81genas


diseñadores jóvenes

Tefa, Aranza y Karla Areli Abril y Fernanda

PaolaJorge José María

Sara



diseñadores jóvenes 

Tefa, Aranza y Karla Areli Abril y Fernanda

PaolaJorge José María

Sara

que buscan un lugar ...



Competencia de técnicos graficadores
Esquema de free lance



Competencia con agencias internacionales  
y nacionales 

Esquema de free lance



Carreras peor pagadas en México ~ 2012 
Esquema de asalariados



Carreras peor pagadas en México ~ 2012 
Esquema de asalariados



Encuesta revista a! 2011 



Encuesta revista a! 2011 



Encuesta 2013 
Publicado el 10. jul, 2013 por Tony Tacacci. Estudios e Investigaciones, México-California



No todos necesitan diseño gráfico 
Raúl Belluccia 



¿?



¿?
¿qué pasa con los estudiantes al egresar?



¿?
¿qué pasa con las escuelas técnicas de diseño gráfico?



¿?
¿qué pasa con la competencia entre diseñadores gráficos 
profesionales, técnicos e improvisados? 



¿?
¿cuál es su verdadero campo, tomando en cuenta el impacto de las 
nuevas tecnologías añadidas a todas las discusiones y situaciones que 
las anteceden y que continúan paralelamente?



¿?
¿qué es en realidad el diseño gráfico?



¿?
¿cuál es el sentido de lo profesional del diseño gráfico (en México)?



¿?
¿qué caracteriza a la sociedad a la que (supuestamente) atiende el 
diseño gráfico?



¿?
¿cuáles son los retos, las necesidades y las oportunidades  
que este contexto presenta a la profesión?



2. Investigación. 



¿De qué manera responde la universidad en México  
(formadora de diseñadores gráficos),  
a las necesidades, los retos y las oportunidades  
que la sociedad presenta al ejercicio profesional del diseño gráfico? 



Desfase en la respuesta a las necesidades, retos y oportunidades  
que el contexto social del siglo XXI, impactado por las TIC,  
presenta al ejercicio profesional del diseño gráfico en México.  

PROBLEMA



Cómo y para qué estamos formando Diseñadores Gráficos. 
De qué manera se insertan ellos en su campo de trabajo. 
Cómo logran incorporarse y desenvolverse. 
Haciendo qué.

IMPACTO EN



ELEMENTOS

Sociedad red 
del siglo XXI 
Presenta necesidades, 
retos y oportunidades  
al ejercicio profesional 
del diseño gráfico

Universidad 
Conceptualiza (objetiva) la profesión 
de acuerdo con las necesidades 
y retos que considera que la 
sociedad presenta al ejercicio 
profesional del diseño gráfico 
(influenciada por el gremio)

ejercicioDiseñadores 
Alumnos y egresados 
que crean su propia  
conceptualización 
de la profesión



ELEMENTOS

Sociedad red 
del siglo XXI 
Presenta necesidades, 
retos y oportunidades  
al ejercicio profesional 
del diseño gráfico

Universidad 
Conceptualiza (objetiva) la profesión 
de acuerdo con las necesidades 
y retos que considera que la 
sociedad presenta al ejercicio 
profesional del diseño gráfico 
(influenciada por el gremio)

ejercicioDiseñadores 
Alumnos y egresados 
que crean su propia  
conceptualización 
de la profesión



OBJETIVO DE INVESTIGACIÓN

Comprender algunos rasgos tanto del contexto social  
del ejercicio laboral del diseñador gráfico del siglo XXI,  
como del perfil profesional del diseñador gráfico pertinente  
a dicho contexto en y desde Puebla, México.



POR HACER

1. Tratar de comprender el sentido que la sociedad concede  
al diseño gráfico en México.

Perspectiva sociológica con base en Berger y Luckmann. 
Objetivación social de la realidad.



