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Resumen

El documento defiende que el disefio grafico es una actividad ‘expandida’; esto es, que trastoca otras areas del
disefio, las artes y las ciencias. En tal sentido, se implementan nuevos métodos de abordajes a problemas de dise-
flo grafico, particularmente con ‘métodos de media lab’. Bajo este entendido se presenta un caso de aprendizaje
profesional del disefio grafico, en el que estudiantes universitarios elaboraron un video mapping para una empresa
privada. A partir de la elaboracion de bitacoras de trabajo, se evidencidé que en situaciones emergentes como las
ocasionadas por la pandemia es posible generar innovacion a problemas de disefio grafico con tiempos cortos de
entrega; por ejemplo, al elaborar objetos audiovisuales que afiaden valor cultural al sector comercial, mostrando con
ello la ‘expansion’ del disefo grafico.
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‘Expanded’ graphic design through media labs methods applied to a collaborative video map-
ping project

Abstract

The document argues that graphic design is an ‘expanded’ activity; that is, it intersects with other areas of design,
arts, and sciences. In this sense, new approaches are implemented to address graphic design problems, particularly
through ‘media lab methods’. Within this understanding, a case of professional learning in graphic design is presented,
where university students created a video mapping project for a private company. Through the development of work
logs and participatory ethnography, it was evidenced that in emerging situations such as those caused by the pande-
mic, it is possible to generate innovation in graphic design problems with short delivery times; for example, creating
audiovisual objects that add cultural value to the commercial sector, thus showing the ‘expansion’ of graphic design.
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Introduccién

El disefio gréafico y en general todas las formas de
disefio, han borrado sus fronteras disciplinares.
Ello ha sido identificado por varios epistemologos
y practicantes-académicos, para quienes el dise-
fo toca el espacio de otras actividades del saber
y del hacer (Latour, 2008; Oxman, 2016). Incluso
hasta convertirse en el nuevo paradigma tecno-
epistémico en el contexto de la ‘era del Entrela-
zamiento’ (Hillis, 2016) que se refiere al modo en
que el saber y el hacer se interrelacionan de ma-
neras innovadoras para configurar un campo cada
vez mas ‘antidisciplinar’, en el sentido de que no
encaja con el concepto tradicional de disciplina:
un campo de estudio con sus propios conceptos,
marcos tedricos y métodos (Ito, 2014).

Del mismo modo, se sabe que los empleadores
solicitan profesionales que tengan competencias
de esas areas, las que usualmente estaban bien
delimitadas dentro de la mercadotecnia, la comu-
nicacion o el disefio grafico (UABC - CETYS, 2019).
Por ello, se ha observado la necesidad de formar
profesionales del disefio grafico que posean la ca-
pacidad de desenvolverse con habilidades de otras
disciplinas.

Al mismo tiempo, se ha observado la dindmica
cambiante del sector comercial y cultural, toda vez
que las tecnologias digitales evolucionan o se ac-
tualizan. Sobre todo, a partir del confinamiento por
la pandemia. Lo que obligd a practicamente todas
las actividades humanas a migrar a formatos digita-
les. En todo caso, se observa que las condiciones
para los profesionales de las disciplinas del disefio
son muy variadas y emergentes en muchos ca-
sos. Este contexto de trabajo es denominado en el
campo del ‘Pensamiento de sistemas’ como VUCA
World (Cabrera y Cabrera, 2016): Volatil, Incierto,
Complejo y Ambigtio (VUCA, por sus siglas en in-
glés). Lo que nos lleva a considerar que en la eta-
pa formativa de profesionales de disefio grafico, es
necesario promover condiciones similares que les
permitan desarrollar la adaptabilidad necesaria para
afrontar las circunstancias particulares a cada uno
de los proyectos de disefio a los que se enfrenten.

Pero ;Como promover la practica de disefio
grafico en un entorno tan cambiante? ;Cémo es-
tablecer parametros que permitan atender desde la
individualidad y la intersubjetividad proyectos que
sobrepasan la definicion deductiva del disefio grafi-
co, desde la propia disciplina? Mas especificamente
¢ Es posible crear condiciones VUCA en la que los
estudiantes puedan desarrollar competencias que se
adecuen a tales condiciones? Se planteo la hipote-
sis de que los métodos de investigacion y desarrollo
aplicados en los media labs permiten a los estudian-
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tes enfrentarse a situaciones VUCA sin comprometer
la innovacion y la creatividad colaborativas.

