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Resumo Este artigo apresenta a Linha de Pesquisa Imagem, Tecnologia e Pro-
jeto do PPGD/EBA/UFR], destacando sua contribuigdo para a pesquisa em de-
sign ao reconhecer o projeto como producio de conhecimento e a imagem
como campo critico de investigacdo. Fundamentada na indissociabilidade en-
tre teoria e prética, a Linha articula design, arte, tecnologia e critica em uma
abordagem que examina objetos visuais e tecnologias para além de seus usos
instrumentais. O texto expde as diretrizes tedrico-metodoldgicas da Linha de
Pesquisa por meio dos grupos e laboratérios de seus docentes - LabVis, La-
bCrit, PHADEC, CRIAR, Imagem(i)matéria, Taticas Visuais, Palomar e LabIm-
pacto - que investigam visualizagdo de dados, cultura digital, fotografia, per-
cepgdo, desenho, circulagio de imagens, memdria e inovagdo social, sempre
considerando as dimensdes éticas, politicas e culturais das tecnologias con-
temporaneas. Estas abordagens investigativas demonstram conceber o de-
sign como uma prética cultural historicamente situada, afastando-se de enfo-
ques estritamente tecnoldgicos ou de mercado, expandindo o pensamento do
design para além de modelos tradicionais de resolucido de problemas, valori-
zando a experimentacio, as praticas reflexivas e a construcio de sentido para
formar pesquisadores capazes de problematizar métodos, tensionar modelos
normativos e produzir conhecimento situado no contexto brasileiro.

Palavras Chave Tecnologias Projetuais, Produgdo imagética, Préatica reflexiva, Perspec-
tiva Critica.
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Convergences among Image, Technology, and Design at PPGD/EBA/UFRJ

Abstract This article presents the Research Line Image, Technology, and Project of
the PPGD/EBA/UFRJ, highlighting its contribution to design research by recognizing
project practice as knowledge production and the image as a critical field of inquiry.
Grounded in the inseparability of theory and practice, the Research Line articulates
design, art, technology, and critique within an approach that examines visual objects
and technologies beyond their instrumental uses. The text outlines the theoretical
and methodological guidelines of the Research Line through the groups and laborato-
ries led by its faculty members - LabVis, LabCrit, PHADEC, CRIAR, Imagem(i)matéria,
Tdticas Visuais, Palomar, and LabImpacto - which investigate data visualization,
digital culture, photography, perception, drawing, image circulation, memory, and
social innovation, always considering the ethical, political, and cultural dimensions
of contemporary technologies. These investigative approaches conceive design as a
historically situated cultural practice, moving away from strictly technological or
market-driven perspectives and expanding design thinking beyond traditional prob-
lem-solving models, valuing experimentation, reflective practices, and meaning-mak-
ing in order to educate researchers capable of problematizing methods, challenging
normative models, and producing situated knowledge within the Brazilian context.

Keywords Projectual Technologies, Image Production, Reflective Practice, Critical Per-
spective.

Articulaciones entre Imagen, Tecnologia y Proyecto en el PPGD/EBA/UFRJ

Resumen Este articulo presenta la Linea de Investigacién Imagen, Tecnologia y
Proyecto del PPGD/EBA/UFR], destacando su contribucién a la investigacién en
disefio al reconocer el proyecto como produccion de conocimiento y la imagen como
un campo critico de indagacién. Fundamentada en la inseparabilidad entre teoria y
prdctica, la Linea articula disefio, arte, tecnologia y critica en un enfoque que examina
los objetos visuales y las tecnologias mds alld de sus usos instrumentales. El texto ex-
pone las directrices tedrico-metodoldgicas de la Linea de Investigacién a través de los
grupos y laboratorios de sus docentes - LabVis, LabCrit, PHADEC, CRIAR, Imagem(i)
matéria, Tdticas Visuais, Palomar y LabImpacto - que investigan visualizacion de da-
tos, cultura digital, fotografia, percepcion, dibujo, circulacién de imdgenes, memoria e
innovacion social, considerando siempre las dimensiones éticas, politicas y culturales
de las tecnologias contempordneas. Estos enfoques investigativos conciben el disefio
como una prdctica cultural histéricamente situada, alejdndose de perspectivas es-
trictamente tecnol6gicas o de mercado y ampliando el pensamiento del disefio mds
alld de los modelos tradicionales de resolucién de problemas, valorizando la experi-
mentacién, las prdcticas reflexivas y la construccién de sentido para formar investi-
gadores capaces de problematizar métodos, tensionar modelos normativos y producir
conocimiento situado en el contexto brasilefio.

Palabras clave Tecnologias Proyectuales, Produccién de Imdgenes, Prdctica Reflexiva,
Perspectiva Critica.
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Introdugao

A Linha de Pesquisa Imagem, Tecnologia e Projeto contribui de
modo decisivo para a formagdo em design ao reconhecer o projeto como
produgio de conhecimento e aimagem como campo critico de investigacao.
Nessa perspectiva, teoria e pratica ndo se separam: operam como dimensdes
indissocidveis de um mesmo processo reflexivo, no qual métodos, escolhas
formais e implicagbes culturais sdo tratados como parte do problema de
pesquisa. O que singulariza a Linha - e, de modo mais amplo, o PPGD/EBA/
UFRJ - é aarticulagdo consistente entre arte, design, tecnologia e critica, que
permite examinar objetos e tecnologias visuais (incluindo a visualiza¢do de
dados) para além de seus usos instrumentais. A interagdo com o campo das
artes visuais tensiona modelos normativos do design, abrindo espago para
experimentagdo, ambiguidade e pensamento critico, sem abdicar do rigor
epistemoldgico, do método e de suas ferramentas metodoldgicas.

Para o profissional em formacdo, a Linha promove consciéncia
critica sobre o papel social do design, capacidade de questionar demandas
naturalizadas do mercado e suas tecnologias, além do entendimento
das consequéncias éticas, culturais e politicas presentes nas teorias
do conhecimento. Tal configuragdo possibilita formar pesquisadores
capazes de operar entre campos, problematizar seus préprios métodos e
produzir conhecimento situado, atento as especificidades do contexto
brasileiro. Valoriza tanto a densidade conceitual quanto a responsabilidade
projetual, preparando seu egresso para intervir criticamente no mundo
contemporineo, compreender imagens e tecnologias como construgdes
sociais e ideoldgicas, produzir diagndsticos criticos do presente e articular
teoria e pratica de modo reflexivo. Permite, ainda, pensar uma soberania
nacional por meio da convivéncia com os varios saberes estruturantes do
conhecimento em seu tempo passado, presente e futuro, sendo capaz de
idealizar e tragar o préprio destino com mais autonomia e dignidade.

A Linha trata ainda de questdes relativas aos processos projetuais
e criativos, métodos, meios e ao vir a ser de objetos imagéticos, em suas
multiplas plataformas tecnoldgicas e formas culturais, operando em
um espago simbdlico multidisciplinar que colabora para a expansdo do
design como campo profissional e de pesquisa. Tal perspectiva desloca o
foco da resolugio imediata de problemas para a formulacdo de questdes
complexas, entendendo a imagem como dispositivo mediador atravessado
por dimensdes perceptivas, éticas, poéticas e culturais.