POR HACER

2. Tratar de comprender el sentido que la sociedad concede a 
lo profesional del diseño gráfico en México.

Perspectiva sociológica con base en teorías de la sociología de las profesiones. 
Freidson, Dubier y Tripier.



POR HACER

3. Tratar de caracterizar el contexto social del ejercicio 
profesional del diseño gráfico en México, impactado por las 
TIC, en las primeras décadas del siglo XXI.

Perspectiva sociológica con base en Manuel Castells y Sygmunt Bauman



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

La objetivación implica aceptar como real 
determinado conocimiento y concretarlo.

Objetivación sobre diseño gráfico de una Universidad 
se refiere a cómo ésta comprende la profesión,  
la asume como una realidad y la objetiva en su 
currículo.

1. ¿Qué entiende la sociedad que es el diseño gráfico?



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

Realidad 
es "una cualidad propia de los fenómenos que conocemos como 
independientes de nuestra propia volición (no podemos hacerlos 
desaparecer)" 

Conocimiento  
es "la certidumbre de que los fenómenos son reales y [...] poseen 
características específicas" (1995: 13)



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

Interacción objetiva/subjetiva 



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

Interacción objetiva/subjetiva 



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

Se comparten socialmente.



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

En donde coinciden se generan tipificaciones que conducen a roles.



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

En las socializaciones se generan más de una objetivación en el caso de los 
diferentes grupos sociales y sus experiencias.

OBJETIVACIÓN 1
SOBRE DISEÑO GRÁFICO 
(GRAFICACIÓN ESTÉTICA / REPRODUCCIÓN IMPRESA)

OBJETIVACIÓN 3
SOBRE DISEÑO GRÁFICO 
(COMUNICACIÓN VISUAL/ )

OBJETIVACIÓN 4
SOBRE DISEÑO GRÁFICO 
(SERVICIO SOCIAL/ / ESTRATÉGICO/ EMOCIONAL)

OBJETIVACIÓN 2
SOBRE DISEÑO GRÁFICO 

(VINCULACIÓN CON LA PUBLICIDAD)



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD
De acuerdo con la sociología del conocimiento (Berger y Luckmann, 1995) la realidad se construye  
socialmente y se objetiva a través del lenguaje.

Dichas objetivaciones trascienden tiempo y espacio y se comparten en las 
socializaciones primaria y secundaria.



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD sobre diseño gráfico en México

1. Es una actividad de graficación estética que data (por ejemplo)  
desde la llegada de la imprenta a México (1539).

2. Se relaciona con actividades vinculadas con la publicidad.

3. Se vincula con el arte.

4. Es la actividad que se encarga de graficar estéticamente,  
se concibe al diseñador como artista.



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD sobre diseño gráfico en México

5. Antes de la llegada de los dispositivos digitales existía 
una especie de monopolio de la actividad compartida con 
los artistas gráficos, los diseñadores gráficos, los técnicos 
de las artes gráficas (impresores).

6. La percepción social generalizada es que todos hacen lo mismo pero 
el profesional del diseño gráfico lo hace caro. Así trasciende 
la conceptualización social sobre diseño gráfico.

7. Surgen subuniversos del diseño caracterizados por los nuevos  
medios digitales.



OBJETIVACIÓN DE LA REALIDAD sobre diseño gráfico en México

8. Las universidades objetivan al diseño gráfico de acuerdo con 
la evolución de la percepción social, sumada con lo que reconocen  
del propio contexto, y con las ideas (discursos o tesis) sobre  
lo que el diseño gráfico es y debe atender, que se discuten en el gremio.

9. Las universidades concretan su objetivación sobre diseño gráfico en su 
propuesta curricular y con base en ello forman diseñadores gráficos.



SOCIOLOGÍA DE LAS PROFESIONES · 2 POSTURAS

1. El reconocimiento se da a través de las escuelas de elite que dotan de 
estatus a las ocupaciones (Europa).

2. La distinción y posición en el mercado se obtiene mediante la 
"capacitación e identidad como ocupaciones particulares organizadas 
corporativamente, a las que les endosan conocimiento especializado  
(E.U. e Inglaterra)".