Para ello se integré un enfoque de disefio que
fuera mas amplio que la definicion estandar del
disefio grafico: «...concebir, programar, proyec-
tar, coordinar, y organizar una serie de factores y
elementos -normalmente textuales y visuales-...»
(Frascara, 2006:23). En todo caso, que sea «...un
profesional de la visualidad, que personifica a la
innovacioén, que es activo, propositivo, con iniciati-
vay actitud creadora y prospectiva, qué utiliza he-
rramientas metodoldgicas y destrezas cognitivas
para dar sentido a su labor» (Ramirez-Paredes,
Villar y Maldonado, 2017: 51).

El enfoque de disefio que elaboramos para
esta tarea tiene una base tedrica-conceptual en la
epistemologia de disefio de Mahdjoubi (2003), en
la metodologia de sintesis (Conceptual [el parén-
tesis es nuestro]) de Kolko (2010), la nocion de la
‘expansion’ del término ‘Disefio’ en Labour (2008),
la l6gica procedimental del media lab de la Digi-
tal Society School de Amsterdam (Media lab Am-
sterdam, 2016) y del Design Thinking en el sentido
de Brown (2009). Con este ensamblaje tedrico-
metodoldgico de corte abductivo nos propusimos
abordar las preguntas de investigacion previa-
mente planteadas con la finalidad de acercarnos
a la definicion del disefiador grafico que plantean
Ramirez-Paredes, Villar & Maldonado (2017).

Primero describiremos el marco teérico para
mostrar que las préacticas del disefio en general per-
miten resolver problemas contemporaneos ‘com-
plejos’ donde se trastoca el quehacer de otras dis-
ciplinas de una manera abductiva, es decir, de una
manera aproximativa incremental, lo que muestra
que los enfoques ‘clasicos’ del disefio grafico no son
concomitantes con las necesidades actuales. Des-
pués mostraremos el trabajo empirico que se realizd
con estudiantes de Disefio Grafico y la manera en
que ellos problematizaron, idearon y configuraron
productos audiovisuales de disefio con los cuales
trazaron el eje Disefio - Sector Comercial - Cultura
local. Esto ultimo surgié de forma abductiva, ya que
fue resultado de su proceso de disefio. Lo que nos
permite sugerir que al enfrentarse a una realidad vo-
latil, incierta, compleja y ambigua desde una pers-
pectiva de disefio ‘expandido’, los estudiantes de
disefio grafico descubren nuevos modos de hacer
objetos de disefio con valor cultural y comercial.

Marco tedrico

Extension y comprension del disefo:

disefio expandido

Bruno Latour fue un filésofo y epistemologo fran-
cés que dedicé gran parte de su investigacion a
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observar el modo en que se hace ciencia y la ma-
nera como la actividad cientifica esta relacionada
con condiciones discursivas especificas. Mostro
como la ‘verdad’ cientifica se empana de elemen-
tos intersubjetivos. Con ello demostrd que la no-
cion modernista de la ciencia: Aquella que afirma
que la ciencia es objetiva, su conocimiento es uni-
versal y su objetivo es el progreso de la humani-
dad, en realidad es una integracién asimétrica de
elementos naturales, sociales y culturales (2007).
Eventualmente demostré la importancia que tiene
las ‘cosas’ como elementos de mediacion social.
Por ejemplo: los artefactos técnicos permiten al
cientifico ‘dialogar’ con la naturaleza; o los objetos
técnicos digitales posibilitan a los consumidores
configurar sus propios modos de existencia, lo
que decanta en redes de elementos heterogéneos
que surgen de lo social (Latour, 2005; Arellano,
2011), con esta perspectiva, Latour (2008) comen-
z6 a reflexionar sobre el disefio como un campo
amplio de actividades que ensamblan conceptos,
técnicas y procesos para producir ‘cosas’.