Para compreender melhor como tudo isso acontece, segue abaixo
a dindmica de alguns trabalhos realizados nos laboratérios e grupos de
pesquisa, coordenados por docentes do programa, desdobrados aqui em
projetos de pesquisa de docentes e discentes, nas disciplinas oferecidas
pelo PPGD/EBA/UFR] e nas parcerias estabelecidas tanto no meio
académico quanto no mercado profissional. Destaca-se que a opgdo por
ndo inserir referéncias pontuais ao longo de todo o texto foi intencional,
acompanhando o encadeamento progressivo da argumentagdo. As
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principais fundamentagdes tedricas estdo reunidas ao final, na secdo de
Referéncias, onde o leitor podera consultar os autores e conceitos que
sustentam a proposta desta Linha de Pesquisa.

LabVis: pesquisas, projetos e desdobramentos

O Laboratério de Visualidade e Visualizac¢do (LabVis), fundado em
2010 pela docente Doris Kosminsky, constitui um espaco de articulagdo entre
atividades de pesquisa, ensino e extensdo. O laboratério abriga investigacdes
que exploram a visualiza¢do de dados sob perspectivas criticas, inclusivas
e experimentais, em forte didlogo com questdes sociais e ambientais.
Articula-se de modo consistente em torno do eixo visualidade e visualizagdo
de dados, entendido ndo apenas como um campo de representagdo grafica
da informacdo, mas como um territdrio epistemoldgico no qual se disputam
modos de ver, conhecer e agir sobre o mundo. Ao longo de sua trajetéria, a
visualizacdo de dados tem sido abordada como pratica de design e critica,
capaz de evidenciar tensdes sociais, ambientais e politicas inscritas nos
dados, em seus dispositivos visuais e nos sistemas que os produzem.

Esse entendimento desloca a visualizaciao de uma fungdo meramente
instrumental — voltada a eficiéncia comunicacional ou ao suporte a
tomada de decisio — para inclui-la também como prética reflexiva,
que problematiza regimes de visibilidade, hierarquias perceptivas e
relagdes de poder, além de pressupostos de neutralidade tecnolégica. A
énfase na visualidade implica reconhecer que toda visualizagdo é uma
construgdo mediada por escolhas formais, narrativas e éticas, por sua
vez influenciadas por estruturas de poder. Assim, perspectivas criticas
da visualizagdo permitem abordar questdes de inclusio, acessibilidade e
literacia visual.

O didlogo com o desenho e a percepgdo visual emerge na atengio
constante aos fundamentos da forma, da cor, das hierarquias visuais
e da materialidade, inclusive em visualiza¢des fisicas e tateis. Por fim, o
eixo imagem e tecnologia atravessa todo esse percurso, sustentando uma
compreensio da imagem como dispositivo técnico-cultural que ndo apenas
apresenta dados, mas estrutura modos de interpretagdo e projecdo de
futuros possiveis.

O fundamento tedrico central reside na articulagdo entre design
visual, design da informacdo e estudos criticos sobre dados e visualizagio,
reconhecendo que dados, imagens e tecnologias ndo sdo neutros, mas
produzidos em contextos especificos de poder e interpretagio. Nesse sentido,
ha uma busca constante por atualizagdo no campo da visualizagdo, a partir
do emprego de artigos publicados em eventos nacionais e, principalmente,
internacionais. Soma-se a isso o didlogo com perspectivas criticas
contemporaneas, como as de Catherine D’Ignazio e Laurie Klein, sobre
feminismo de dados; Donna Haraway, em relagdo ao conhecimento situado;
Johanna Drucker, na problematizagio da representagio; e Lev Manovich, na
analise cultural dos dados. Articulam-se essas perspectivas ao pensamento
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de Paulo Freire, em sua defesa de uma educagdo problematizadora, o que
permite tensionar nogdes de objetividade e universalidade.

Metodologicamente, as investigagdes adotam abordagens
qualitativas e projetuais, organizadas em ciclos iterativos de concepgio,
experimentacdo e analise reflexiva, em consondncia com o Research through
Design (RtD). As pesquisas combinam levantamento do estado da arte,
revisdo de literatura, estudos de caso e anélise de dados, articulados ao
desenvolvimento de protétipos visuais como instrumentos de exploragdo e
argumentacio. Os protétipos podem ser acompanhados por momentos de
didlogo com publicos especificos e por registros sistematicos do processo,
de modo a alimentar a reflexdo projetual e a explicitagdo das decises.
Esse encadeamento sustenta a formulacdo de diretrizes, frameworks e
contribui¢des metodoldgicas, tratando o processo de design como espago
legitimo de produgio de conhecimento. Sdo também recorrentes métodos
como oficinas participativas, entrevistas, observacio participante, analises
de conteudo e andlises visuais comparativas, além do uso de artefatos
intermedidrios — esbogos, mapas conceituais e visualizagdes exploratérias
— como instrumentos de pensamento. Assim, a visualizagdo opera
simultaneamente como objeto de estudo, como método de investigacdo e
como forma de sintese tedrica.

Entre os trabalhos recentes, destaca-se a dissertacdo de mestrado de
Rodolfo Almeida, Visualizar o Inimagindvel: hiperobjetos e visualizacdo de dados
no Antropoceno (2024), que investigou, a partir de uma abordagem RtD, como
a visualizacdo de dados ambientais pode representar fenémenos de larga
escala temporal e espacial — como a crise climatica — com base no conceito
de hiperobjetos. Foram desenvolvidos ciclos iterativos com protdtipos
de visualizag¢do, com destaque para Macromicroscdpio, obra aprovada em
revisdo por pares para exibicdo durante exposicdo realizada em novembro
de 2023 na Universidade de Edimburgo, na Escdcia.

Também merece destaque a pesquisa de mestrado de Giovanna Farah,
Fisicalizagdo da informagdo para pessoas com deficiéncia visual, voltada a inclusdo
de pessoas cegas e com baixa visdo no campo da visualizagdo de dados. O
trabalho investigou como objetos fisicos tridimensionais podem facilitar a
cognicdo e a autonomia de pessoas cegas ou com baixa visdo e resultou em
um framework robusto com recomendagdes para a criacdo de fisicalizagGes
acessiveis, cobrindo desde a concepgio até a apresentagido dos dados.

No campo da visualizagdo aplicada a satide e ao meio ambiente, o
LabVis desenvolveu investigacdes no 4mbito do projeto Amplia Satde e da
criagdo de uma ferramenta de visualizagio de mesmo nome, que culminaram
no artigo Problem-driven visualization design of health and pollution big data, no
qual a visualizagdo é tratada como ferramenta exploratéria e interpretativa
em contextos de dados heterogéneos e incompletos. Complementarmente,
a pesquisa sobre literacia em dados e visualizagGes levou a criagdo dos
VisualiCards, um conjunto de cartas utilizadas em oficinas, disciplinas
e agdes de extensdo, voltadas ao desenvolvimento da leitura critica de
visualizagdes.
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A atuacdo da professora Doris Kosminsky concentra-se em
disciplinas que articulam teoria, método e pratica projetual, com
énfase na visualizagio de dados, no design da informacio e nas relagdes
entre imagem e tecnologia. O ensino privilegia abordagens de design e
visualizagdo situados, nas quais os alunos sdo incentivados a trabalhar
problemas relacionados a seus contextos de pesquisa, explorando a
visualiza¢do como forma de investigacdo, e ndo apenas de comunicagio.
Os exercicios praticos funcionam como disparadores de reflexdo tedrica,
permitindo que hipédteses, conceitos e métodos emerjam do fazer
projetual. Essa integracdo entre pesquisa e ensino fortalece a Linha
Imagem, Tecnologia e Projeto, ao consolidar um espago em que imagem
e tecnologia sdo tratadas como praticas epistemoldgicas, e ndo apenas
como ferramentas operacionais.