El diseño gráfico en México cumple con ambas perspectivas.  
Es validado como una profesión.

2. Sentido de lo PROFESIONAL en México

No es reconocido socialmente como tal.



  REVOLUCIÓN TECNOLÓGICA GLOBALIZACIÓN

Espacio de flujos.

Imagen tomada de google imágenes 
Http://www.google.com.mx/imghp?hl=es&tab=wi 

Geografía variable.

Nuevos medios de 
comunicación.

Autocomunicación de masas.

Virtualidad real.

División internacional del 
trabajo.

Globalización negativa.

Pobreza y exclusión.

3. Caracterizar necesidades, retos y oportunidades del contexto social para el DG

Castells / Bauman



para conocer 
¿De qué manera responde la universidad en México  
(formadora de diseñadores gráficos),  
a las necesidades, los retos y las oportunidades  
que la sociedad presenta al ejercicio profesional del diseño gráfico? 

Conocer tanto algunos de los rasgos del contexto social del ejercicio 
profesional de los diseñadores gráficos en las primeras décadas del 
siglo XXI desde México, como del perfil profesional del diseñador 
pertinente a él (desde Puebla, México). 

Concretamente desde un caso específico.



CASO
Universidad Iberoamericana Puebla. 
Años: 2012/2013 
Licenciatura: Diseño Gráfico 
Plan de estudios: 2004 NEC

imagen tomada de www.iberopuebla.edu.mx 



MÉTODO

Estudio flexible, interpretativo, cualitativo en tres fases

Estudio de caso único (Neiman y Quaranta, 2007) porque se centra en un 
tema, e instrumental (Stake, 2010) constituido por un problema conceptual o 
empírico amplio, basado en la Teoría Autofundante desde el enfoque 
constructivista de Charmaz (2007).

Tema: la conceptualización de la profesión de diseño gráfico por parte de los profesionales 
de la misma formados en una universidad mexicana. 

Problema conceptual amplio: la relación que existe entre las necesidades y retos que la 
sociedad red del siglo XXI en México tiene del ejercicio profesional de los diseñadores 
gráficos, con la respuesta de una universidad que objetiva dicha profesión en su currículo, 
y la lectura que hacen de ésta los actores (alumnos y egresados principalmente).



MÉTODO

Teoría Autofundante desde el enfoque constructivista de Charmaz (2007).

Matrices para analizar los datos obtenidos en cada una de las fases del estudio.

Entre 3 y 5 tipos de matriz para cada fase.

Total aproximado de 56 matrices (finales) de análisis de los datos.



FASES



MÉTODO
Ejemplo de matriz de la fase 1

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas



Datos idea por idea 

o línea por línea

HipótesisCategoría y subcategoría 

con las que se relacionan

Categoría y subcategoría 

con las que se relacionan

Categoría y subcategoría 

con las que se relacionan

Categoría y subcategoría 

con las que se relacionan

Categoría y subcategoría 

con las que se relacionan

Categoría y subcategoría 

con las que se relacionan

Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

Datos idea por idea 

o línea por línea

Hipótesis Preguntas

MÉTODO
Ejemplo de matriz de las fases 2 y 3



MÉTODO

FASE 1: 
Datos extraidos de la literatura.

FASE 2: 
Análisis de 9 documentos oficiales que expresan el currículo 
de la UIA Puebla para la formación de diseñadores gráficos.



MÉTODO
FASE 3 (primer momento): 
Entrevistas a profundidad a 1 profesora, 4 egresados y 3 
estudiantes. Total de 16 horas y 16 minutos de grabaciones, de las 
cuales 12 horas con 36 minutos se transcribieron textualmente y 
se analizaron en las matrices.  
En segunda entrevista se validaron los análisis.