Para Latour, el término ‘disefio’ ha crecido en
‘comprension’ y ‘extension’. Comprension en el
sentido de que:

«Today, everyone with an Iphone knows that it

would be absurd to distinguish what has been

designed from what has been planned, calcu-
lated, arrayed, arranged, packaged, defined,
projected, tinkered, written down in code, dis-
posed of and so on. From now on, “to design”
could mean equally any or all of those verbs
(Latour, 2008:2)»

Y la ‘extensiéon’ en el sentido de que «Design
is applicable to ever larger assemblages of produc-
tion. The range of things that can be designed is
far wider now than a limited list or ordinary or even
luxury goods (Latour, 2008:2)». Llega incluso a afir-
mar que el término disefio viene a sustituir el térmi-
no modernista ‘Re-volucién’; afirmando que todo
asunto de disefio es en si un asunto de ‘Re-dise-
fo’. Esto puede ejemplificarse en el modo en que
el Design Thinking, ahora un modo especifico de
atender problemas sociales, se aplica a estrategias
pedagodgicas, de mercado o politicas publicas. Es
por ello que, a partir de la argumentaciéon de La-
tour, denominamos a las actividades de disefio que
‘desbordan’ su ambito paradigmatico de accion
como ‘expansioén del disefio’ o mejor dicho ‘disefio
expandido’.

Marco para la problematizacion en diserfio
En el sentido de lo anterior, Mahdjoubi (2003) plan-
ted que el disefio utiliza una estrategia diferente
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de la ciencia para problematizar. Frente al ejercicio
analitico de la ciencia, separar un fenémeno en
sus partes; el disefio realiza un ejercicio sintético:
la integracion de un ‘Todo’ coherente, es decir, el
ensamblaje de saberes tedricos y técnicos para
elaborar objetos de disefio, procesos y desarro-
llos conceptuales. En tal sentido, la expansién del
disefio no solo se da en la medida que se tras-
lapa con otras disciplinas, intentando redisefiar
el mundo, como expresa Latour (2008), también
modifica la estructura interna de la propia practica
del disefio. Ya no solo se piensa en disefiar obje-
tos de comunicacion, también se disefia el modo
de hacerlo mas eficiente, viable y factible (Brown,
2009). Incluso también se disefia la cultura, como
con los casos de la moda y la musica. Basta con
observar cualquier analisis semidtico al respecto
para evidenciarlo.

Lo importante de la epistemologia de sintesis
es que no solo pone en relacion la forma, la fun-
cion y la semiosis de un objeto de disefio, también
considiera al proceso de gestién en si, al tiempo
que problematiza la conceptualizacion del pro-
yecto. Para ello, Kolko (2010) propone una meto-
dologia de sintesis conceptual que se basa en la
externalizacion de las ideas mediante estrategias
visuales como los mapas conceptuales y los dia-
gramas. Esto no solo facilita la identificacion de los
elementos que intervienen en un fenémeno a pro-
blematizar, también posibilita la interaccién de va-
rias personas en el proceso de problematizacion,
de tal modo que facilita el ejercicio colectivo de
disefar. «Los disefiadores suelen intentar resolver
problemas de disefio mientras simultaneamente
intentan entender el problema de disefio. Modelar
delinea entre encontrar el problema y resolverlo,
[modelar] actia como una forma de entender el
problema (Kolko, 2010: kindle)».

En suma, el proceso de problematizacion
abarca tres dimensiones. La dimension concep-
tual, la procedimental y la problematizacion de los
objetos de disefio en si (graficos, audiovisuales,
etc.). Donde la elaboracién de diagramas visuales
y mapas conceptuales permiten la problematiza-
cion (Ware, 2022) simultanea del concepto de di-
sefio, los procesos y los objetos de diseno.