LabVis: Visualizagao de Informagao (InfoVis) e a Ludologia

O Laboratério da Visualidade e Visualiza¢dao (LabVis) conta
também com a participagdo do docente Claudio Esperanga, que atua
na convergéncia transdisciplinar entre Arte, Design e Tecnologia. As
investigacdes concentram-se no desenvolvimento de sistemas interativos
e visualizagbes que traduzem dados complexos em experiéncias
acessiveis, visando tanto ao avango técnico-cientifico quanto a
sensibilizagdo social. As pesquisas desenvolvidas sob sua orientagdo
situam-se na intersegdo entre o Design da Informacdo, a Computagio
Grafica e o Design de Jogos, com foco no desenvolvimento e na analise de
artefatos digitais complexos. Os fundamentos tedricos que orientam essas
investigagdes transitam entre a Visualizagdo da Informacéo (InfoVis) e a
Ludologia, buscando tanto a eficiéncia algoritmica na representagao de
dados quanto a imersdo narrativa e cultural em ambientes interativos.

Metodologicamente, as investigagdes adotam uma abordagem
pragmatica e aplicada, frequentemente enquadrada na Design Science
Research (DSR) e no Design Orientado a Problemas (Problem-Driven
Design). Os processos de pesquisa variam conforme a natureza do
objeto: para projetos de visualizagdo de dados — como em saude
publica ou em diagramas de fluxo de energia — utilizam-se técnicas
de otimiza¢io combinatéria e geometria computacional, aliadas a
abordagens participativas, como o co-design e o design by immersion. Ja
nas pesquisas voltadas a jogos digitais e ferramentas ladicas, prioriza-
se o desenvolvimento de protétipos iterativos, testes de usabilidade e
etnografia colaborativa, a fim de garantir a autenticidade cultural e a
eficicia educacional.

Sdo centrais para essas investigacdes conceitos como Wicked Problems
(Rittel & Webber), para tratar da complexidade de dados heterogéneos;
o “Circulo Mégico” (Huizinga) e o “Transporte Narrativo”, aplicados a
criagdo de experiéncias imersivas que combatem preconceitos ou facilitam
o aprendizado musical; e o framework de Sugiyama, voltado a otimizagdo
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estética de grafos. A produgdo abrange desde a criacdo de novos algoritmos
para layouts graficos (como diagramas de Sankey) até o design de visual
novels e softwares gamificados, mobilizando autores e métodos que vio
de Hall et al. (imersdo transdisciplinar) e Sanders & Stappers (cocriacio) a
Lam et al. (raciocinio visual analitico). O objetivo final é unir rigor técnico-
computacional a sensibilidade do design, a fim de facilitar a tomada de
decisdo e a transmissdo de conhecimento cultural.

As referéncias de pesquisa envolvem: visualizagdo de big data em satide
e poluicio; design de jogos e visual novels para tradigGes culturais; computagido
grafica e algoritmos de layout; ferramentas de composi¢do musical.
Metodologicamente, destacam-se: design by immersion e co-design; Design
Science Research (DSR); otimizagdo algoritmica e geométrica; prototipagem e
etnografia colaborativa. Sdo mobilizados autores e conceitos como: Wicked
Problems (Rittel & Webber); Design by Immersion (Hall et al.); Co-design (Sanders
& Stappers); framework de Sugiyama; Circulo Mdgico (Huizinga); Transporte
Narrativo; e avaliacdo de raciocinio visual (Lam et al.).

Entre as produgdes recentes estd a exposicdo Existéncias Numéricas
- Emergéncias (2024), realizada com Doris Kosminsky, na qual a pesquisa
cientifica expandiu-se para o campo artistico com a obra Gestagrama,
paisagem da desigualdade. Exibida no espago Oi Futuro, a obra derivou
do projeto Amplia Sadde — uma plataforma de visualizagdo sobre
o impacto da poluicdo atmosférica na saude gestacional — e provoca
reflexdes sobre as desigualdades vivenciadas no gestar e no nascer
no Brasil. Como resultado da vertente jogos e cultura, destaca-se o
projeto de dissertacido de mestrado Caminho do Yawé (2025), uma visual
novel desenvolvida colaborativamente com comunidades de religides
afro-brasileiras, que investiga o potencial das narrativas interativas e
da ludologia para a preservagdo de tradi¢Ges afro-brasileiras e para o
combate a intolerdncia religiosa. No eixo de fundamentos tecnolégicos,
o grupo desenvolveu novos algoritmos para diagramas de Sankey,
introduzindo layouts hibridos (horizontais e verticais) e otimizagdes
geométricas. Essa contribuicdo técnica foi aplicada na construgio
de visualiza¢des de energia pela Petrobras, em 2024. Como produgio
bibliografica, destaca-se o artigo The Emotional Impressions of Digital Tools
on Novice Music Composition: A Comparative Study Exploring Users' Feelings
Towards Generative Al and Active Learning in Music Accessibility, que
analisa comparativamente o uso de IA generativa versus plataformas
de aprendizagem ativa, avaliando como diferentes interfaces afetam o
engajamento e a conexdo emocional de usudrios novatos na composi¢do
musical.

Claudio Esperanca ministra regularmente as disciplinas “Visualizagio
deDados” e “Programagio Criativa”, nas quais encoraja os discentes a buscar
temas e técnicas que possam empregar em seus projetos de pesquisa. Utiliza
estratégias diversas, como semindrios de pesquisa, aulas expositivas sobre
ferramentas de programacao, desenvolvimento de artefatos e discussdo de
técnicas especificas.
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LabCrit — Laboratorio de Producoes Criticas em Design

Coordenado pela docente Fabiana Heinrich, o Laboratério de
Produgdes Criticas em Design (LabCrit), criado em 2021, debruga-se
sobre investigacdes nos campos do design digital e da imagem e tecnologia,
ao compreendé-los como praticas sociais situadas historicamente,
indissocidveis das condi¢gdes materiais, técnicas, econdmicas e politicas que
as produzem — e as quais ajudam a reproduzir.

No dmbito do design digital, o LabCrit investiga criticamente temas
como projeto digital, experiéncia, trabalho digital, plataformas, redes e
midias sociais, tecnologias digitais e metodologias projetuais, analisando-
os a luz do modo de produgio capitalista contemporineo. O design digital
é entendido ndo apenas como campo técnico-operacional, mas como
mediacdo central entre tecnologia, cultura, trabalho e subjetividade.

Jano campo daimagem e tecnologia, as pesquisas do LabCrit abordam
a produgdo, circulagdo e recepcdo de imagens digitais — interfaces, jogos,
visualidades de plataformas, softwares criativos, sistemas imagéticos
automatizados — considerando seu papel na constru¢io de sentidos,
valores, ideologias e formas de percepg¢do. A imagem é compreendida como
tecnologia social e histdrica, estabelecida a partir de relagdes de poder,
regimes de visibilidade e processos de naturalizagdo cultural. Assim, a
relagdo entre design digital, imagem e tecnologia no LabCrit é pensada de
forma integrada, critica e histdrica, distante de abordagens meramente
instrumentais ou formalistas. Com efeito, entendemos o pensamento
critico social como uma andlise histérico-material das condi¢des sociais,
econdmicas, politicas e culturais da produgdo. A partir da critica social,
elaboramos diagndsticos do tempo presente com base no passado e com
vistas a uma perspectiva futura emancipatdria, capaz de vislumbrar outras
formas de produzir, pensar e projetar. Desse modo, o foco das pesquisas
nio recai somente sobre os objetos produzidos propriamente ditos, mas
sobretudo sobre as condi¢des de produgio, os agentes envolvidos, os modos
de circulacdo e recepgdo e os pressupostos ideoldgicos e histéricos que
sustentam essas produgdes.