Retorno al campo (segundo momento): 
Entrevistas a profundidad a 3 profesores, 4 egresados y 2 
estudiantes. Total de 16 horas y 39 minutos de grabaciones, de las 
cuales 13 horas con 41 minutos se transcribieron textualmente y 
se analizaron en las matrices.  
En segunda entrevista se validaron los análisis.



RESULTADOS
FASE 1: 
Categorías y subcategorías. 
Responden a los cambios generados en el contexto social, de la era industrial a la digital.

6 subcategorías 8 subcategorías

4 subcategorías 3 subcategorías



RESULTADOS
FASES 2 y 3: 

La Universidad avaló un porcentaje de lo que se enunció en 
las subcategorías. 

Los alumnos coincidieron con los resultados de la 
Universidad. 

Los egresados avalaron la totalidad y aportaron elementos 
adicionales. 

Los profesores avalaron el total y reconocieron desfases 
tanto de la Universidad como personales.



RESULTADOS

Identifiqué 21 rasgos del perfil del diseñador gráfico 
pertinente al contexto estudiado y 23 rasgos que describen a 
dicho contexto.



MATRIZ  
MODELO
Para ser utilizada 
con base en el proceso  
metodológico de este trabajo



Algunos de los rasgos del contexto:

1. Con base en los cambios de los medios de comunicación impactados por las TIC, existen 
diferentes esquemas de desarrollo profesional, más allá del de asalariados y del de 
emprendimiento o free lance tradicionales.

2. El papel de las redes sociales en la profesión del diseño gráfico y en la formación profesional  
de diseñadores es muy importante.

3. El trabajo se puede organizar en equipos inter y multidisciplinarios, así como internacionales 
en espacios atemporales y virtuales que respondan de acuerdo con la demanda.  
Esquema que considera un flujo de trabajo contínuo.

4. El diseño visual dinámico que fluye por la red digital, puede y debe ser atendido por 
diseñadores gráficos.

5. Existen diferentes mercados de diseño gráfico, pero todos requieren de un proceso 
colaborativo con los perceptores (usuarios/clientes) de los mensajes diseñados. 

6. Es una realidad la competitividad internacional.

7. Es pertinente y relevante el enfoque sociológico desde el diseño gráfico.



Posibles líneas de investigación

2. Formación profesional de las nuevas generaciones  
de jóvenes nativos de la era de la información digital. 

3. Caracterización de los profesores que ejercen profesionalmente  
el diseño gráfico y los que no, y la influencia que cada grupo tiene 
sobre los estudiantes.

5. Nombre de la profesión ¿diseño gráfico? 

4. Diferencias entre la profesión de diseño gráfico y las profesiones 
emergentes (sus subuniversos). 

1. Desarrollo de los profesionales en el campo. ¿Asalariados (sueldos) 
y free lance (diferentes esquemas)? 



Pepillo 2012 ...



Pepillo 2013 ...



Esquema distinto al de asalariados y free lance tradicional: 
organización de equipos de trabajo de acuerdo con la demanda 2013 ...

Jorge Arturo

RodrigoCarlos



CONCLUSIONES

1. El contexto social del ejercicio profesional del diseño gráfico es muy distinto al de finales 
del siglo pasado, ahora es RED gracias a las TIC, pero además presenta grupos muy 
numerosos de excluidos. Es muy variado y evoluciona muy rápido. Merece ser estudiado.

4. Es relevante la generación de vínculos y sinergias entre las universidades.

6. Es básico dar seguimiento a los EGRESADOS. Escucharlos y aprender de ellos. 

5. Es relevante la generación de vínculos y sinergias entre las universidades  
y los diferentes sectores de la sociedad.

2. A nivel general la sociedad mexicana desconoce lo que es el diseño gráfico.  
Se confunde esta actividad con la de graficación para medios impresos o digitales.

3. Desde el gremio de diseño gráfico no se ha atinado a la forma de modificar la objetivación 
social de lo que el diseño es y puede aportar. 
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