Metodologia

Integracion de un escenario VUCA

Cabrera y Cabrera (2016) sostienen que la forma
como se abordan los distintos problemas huma-
nos dependen de los modelos mentales con los
que se enmarcan y que estos se conforman con
una diversidad de sesgos, entre ellos destacan
el ‘sesgo de realidad’. Es decir que no se acce-
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de directamente a la realidad, sino a través de los
modelos mentales, los cuales subyacen en el en-
tendimiento del mundo. En este sentido proponen
que las personas tendemos a mirar el mundo de
una manera «Lineal, Antropocéntrica, Mecanicista
y Ordenada (LAMO) (Cabrera y Cabrera, 2016:3)».
En contraposicion, sostienen que el mundo se
comporta de una manera diferente. Es decir, mien-
tras que el mundo es organico, indiferente a los
humanos, no lineal y se resuelve en una compleja
red de eventos que surgen aleatoriamente, el mo-
delo mental con el que se intenta entender. Por
ello proponen abordar los problemas humanos
cambiando el modelo mental a uno que se adecué
con la realidad en su volatilidad, incertidumbre,
complejidad y ambigiiedad (VUCA).

Durante la ensefianza del disefio grafico, se
suelen crear ejercicios en los cuales se tiene un
alto grado de control sobre el proyecto, la docente
puede proponer un ejercicio donde estan claros
los objetivos, los usuarios y la salida grafica. El
planteamiento de escenarios VUCA propone que
no sea quien ensefa, sino las condiciones reales,
las que sirvan como referente para que los estu-
diantes se aproximen a las soluciones graficas.

Las condiciones de trabajo por la pandemia
dejaron clara la naturaleza emergente de la reali-
dad: y “aquello que es” (afirmacién vinculada con
la ciencia) y “aquello que deberia ser” (afirmacion
vinculada al disefio), no pueden ser nunca afirma-
ciones tajantes y definitivas, tal vez solo puntos de
partida de actividades encaminadas a compren-
der y reformular una realidad dada.

En este contexto, se establecié la tarea de
elaborar un proyecto de vinculacion de créditos
(PWC), que es una modalidad de aprendizaje
de la Universidad Autébnoma de Baja California,
como alternativa para la adquisicion de compe-
tencias disciplinares, al mismo tiempo que suma
créditos optativos al kardex de los participantes.
La principal caracteristica de los PVVC es que
necesariamente deben surgir de la vinculacion in-
tencional entre una Unidad Receptora (cualquier
organizacion externa a la UABC) y un programa
de licenciatura. De ello se establece un progra-
ma de trabajo que involucra las competencias de
unidades de aprendizaje especificas acordes a
las necesidades de la Unidad Receptora (UR). El
proyecto debe establecer fechas, contenidos te-
maticos y estrategias de aprendizajes, enfocados
a la resolucion de las necesidades establecidas
(Coordinacion General de Vinculacion y Coopera-
cion Académica, s/f).

Es asi como la Unidad Receptora “Cerveceria
Valle S. de R. L. de C. V., de acuerdo con la carta
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que expidioé a la FAD, solicitd la colaboracion de

alumnos de la Licenciatura en Disefio Grafico para:
«Fomentar las actividades interdisciplinarias
enfocadas en los medios audiovisuales entre
nuestra unidad receptora «Cerveza Artesanal
Del Valle S De RL De CV» con la comunidad de
la Facultad de Arquitectura y Disefio, esto con
el propésito de ser un espacio que fomente la
creatividad y habilidades de los estudiantes”
(De La Torre en Informe técnico, 2021:2)».

El proyecto se planteé como una oportunidad
para ensayar con los estudiantes nuevas tecno-
logias enfocadas al disefio audiovisual aplicado a
superficies tridimensionales a través de la variante
de videoproyeccién denominada ‘Video Mapping’,
y con ello poder explorar la nocion de ‘disefio ex-
pandido’. Que, como comentamos anteriormente,
supone llevar la actividad del disefio, particular-
mente del disefio gréfico, a traslaparse con otras
areas como la produccién audiovisual y la video-
proyeccioén en formato de video mapping. Ademas
de estos entrelazamientos técnicos, también se
planted la condicién de generar un valor agregado
a la Unidad Receptora a fin de integrar dicha con-
dicién al ejercicio de problematizacién conceptual
y con ello acercar la practica de aprendizaje a
una vision mas completa como la propuesta por
Mahdjoubi (2010): Modelo conceptual-proceso-
objeto. Asi que para poder afrontar este desafio
se propuso trabajar procedimentalmente bajo la
|6gica de los ‘métodos de media lab’.