Metodologicamente, as investigagdes sdo conduzidas por meio de
andlises histdrico-criticas do desenvolvimento do design, da tecnologia e
das imagens em relagdo ao capitalismo. Sobretudo, desenvolvemos, até o
momento, estudos tedricos e tedrico-praticos articulados a investigagdes
empiricas (andlise de plataformas, softwares, jogos, praticas profissionais,
discursos institucionais, metodologias de projeto), entendendo o projeto
e a pesquisa como formas de producdo de conhecimento por meio de
abordagem interdisciplinar, dialogando com campos como a filosofia, a
sociologia, a economia politica, a comunicacio e a tecnologia.

Entre os principais autores e referenciais tedricos, temos Adam
Greenfield, Adrian Forty, Alberto Cipiniuk, Alvaro Vieira Pinto, Beat
Schneider, David Harvey, Ernst Mandel, Eve Chiapello, Gert Selle, Guy Julier,
Iraldo Matias, Janet Wolff, Jonathan Crary, Karl Marx, Luc Boltanski, Marcos
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Nobre, Martin Jay, Max Horkheimer, Peter Burke, Raymond Williams,
Ricardo Antunes, Theodor Adorno, William Davies e Wolfgang Fritz Haug.

O Laboratdério de Producdes Criticas em Design orienta suas
atividades em torno da investigagdo das relagdes entre o campo do design e o
modo de produc¢io que o estrutura e o condiciona - na contemporaneidade,
o capitalismo. Partimos do entendimento de que esse modo de produgio
molda o design - e é por ele também moldado, em um processo dialético - em
suas distintas manifestagdes, sejam elas imagéticas, projetuais, simbdlicas
ou tecnoldgicas, influenciando tanto os processos quanto os resultados das
praticas projetuais. Assim, o Laboratério busca compreender criticamente
como essas dindmicas se constituem, se reproduzem e se transformam no
contexto histérico e social atual.

Com efeito, o LabCrit almeja discutir criticamente as bases tedricas,
politicas, econémicas e culturais que sustentam e conformam o campo
do design. Ao mesmo tempo, visamos a investigaces conceituais e
metodoldgicas que possibilitem novos entendimentos e configuragdes das
produgdes desse campo, contribuindo para o desenvolvimento de praticas
mais reflexivas, criticas e socialmente comprometidas.

Destacam-se duas pesquisas desenvolvidas recentemente: O Campo
do Design e as Industrias Criativas: uma andlise critica da produgdo por meio
de ferramentas digitalizadas, artigo oriundo da dissertagdo de mestrado de
Camille Vignal Frota, premiado em 2025 no III Congresso Ibero-Americano
Interdisciplinar de Economia Criativa (CIIEC), da ESPM-Rio; e a dissertacdo
Distint@as: um projeto critico sobre design e a produgdo da imagem de personagens
femininas nos jogos digitais, de Déborah Rezende Gouvéa (egressa 2024),
contemplada com o Prémio cRio ESPM de Economia Criativa 2025.

Integrada as pesquisas do LabCrit, a disciplina Design, Tecnologia
e Critica propde uma investigacdo genealdgica e epistemoldgica das
nocgdes de critica e tecnologia no pensamento ocidental, com o objetivo de
discutir criticamente seus usos e sentidos no campo do design. Parte da
definigdo e contextualizagdo do pensamento critico, compreendido em sua
condicdo de teoria e praxis da critica social, para, em seguida, abordar a
nocio de tecnologia, seus fundamentos conceituais e seus desdobramentos
histérico-ocidentais. A disciplina visa proporcionar subsidios tedricos e
metodoldgicos para que o estudante compreenda e produza criticamente
acerca da tecnologia no campo do design, tendo como referéncia autores
como Adam Greenfield, Alvaro Vieira Pinto, Guy Julier, Karl Marx e Pierre
Bourdieu, entre outros.

PHADEC | Fotografia: arte, design e comunicagao

0O laboratdrio e grupo de pesquisa intitulado Fotografia: arte, design
e comunicagido (PHADEC - Photography: Art, Design and Communication),
criado em 2013 pelo docente Jofre Silva, retine projetos de pesquisa e
extensdo, promove a realizagdo de ensaios, bem como oferece disciplinas
para os cursos de graduacdo e pds-graduacdo na Escola de Belas Artes.
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Tal proposta envolve pensar e realizar experiéncias imagéticas que
ampliem a compreensdo da histéria da tecnologia nas diversas esferas da
contemporaneidade.

0 design usa a tecnologia fotografica na producio de visibilidades em
indmeros projetos. Desde o final do século 19, depende cada vez mais de
seus recursos para ampliar o sucesso de interagdo com seu publico-alvo.
A compreensido dos processos de criagdo de uma foto possibilita ampliar
a formacgdo de novos profissionais, tanto no ambito da dimensao pratica
quanto tedrica, ou seja, no plano conceitual do pensamento motivador de
sua existéncia enquanto objeto imagético.

As pesquisas e atividades no laboratério PHADEC tém como objetivo
conhecer o cardter e o processo de construgdo de projetos de objetos
imagéticos tanto no design quanto na arte e na comunicagdo. Buscam
conhecer o modo como a foto é desenvolvida, tanto na dimensao conceitual
quanto nas solugdes técnicas empregadas em sua realizagdo. Procuram
ainda compreender a dimensdo do impensado e do invisivel no campo do
imaginario, em seu papel de agente e de objeto. Ao representar o mundo
da imaginacdo, a fotografia procura estabelecer uma conexio com algo que
é, na verdade, criado, fabricado e manipulado. Num caminho inverso, ao
evitar olhar para o mundo real, leva o pensamento para o plano da fantasia
e da invencio. A referéncia pode até existir, mas ela nem mesmo reivindica
seu status como rastro ou prova de existéncia.

Assim,ainvestigacdo adotaumaepistemologiahistéricaparaentender
a experiéncia e o corpo, lugar de multiplos saberes e forgas. As condi¢des
politicas e econémicas de vida formam os sujeitos do conhecimento, em
suas relagdes de verdade e em uma estética da existéncia.

A pesquisa assume a metodologia qualitativa com enfoque
exploratdrio e descritivo. Propde questionamentos e € dialética, pois visa a
contradigdo, ao vai e vem entre forgas, tensdes ou polos. Trabalha também
com amostras, preferindo usar um recorte, um campo. Entende que nada
do humano é natural, pois, ao passar pela linguagem, ja é possivel observar
que hé nisso um grau de artificio.

Entre os autores utilizados nas investigacdes desenvolvidas, vale
destacar Michel Foucault, Roland Barthes, Geoffrey Batchen, Jean-
Marie Schaeffer, Charles Sanders Peirce, Jacques Derrida, Julia Kristeva,
Gilles Deleuze, Judith Williamson, Jacques Leenhardt, Paul Veyne, Julian
Stallabrass, Suely Rolnik, MD Magno, Jonathan Crary, Adrian Forty e Alenka
Zupanci¢, dentre outros.

0 PHADEC acolhe investigagdes do PPGD/EBA/UFR] e atividades de
iniciacdo cientifica e de disciplinas de seus cursos de graduagdo. Dedica-
se ao estudo da tecnologia fotografica nos processos de subjetivagdo da
modernidade, considerando histérias, teorias e criticas presentes na
criagdo da imagem. Examina as questdes de visibilidade, espago, tempo e
luz. Observa, a partir do pensamento de Foucault, o contexto da cultura
visual nas dimensdes do Saber, do Poder e do Sujeito. Ajuda a compreender
como os modos de subjetiva¢do variam entre relagdes de submissdo ou
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sujeicdo, de apego e de resisténcia. Afinal, o vinculo pessoal e subjetivo esta
sempre se fazendo, mudando de modos e se metamorfoseando; ndo para de
renascer, em outros lugares e em outras formas.

Em 2025, cinco orientandos do mestrado (trés deles egressos e dois em
fase de defesa da dissertagéo) participaram da exposi¢do Os sentidos da forma:
inquietacdes contempordneas do design, realizada no Parque Tecnoldgico da
UFR]J, em parceria com o LAMCE/COPPE. Outro orientando foi selecionado
para integrar a décima edi¢do da Bienal da EBA, com trabalhos realizados
durante sua pesquisa de mestrado. Em novembro do mesmo ano, um
orientando de iniciagdo cientifica e de trabalho de conclusdo de curso de
graduacdo langou um e-book com ensaios fotograficos da capital carioca,
intitulado Resisténcia e Mudanga: as histdrias do Rio de Janeiro, publicado pela
editora Rio Books, em 2025.

O professor Jofre Silva é responsavel pela disciplina intitulada Design:
Vida Outra, Mundo Outro, que oferece a oportunidade de discutir os processos
de criagdo de objetos imagéticos, tratando da visibilidade de coisas, espagos,
eventos, objetos, discursos e experiéncias. Busca compreender as relagdes
entre as esferas do saber, do poder e do sujeito no campo das vidas, lutas e
estratégias de resisténcia na modernidade. Aplica o pensamento de Foucault
por oferecer uma critica que se esquiva de ditar prescrigdes para a agio,
fornecendo conhecimentos. Ajuda ainda a diagnosticar o momento atual ao
indicar em que sentido o presente é diferente e absolutamente distinto de
tudo o que ndo é ele.

Segundo explica o docente, perceber os processos de subjetivagio
— os diferentes elementos envolvidos em suas mais variadas conexdes
— amplia e altera a légica da concepgdo e realizagdo da imagem. Abre
possibilidades para considerar outros elementos constitutivos do sentido
na fotografia. Oferece pensamentos distintos para quem é responsavel
por sua realizacdo tedrica e pratica. Fortalece também o campo sensorial
de todas as pessoas envolvidas no contato com os objetos imagéticos
resultantes de tal processo. Desloca a discussdo sobre o que é essencial no
fazer ao propor uma experiéncia estética com o propésito de esbogar uma
vida outra, mundo outro.

CRIAR - Percepcao Visual e Representagao Projetiva

O Grupo de Pesquisa CRIAR - Percepgdo Visual e Representagdo
Projetiva, coordenado pela docente Madalena Grimaldi, é um nucleo
vinculado a Escola de Belas Artes da UFRJ, dedicado a investigacdo das
relagdes entre percepcdo visual, criatividade, imagem, representagio e
processos projetuais em arte e design. O grupo desenvolve pesquisas que
articulam fundamentos tedricos da filosofia, da psicologia da percepgio,
da neurociéncia cognitiva e da teoria da imagem, compreendendo o olhar
como uma construgao cultural, sensivel e cognitiva.

As pesquisas desenvolvidas no Ambito dessa atuagdo fundamentam-
se em uma compreensdo ampliada da imagem como fendmeno técnico,
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cultural e perceptivo, entendendo-a n3o apenas como representagdo
visual, mas como dispositivo mediador entre sujeito, tecnologia e mundo.
O eixo tedrico articula contribui¢des da fenomenologia da percepgio, da
teoria das imagens técnicas, da cultura visual e dos estudos sobre mediacado
tecnoldgica, permitindo analisar criticamente os regimes contemporaneos
de visualidade e seus impactos nos modos de ver, sentir e produzir sentido.

No contexto académico, essa abordagem pressupde uma integragdo
efetiva entre teoria e pratica, na qual o fazer projetual é compreendido
como procedimento metodoldgico de pesquisa. Conceitos tedricos nio
permanecem apenas no plano abstrato, mas sdo continuamente testados,
tensionados e problematizados por meio da prética experimental, da
elaboracdo de protdtipos visuais e da andlise da experiéncia do usudrio.
Do ponto de vista metodoldgico, as investigacdes combinam abordagens
qualitativas e experimentais, integrandoanalise conceitual, pratica projetual
e observagio sistemdtica das respostas sensiveis, perceptivas e cognitivas
dos usudrios. O desenho, a modelagem visual e a experimentagdo com
dispositivos tecnoldgicos sdo utilizados como ferramentas de pensamento,
permitindo explorar hipdteses tedricas relacionadas a cognicdo visual, a
fenomenologia da percepc¢do e a mediagdo tecnoldgica. Estudos de caso,
analises comparativas de artefatos visuais e experimentos com ambientes
digitais e imersivos constituem estratégias recorrentes, especialmente
em pesquisas ligadas a imagem digital, a visualizacdo tridimensional e a
mediagdo do patriménio cultural.

Os conceitos mobilizados envolvem percepg¢io, experiéncia estética,
interatividade, ambiguidade visual, mediacdo tecnoldgica e construgido
do olhar. No campo dos métodos, destacam-se processos projetuais em
design, experimentagdes com imagens técnicas, modelagem digital 3D,
ambientes de realidade estendida e andlise da resposta do usudrio frente
a interfaces visuais e ambientes imersivos. A pesquisa assume, assim, uma
postura critica e reflexiva, na qual a tecnologia nio é tratada apenas como
ferramenta instrumental, mas como elemento ativo na conformacio da
experiéncia visual e cognitiva.

Essa abordagem integrada fortalece a articulagdo entre ensino e
pesquisa, valorizando a transversalidade entre design, arte e tecnologia, e
contribui para a consolida¢do de uma linha de investigagdo que compreende
a imagem como campo dinidmico. Um eixo central das investigacdes do
CRIAR é a evolucao do desenho, compreendido como instrumento cognitivo
e investigativo. Ao deslocar o desenho do campo estrito da representacido
para o da investigagdo, o grupo consolida o design como ferramenta de
pensamento capaz de revelar novos modos de organizar, interpretar
e problematizar o mundo visual. Essa abordagem valoriza a dimenséo
subjetiva da produgio, entendendo o desenho como gesto, processo e meio
de construgdo de conhecimento.

Aprodugido académica do CRIAR materializa-se em artigos cientificos,
livros, projetos de pesquisa, eventos, exposi¢cdes, oficinas e acdes de
extensdo, dialogando diretamente com o campo do design contemporaneo.
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Entre suas publicagdes de destaque estd o artigo Processo Criativo em Design:
uma reflexdo sobre a aplicagdo da mimética a partir do conceito de Aristdteles como
doutrina académica auxiliar no desenvolvimento de produtos e servicos inovadores,
publicado na Revista Estudos em Design (v. 30, n. 3, 2022), que investiga a
mimese como estratégia conceitual e metodoldgica no pensamento
projetual.