Para este proyecté se denomina ‘métodos de
media lab’ al conjunto de actividades que se rea-
lizan en los espacios denominados Media Labs o
laboratorios de medios digitales, donde se exploran
las relaciones entre personas y datos a partir de in-
terfaces digitales o de fabricacion digital, como en
el Media lab del MIT, el Media lab del Prado, Media
lab Matadero o el Media lab Amsterdam (Cid-Cruz,
2020). En este proyecto se considerd que en un me-
dia lab el proceso de disefio consiste en ‘imaginar,
realizar y criticar’ (Ito, 2016, S/P), con un enfoque
basado en el prototipado rapido de ideas bajo la
l6gica de despacho de disefio, en la que académi-
cos e industriales convergen (Chardronnet, 2011),
para ello es util la integraciéon de diversas técnicas
de investigacion y creacion encapsuladas en las de-
nominadas tarjetas de método (Method Cards) que
han mostrado ser un mecanismo de disefio Util so-
bre todo para equipos de trabajo diversos (Wolfel &
Merrit, 2013; Digital Society School, s/f; IDEO, 2003;
Good-design, 2022, Method kit, s/f; Merrit, s/f).

Tanto las condiciones de trabajo, como las
necesidades del proyecto y la propuesta metodo-
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l6gica conformaron una situacion VUCA para los
estudiantes quienes en un lapso de tres meses tu-
vieron que idear, desarrollar y ejecutar un proyecto
colectivo de video proyeccién cuya presentacion
se realizo en las instalaciones de la UR. La siguien-
te seccion describe las actividades desarrolladas
que fueron compiladas en bitacoras de trabajo por
parte de los diferentes equipos de estudiantes y
sus resultados, todo lo cual se documentd en un
informe técnico disponible a solicitud del lector.

Proceso de diserio

El proyecto se organizé tomando como base el

proceso de disefio del Media LAB Amsterdam el

cual se caracteriza por una combinacién de ciclos
iterativos de disefio y el método ‘SCRUM’, para
alentar el desarrollo de la creatividad y fortalecer

el trabajo en equipo en una estructura orientada a

metas (Media lab Amsterdam, 2016). De tal modo

que en el lapso de tres meses los estudiantes lle-
varon a cabo actividades de investigacion y crea-
cion simultaneas, tal que desde el principio pro-

blematizaron, idearon y desarrollaron sus ideas y

en cada revisibn semanal propusieron mejoras o

se alentaron determinadas rutas de trabajo.

El método Scrum (Takeuchi & Nonaka, 1986;
Media lab Amsterdam. 2016; Schwaber & Suther-
land, 2022) es la base de este enfoque y consté
de 5 pasos que se repitieron semanalmente y se
enumeran de la siguiente manera:

1. Encuentros diarios: Se anuncia al equipo el
avance que ha tenido, complicaciones y po-
sibles soluciones para tomar decisiones de 15
minutos de duracion.

2. ldeacion y planeacion: Las decisiones que to-
man se convierten en acciones planificadas,
idealmente se usa el método de cartas.

3. Sprints de disefo: Se refiere al conjunto de ac-
ciones planificadas a realizar a lo largo de la
semana; pueden ser de investigacién-creacion
de contenidos.

4. Sprint review: Se realiza semanalmente un
analisis critico de la eficiencia y eficacia del
sprint. Esta actividad se llevé a cabo con los
profesores responsables del PVVC.

5. Sprint retrospective: Retroalimentacion general
del proceso de disefio para mejorar el sistema
de trabajo en los siguientes sprints o en otros
proyectos. Esta actividad se llevo a cabo con
los profesores y los miembros de la UR.

Sintesis conceptual del proyecto. Como responsa-
bles del proyecto realizamos un registro visual de
la UR con fotografias para mostrar el disefio arqui-
tecténico del inmueble. Este mantiene la arquitec-
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tura tradicional de una casa familiar adaptada a las

condiciones desérticas del noroeste de México.