O grupo também organizou e desenvolveu a exposi¢do Olhar ao Redor,
realizada na Biblioteca Nacional, que propés reflexdes sobre percepgio,
paisagem, imagem e modos de ver, aproximando pesquisa académica,
pratica artistica e mediagdo cultural. Soma-se a essa produgdo o livro
ILHAVIVA, resultado de um projeto interdisciplinar que articula imagem,
territdrio, memdria e visualidade, reforcando o compromisso do grupo com
a circulagdo publica do conhecimento.

Em didlogo com as pesquisas do CRIAR, a disciplina Percepgdo
Visual: Arte e Design investiga os processos perceptivos envolvidos na
producio, mediacao e interpretagio das imagens no design contemporaneo,
compreendendo a percepgdo visual como fendmeno cognitivo, cultural
e tecnoldgico fundamental ao pensamento projetual e a construcio de
experiéncias visuais significativas. No campo tedrico, sdo discutidos
conceitos de percepgido, cognicdo visual, imagem técnica, cultura visual e
mediagio tecnoldgica, a partir de contribuicdes da psicologia da percepgio,
da fenomenologia, da teoria da imagem e dos estudos sobre tecnologia.
Essas reflexdes subsidiam a andlise critica dos regimes contemporaneos de
visualidade e de seus impactos nos processos de projeto.

Imagem(i)matéria: linguagem, desenho,
gesto, design e tecnologia

A atuacdo do docente Marcelo Ribeiro estd vinculada ao Grupo
de Pesquisa Imagem(i)matéria, espaco de estudos e laboratério
de experimentagdes que coordena com a docente Julie Pires, onde
desenvolve pesquisas na intersecdo entre linguagem, desenho, gesto,
design e tecnologia, investigando processos de criagdo e praticas
experimentais contemporaneas no campo do design e das artes. O grupo
articula reflexdes tedricas e praticas a partir da filosofia e dos estudos da
linguagem, contribuindo para uma compreensao critica dos modos atuais
de produgido imagética.

As pesquisas dialogam com os eixos Desenho e Percepgdo Visual,
Imagem e Tecnologia e Design Digital, tendo o desenho e o sketch como temas
fundamentais. O desenho é compreendido como pratica de investigagio,
pensamento e experiéncia corporal nos processos de criacio de imagens,
narrativas visuais e artefatos no campo do design. Desenhar envolve o corpo
e o gesto e, no design visual, hd uma relagdo histdrica particularmente
relevante entre o desenho e o sketch com areas como a ilustragdo e a
anima¢do na producdo de sentido. Apesar de essas praticas estarem
associadas as transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas, o ato de
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desenhar vai além da tradugido de percepgdes, emogdes ou ideias. Desenhar
é uma forga de tensdo entre linha, trago, mancha e suporte, configurando-
se como um “risco”, entendido aqui tanto como abertura (inicio), segundo
Jean-Luc Nancy, quanto como indeterminagdo do processo: cada gesto pode
conduzir a resultados inesperados ou a multiplas interpretagdes. O desenho
é a abertura da forma, enfatizando mais o gesto inicial do que a figura que
se pretende estabilizar. Essa abertura diz respeito tanto ao inicio quanto a
incompletude do desenho. Além disso, o desenho pode ser compreendido
como um pensamento visual permeado por tensdes dicotdmicas, como
material/digital, processo/resultado, texto/imagem e artistico/utilitario,
entre outras.

A abordagem procura articular o desenho e o sketch a pratica
da ilustracdo contemporanea, tanto nos gestos iniciais do processo
criativo (estudos, esbogos, concept art) quanto nas etapas de finalizacdo
(frequentemente mediadas por ferramentas digitais 2D e 3D). Essa pratica
prevé a convivéncia entre suportes analdgicos e digitais, do livro e do cartaz,
as projecdes e imagens em movimento. Nesse campo expandido, o desenho
na ilustragdo ndo se limita a imagem unica: a animagdo surge como um
desdobramento histérico e necessario do préprio movimento do desenho,
prolongando o gesto no tempo.

Recursos como a Realidade Aumentada (RA) ampliam o desenho como
ferramenta de pensamento, criagdo e comunicagio, favorecendo processos
hibridos entre ilustragio e animagéo e entre suportes analégicos e digitais.
Para esses estudos, autores como Ellen Lupton, Arlindo Daibert, Roland
Barthes, Anne Sauvagnargues, Jean-Luc Nancy, Michel Melot, Tim Ingold,
Edith Derdyk, Gilles Deleuze, Vladimir Geroimenko, Jacques Derrida e Betti
Marenko, entre outros, contribuem para a consolidacio da Linha Imagem,
Tecnologia e Projeto.

Nos processos tradicionais de desenho e sketch, o corpo se relaciona
com o trago por meio de lentiddes e velocidades, movimentos e pausas,
incorporando o gesto ao préprio pensamento visual. No design, a ilustracdo
e a animagdo emergem como desdobramentos desse gesto, prolongados
por tecnologias como a Realidade Aumentada, que expandem o desenho
em processos hibridos. Entre as a¢des desenvolvidas, destacam-se projetos
de pesquisa que investigam o desenho a partir do trago, da linha e do gesto
em contextos analdgicos e digitais. Exposi¢des e mostras experimentais
enfatizam os processos de criacdo e buscam desestabilizar dicotomias
recorrentes no campo do design, como a separagdo entre digital e analdgico
ou entre arte e utilitdrio. As publica¢des em eventos e periédicos apoiam-
se em metodologias que articulam pratica e teoria, desdobrando-se ainda
em oficinas, cursos de extensdo e apresentagdes voltadas ao desenho
experimental e a criagdo de imagens em ambientes hibridos (digitais e
analdgicos). Projetos como Paisagem-Tavoletta evidenciam uma abordagem
imersiva com imagens em 360°, modificando formato e suporte sem perder
sua condi¢do de traco, mancha e linha. Tecnologias como a ilustracio
digital, a animagdo e a Realidade Aumentada sdo compreendidas como
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desdobramentos do desenho, articuladas 8 memdria e a narrativa visual,
como discutido no artigo Livro-mitograma: design, surdez e gestos ampliados
que investiga grafias visuais ndo lineares baseados em gestos e desenhos,
especialmente a partir de pesquisas do Imagem(i)matéria com a
comunidade surda. Acervos histéricos e museoldgicos, especialmente no
Museu D. Jodo VI (EBA-UFRJ), também sdo estudados como sketch, no qual
artefatos histdricos sdo colocados em didlogo entre passado e presente,
ativando leituras evocadas pela imaginagio e pelo afeto. A articulagdo
entre artefatos e desenhos, assim como entre passado e presente, também
é mediada pela Realidade Aumentada.

No eixo do ensino, algumas disciplinas oferecidas pelo professor
Marcelo Ribeiro tém parceria com o professor Marcus Vinicius de Paula.
As disciplinas articulam teoria e pratica no campo do design e constituem a
base dos estudos tedricos e experimentais, sendo compreendidas como um
espago de relagdo entre pensamento e gesto, que nio se limita as técnicas
historicamente estabelecidas. O desenho entrelaca-se as suas relagdes
histéricas com a ilustragdo e a animacgio, entendidas como desdobramentos
desse gesto e como processos de consolidagdo no campo do design. Autores
como Ellen Lupton, Arlindo Daibert, Roland Barthes, Anne Sauvagnargues,
Jean-Luc Nancy, Michel Melot, Tim Ingold, Edith Derdyk, Rui de Oliveira,
Gilles Deleuze, Vladimir Geroimenko, Jacques Derrida e Betti Marenko,
entre outros, oferecem contribui¢des fundamentais para essas discussdes,
ampliando a compreensdo do desenho como um espago envolvido pelos
afetos e em constante transformagdo por meio das tecnologias.

Grupo de Pesquisa Taticas Visuais

Criado em 2024, o Grupo de Pesquisa em Taticas Visuais,
coordenado pelo professor Pedro Sdnchez, é composto por duas linhas de
pesquisa: “A rua como aparato visual” e “Prdticas alternativas de circulagio
de imagens”.

O grupo, no CNPq possui duas linhas de pesquisa, linha “A rua
como aparato visual” investiga praticas culturais que compartilham da
metodologia denominada pelo grupo como “tdtica visual” e apontam
para uma desconstrugdo da prépria categoria de obra, para além daquela
assumida pelo meio artistico estabelecido, inserindo-se em um meio
intermedidrio entre os campos da arte e do design. Entendendo como
“aparato visual” todo dispositivo que condiciona a experiéncia de um evento
visual, sustentando a interagio entre um signo visual e o observador, a rua
é pensada como local de ocorréncia de manifestagdes visuais significativas,
por meio das quais agentes diversos procuram se fazer representar. Partindo
das concepg¢des de Bourdieu de “campo artistico” e “ativacdo cultural”,
busca-se identificar agentes que se apropriam da rua como plataforma
tatica e criativa, procurando entender o papel das redes de colaboragdo nos
processos de producio e circulagdo das praticas desenvolvidas. Identificar,
registrar e investigar manifesta¢Ges visuais e agentes que lancam mao de
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procedimentos de (re)produgio de imagens de baixa sofisticagdo tecnoldgica
visa encontrar solugdes graficas inventivas e manifestagdes de uma espécie
de pensamento projetual e de sistemas de produgdo que se assemelham
aqueles em vigor no campo do design.

A linha de pesquisa “Praticas alternativas de circulagio de imagens”
pretende investigar e discutir uma série de préticas e objetos culturais
que, em muitos sentidos, extrapolam as configuragdes formais de obras e
dispositivos artisticos estabelecidos - como publica¢des independentes,
cartazes de lambe-lambe, pdsteres, zines, autopublicagdes, stickers e outros
objetos graficos - que se situam em um espaco hibrido entre arte e design,
visando compreender suas préprias ldgicas de circulacio e tornando mais
porosa a distingdo entre produgio e recepgio. A linha tem como um de seus
objetivos investigar as redes de colaboragio por tras dessas manifestagdes.
Ao buscar os sujeitos envolvidos nessas praticas e indagar o que esses
fazeres representam para esses agentes, esta pesquisa procura ressaltar o
valor humano que envolve a realizagdo desses produtos.

Majoritariamente, os fazeres e agentes abordados nessas pesquisas
encontram na rua seu local privilegiado de acontecimento e acgdo. Ao
observar a rua como o local de ocorréncia de manifestagdes significativas,
esses trabalhos se inserem no campo dos estudos sobre cultura visual,
que assume a posi¢do de centralidade da visualidade na vida cotidiana.
As pesquisas desenvolvidas nesse grupo inserem-se em um espago
intermedidrio entre os campos da arte, do design, da histéria cultural, da
antropologia urbana e da sociologia, por meio do estudo de autores como
Howard Becker, Pierre Bourdieu, Michel de Certeau, Nicholas Mirzoeff,
Rafael Cardoso, Els Lagrou, Clifford Geertz, Richard Sennett e Tim Ingold,
por exemplo.

Especificamente, dentro da Linha de Pesquisa Imagem, Tecnologia e
Projeto, do PPGD/EBA/UFR], as pesquisas dialogam com os seguintes eixos
tematicos: Desenho e Percepgio Visual e Imagem e Tecnologia.

Desde 2013, o0 docente Pedro Sanchez edita a publicagdo independente
Cabuloza WildLife, impressa em xilogravura, com a qual participa de diversas
exposicdes individuais e coletivas e de eventos culturais, como feiras de
arte impressa e de publicacdes independentes. Além disso, é um dos
responsaveis pelos trés Laboratdrios de Gravura da Escola de Belas Artes,
equipados com prensas, prelos e materiais para o desenvolvimento de
técnicas de reprodugio de imagens, como xilogravura, serigrafia, litografia,
gravura em metal e impressdo tipografica. Nesses espagos, esses fazeres
tradicionais sdo conectados a procedimentos digitais de manipulagio e
construgdo imagética. Em suas disciplinas oferecidas ao PPGD/EBA/UFR]J,
os participantes lancam mao desses materiais, equipamentos e saberes na
elaboragido de propostas autorais, praticas e tedricas, que ampliamainterface
entre arte e design. A partir desses espagos de investigacdo e produgio,
uma série de acdes é desenvolvida, entre as quais podemos citar o evento
de extensdo Quinzena de Gravura, uma mostra idealizada e organizada por
discentes. Realizada em formato de feira, a Quinzena de Gravura apresenta
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obras impressas produzidas em xilogravura, gravura em metal, serigrafia
e litografia, além de outros tipos de objetos, como sketchbooks, camisetas,
adesivos e publicacdes. Trata-se de uma agdo que envolve palestras, mesas-
redondas, visitas a ateliés e realizacgdo de oficinas, além da mostra em si.

Das agdes realizadas pelo grupo Taticas Visuais, podemos destacar a
publicacio do artigo Cartazes de lambe-lambe artesanais na memdria grdfica do
Rio de Janeiro: um estudo de caso sobre a producdo de Fernando Baranda, na revista
Didlogo com a Economia Criativa (v. 10), da ESPM, que apresenta um estudo de
caso sobre a produgido grafica de Fernando Baranda, letrista, cartazista e
serigrafo que, desde a década de 1990, atua na cidade do Rio de Janeiro (R]).

Destaca-se, também, a oficina em formato de ocupagdo coletiva
Investigagdes graficafetivas da cidade, realizada em setembro de 2024 no
Centro Cultural Municipal Hélio Oiticica, para a Edi¢do Especial Extensdes
Universitarias 2024.2. Nessa ocasido, os integrantes do grupo reuniram-se
durante um dia no espago multifuncional oferecido pelo CMAHO e, junto
ao publico participante, realizaram colaborativamente uma ocupagio que
envolveu uma visita exploratéria ao ambiente grafico-urbano e gerou a
produgio de uma publicagio coletiva no formato de zine.

O professor Pedro Sdnchez ministra, em parceria com a professora
Julie Pires, a disciplina “Design e Contemporaneidade” e responde também
pela disciplina Design e Arte - Interfaces Antidisciplinares. Esta buscara
explorar os atravessamentos entre os campos da arte e do design por
meio de discussdes tedricas e propostas praticas focadas na relacdo entre
processos criativos e projetuais. Em ambas as propostas, procura-se partir
de uma reflexdo sobre a autopublicagdo como metodologia processual e
abordagem conceitual, como um convite a imersdo na materialidade grafica,
por meio de agles que articulem as pesquisas académicas dos estudantes
participantes com propostas de produgdes visuais autorais — coletivas ou
individuais — desenvolvidas ao longo da disciplina.