Adicionalmente se grabd en video, una entrevista

donde el responsable de la UR informo que la mar-

catoma su origen en la cultura del Valle de Mexicali

-La zona agricola de la regién que colinda con el

estado de Sonora y el delta del rio Colorado.
Considerando lo anterior, se elaboraron una

serie de preguntas, con un objetivo especifico:
posicionar al diseflador desde una perspectiva
conceptual en particular y encontrar una respues-
ta concreta a las preguntas en si. Para ello se re-
dactaron en primera persona del singular: ¢Cual
es el tema del disefio? ;Cdémo imagino el produc-
to final? ¢Cual es el concepto de disefio? ¢Qué
tipo de estructura tridimensional me gustaria que
fuera? ;Como puedo resolver la idea en menos
de tres meses? ;Qué materiales pueden ser los
menos costosos para la estructura y para mi pro-
yecto? El proceso de sintesis se externalizd colec-
tivamente usando herramientas digitales para el
trabajo creativo y colaborativo en linea
Resultado de la sintesis conceptual:

— El tema del disefio al que se llegd por acuerdo
fue: “Acontecimientos pasados que dieron ori-
gen a la region del Valle de Mexicali”.

— EI producto final sera una videoproyeccion a
manera de video mapping sobre un poliptico
tridimensional.

— Utilizar las caracteristicas bioclimaticas, la ru-
ralidad y la historia de la region como recursos
formales y conceptuales.

— Crear una video proyeccion con un solo pro-
yector sobre un triptico versatil que genere la
ilusién de multipantallas.

— Utilizar como principal material la cinta de aislar
sobre muros (este Ultimo no se implemento).

Iteraciones de investigacion-creacion. A partir de
este punto, cada equipo realizd actividades de
preproduccion como elaborar su propio guion y
realizar investigacion gréafica e historiografica en
funcion del proyecto que cada equipo delimitd
mediante moodboards elaborados con la plata-
forma en linea mural.co. En suma, todas las ac-
tividades se distribuyeron entre los miembros del
equipo y se dio seguimiento al proceso, con otra
plantilla de mural.co., en este caso, una plantilla
de ‘Muro de Trabajo’ (wall of work), (ver figura 1).
Una vez determinada la distribucion de tareas,
cada equipo realiz6 un seguimiento visual de sus
actividades y de las fechas limites que tenian para
llevarlas a cabo con la herramienta visual llamada
To-Do List. La mayoria de las propuestas se pre-
sentaron como storyboards que luego se convirtie-
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ron en la maquetacién de las escenas y finalmente
en los videos definitivos. Durante este proceso se le
dié importancia a la composicion visual de las es-
cenas de tal manera que en éstas se aprovechd la
distribucion triptica de la estructura tridimensional.

Videomapping y montaje. Se llevo a cabo un ta-
ller para el uso de software enfocado en la video-
proyeccion sobre superficies tridimensionales e
irregulares llamado MadMapper. Se mostraron las
herramientas basicas para generar composiciones
visuales adaptadas a la forma tridimensional de un
cubo en disposicion ortogonal, herramientas para
configurar la salida de video a diferentes videpro-
yectores de forma simultanea, generadores de
mascaras que ayudan a ocultar areas de la ima-
gen proyectada, automatizacién y animacion de
contornos de formas. También se mostré como se
pueden realizar ajustes a las capas de videopro-
yeccién para crear configuraciones preestableci-
das y asi controlar mejor la ejecucion en directo
de los materiales audiovisuales. Los ejercicios
contemplaron el video mapping de un volumen
geomeétrico y de una fachada arquitectonica.

Para la segunda clinica se trabaj6 con la fo-
tografia de la fachada principal de la catedral de
Mexicali. Asi los estudiantes aprendieron a traba-
jar sobre una superficie de mayor complejidad y
que represente un caso real de aplicacion, es decir
que se acercara a las condiciones de lo que soli-
cité la unidad receptora. Con esta practica apren-
dieron a generar mascaras a distribuir contenidos
audiovisuales en superficies planas y curvas, a
crear ‘escenas’, es decir presets con configuracio-
nes diferentes y a trabajar con mayor cuidado en
el detalle al momento de ajustar las capas a las
formas irregulares de las superficies.

Figura 1. Propuesta del estudio Proceso de sintesis conceptual e ideacién (Informe Técnico, 2021).

El montaje se llevé a cabo usando tres pan-
tallas hechas de tela, las cuales se montaron
después de hacer una inspeccién del espacio ar-
quitectonico. Para ello se determind la viabilidad,
factibilidad y deseabilidad del video mapping en
relacion con las condiciones de iluminacién del
lugar, montaje de videoproyectores y montaje de
los banderines de tela. También se considerd el
disefio de experiencia de los espectadores de tal
modo que pudieran desplazarse en medio de los
banderines, de todo ello se determind que el patio
de entrada del espacio comercial era el mas ade-
cuado para ello (Ver figura 2).

Conclusiones

Nuestras preguntas iniciales giraron en torno a
como promover la practica del disefio en situa-
ciones cambiantes y sujetas a emergencias y de
qué manera superar la definicion convencional del
disefio grafico, sea subjetiva o intersubjetivamen-
te. También saber si estamos en la posibilidad de
crear condiciones VUCA para llevar a cabo expe-
riencias de aprendizaje con las competencias per-
tinentes a los entornos cambiantes.

Para lo anterior, concluimos que el proyecto de
vinculacién con valor de créditos se presta para
poder explorar la practica del disefio grafico en
entornos del tipo VUCA, entornos que como bien
comentan Cabrera y Cabrera (2016) son las con-
diciones de trabajo real: volatiles, inciertas, com-
plejas y ambiguas. Estas condiciones forzan a los
involucrados a proyectar de un modo abductivo,
es decir, descubriendo posibilidades y a colaborar
utilizando herramientas visuales que permitan la
interaccion de los diferentes actores de modo tal
que los procesos de investigacion y creacion son
visibles para todos.
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Figura 2. Resultados audiovisuales y montaje de video mapping (Informe Técnico, 2021).

Las propias condiciones y el trabajo colabo-
rativo han provocado que el disefio grafico se
‘expanda’ del mismo modo en que el término di-
sefio se ha expandido. Al punto tal, que acapa-
ra diversos campos humanos y diversos grados
de desarrollo, desde la elaboracién de objetos de
disefio hasta el ensamblaje de diversos procesos
y desarrollos conceptuales mas complejos. Esto
quedod en evidencia con el proyecto de videopro-
yeccion en formato de video mapping, donde el
objetivo de fomentar las actividades multidiscipli-
narias con medios audiovisuales establecido por
la UR, se llevo a cabo. De ello identificamos que
los estudiantes no solo idearon formatos nove-
dosos de presentacion de informacién; al mismo
tiempo problematizaron y conceptualizaron sus
propuestas de disefio tanto como los temas de los
contenidos de sus audiovisuales. Lo que los llevo
a realizar diferentes investigaciones documentales
que dieron pauta a sus propuestas de disefio.

Los métodos de media lab permitieron avan-
zar a paso rapido en los proyectos al punto que
en tres meses se obtuvieron cinco contenidos au-
diovisuales y un sistema de montaje versatil que
pueden ser mostrados en diferentes espacios.

Pero también permitieron conceptualizar los con-
tenidos de tal modo que estos son documentos
con valor cultural dado que describen aspectos
que dan caracter a la cultura del Valle de Mexicali.
Podemos ver que la relacion entre la universidad
y el sector comercial puede desarrollar aspectos
de valor cultural afadidos al valor comercial que
se suele esperar.

Por todo lo anterior podemos decir que la ela-
boracién de escenarios VUCA, la utilizacion de
métodos de media lab y reconocer la expansion
del disefio gréafico, pueden trazar un eje de innova-
cion en la formacioén de los estudiantes a través de
los métodos de media lab como los presentados y
merece ser explorado y sistematizado en al aula y
los despachos. Queda pendiente evaluar su efec-
tividad y eficacia en el ambito de los despachos.
Lo que puede dar pauta a una implementacion
sistematica y su consecuente revision. Finalmen-
te, como el entorno VUCA refiere a situaciones de
poco o nulo control, no estamos tan seguros de
como estos mecanismos pueden funcionar en en-
tornos controlados como la produccién gréafica a
gran escala. Esta cuestion queda pendiente para
seguir indagando.
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