Palomar: estudos e experimentagoes da imagem

A docente Lilian Soares coordena o Grupo de Pesquisa e Laboratério
Palomar: estudos e experimentac¢des da imagem, que presta homenagem,
em seu nome, a obra literaria de italo Calvino, autor ftalo-cubano. No livro
homdnimo, o personagem atua como um telescépio invertido: em vez de se
voltar para a vastiddo do espaco césmico, ele se foca nas coisas préximas.
"Palomar" também é o nome de um observatdrio astrondmico, cujo termo,
originado do italiano, remete ao conceito de mergulho e a perspectiva
plongée — de cima para baixo. A partir disso, busca-se apresentar que a
pesquisa age como um observador ativo, concentrando-se nas interse¢des
entre praticas criativas, pensamento critico e metodologias de produgio
imagética, com énfase nas implicagGes e aplicagdes desses estudos nos
campos das artes e da comunicacdo. Além disso, exploram-se os aspectos
histéricos, criticos e culturais da imagem, promovendo um didlogo inter e
transdisciplinar com diversas formas de expressao visual.
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Investigar o que a imagem manifesta, os discursos que ela produz
e transformar esses saberes criticos e estéticos em criacdes autorais é
o propdsito do Laboratério e Grupo de Pesquisa Palomar: estudos e
experimentac¢des da imagem. Entendemos que as variadas ferramentas
tecnoldgicas ndo sdo meros instrumentos de captura ou apresentagio, mas
mediadoras de um didlogo entre aquele que produz, a imagem final e o
observador. As investigagdes sobre esse didlogo enriquecem a experiéncia
projetual do sujeito pesquisador. Por esse motivo, nossa abordagem
conecta o dominio da técnica a profundidade dos estudos culturais, sociais,
histéricos e estéticos. Logo, compreende-se que o Palomar contribui
de forma sélida para os debates sobre a pratica de criagdo de projetos
imagéticos, suas teorias e metodologias, visto que proporciona ao curso,
e mais especificamente a Linha Imagem, Tecnologia e Projeto, um olhar
transdisciplinar sobre a pratica do design e suas mais variadas formas de
manifestacgdo visual.

A pesquisa Palomar: estudos e experimentacdes da imagem tem
como foco investigar caracteristicas particulares que ocorrem na
produgdo contemporinea da imagem e promover o desenvolvimento de
experimentagdes praticas autorais a partir desse estudo. O uso das diversas
tecnologias da imagem, como a fotografia, entre outras, nas variadas
manifestagGes visuais ndo se limita apenas a relagdo aparato versus resultado
imagético, mas envolve diferentes processos criativos e plasticos que
ocorrem entre a ferramenta e o sujeito produtor, possibilitando a expansio
da experiéncia projetual e discursiva da imagem. E preciso se debrucar
tanto sobre os aspectos discursivos das imagens, mediados pelos estudos
culturais, estéticos e histéricos, como também sobre os aspectos técnicos e
plasticos. Para tanto, sdo etapas importantes a realizagio de levantamento
bibliografico e de estudos das representagdes e de seus discursos.

Nesse sentido, autores como Didi-Huberman e sua abordagem
da imagem como rastros anacrdnicos, cinzas do tempo, bem como sua
perspectiva sobre a montagem como ferramenta metodoldgica para
encontrar sintomas e tensdes ocultos, sdo basilares para as reflexdes aqui
desenvolvidas. H4 ainda outros autores sobre o discurso critico da imagem,
como Ariella Azoulay, com sua proposi¢do de Histdria Potencial, e Andreas
Huyssen, com seu debate sobre as politicas da memdria e demais estudos
culturais dentro desse tema. Outro autor relevante é Maurice Blanchot, que
nos aponta como a palavra nio é reveladora da imagem, mas que ambas
se relacionam sem competi¢do de territdrios, pois estio em um processo
impar de apresentagdo. Para o autor, a produgido técnica da imagem nao
estd relacionada a sua origem, pois é nesse ponto que ela escapa, tornando-
se algo inapreensivel. Para Blanchot, as palavras e as imagens ndo
representam nem presentificam o objeto, mas se evidenciam na auséncia
daquilo que nomeiam e mostram. Essa abordagem nos permite escapar da
representacdo como algo essencial e encontrar a imagem a partir de seu
aspectonio evidente, alcangando o que elenomeou de “fala poética”. Por fim,
ha ainda um autor a ser mencionado, que nos apresenta uma interlocugio
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com as praticas de produgdo da imagem: Nicolas Bourriaud. De acordo com
o pensador, o autor-artista e produtor é uma espécie de manipulador de
signos: ele seleciona signos, explora seus campos de produgdo, manipula-os
e constréi trajetdrias entre eles.

Um ponto de destaque das acdes elencadas acima foi a realizacdo de
dois cursos de extensdo intitulados Imagens de Levantes (2023 e 2024), em
parceria com museus como o Pago Imperial e o MUHCAB (Museu da Histdria
e Cultura Afro-Brasileira), institui¢des culturais da cidade do Rio de Janeiro.
O curso buscou potencializar a prética de produgio da imagem fotografica
como ferramenta e tecnologia de levante politico, social e histérico, em que
a imagem é manifestagdo cultural e de identidade. Foi explorado, ao longo
dessa agio, o exercicio de pensar a imagem por meio da tecnologia do livro
para o desenvolvimento de narrativas e plasticidades autorais. Acrescenta-
se ainda a apresentacdo de artigo em congressos, por exemplo: Imagem e
corpo: andlise critica da obra de Juliana Notari (2024).

A docente Lilian Soares responde pela disciplina “Imagens e Design:
arquivos, memdrias e disputas”, que propde pensar as imagens como
espagos de produgio histdrica e politica nos quais construimos discursos,
memdrias e, consequentemente, disputas narrativas. O curso objetiva
tratar de trés autores centrais: Andreas Huyssen, que analisa os impactos
politicos e culturais nos modos de lidar com o tempo histérico e com a
memdria, e como isso se manifesta nas diversas formas de producio da
imagem; Ariella Azoulay e seu conceito de Histdria Potencial, bem como
suas discussdes sobre a tecnologia do arquivo, que evidenciam as disputas
narrativas das imagens; e Didi-Huberman, com seu debate sobre politicas
da imaginagio, pontuando o anacronismo das imagens e sua metodologia
de montagem como ferramenta para deslocar as coisas de seus lugares
habituais, evidenciando residuos e fragmentos de diferentes tempos em um
olhar dialético sobre a histdria e as imagens.

Lablmpacto: Laboratorio de Design
para Impacto Socioambiental

O grupo de pesquisa Laboratério de Design para Impacto
Socioambiental (LabImpacto) é coordenado pelo docente Clorisval Pereira
e tem como objetivo principal a formacgdo de um campo tedrico sobre
praticas de Design para Impacto Social e Ambiental, em especial sobre
praticas de design que visam a inovagdo no desenvolvimento de produtos,
tecnologias, servicos, solucdes e sistemas direcionados ao alcance das
metas dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagdo
das Nagdes Unidas (ONU). O grupo atua com os seguintes interesses e linhas
de pesquisa: Design e desenvolvimento sustentédvel; Design para Inovagio
Social; Design para impacto social; Tecnologias civicas e inovacado cidada;
Ecossistemas criativos e novos modos de fazer.

Entre os projetos de pesquisa, Tecnologias emergentes, inovagdo e futuros:
novos sentidos para o campo do Design busca investigar o impacto da Industria
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4.0 nos principios e praticas do campo do design. A proposta é construir um
pensamento critico sobre o papel do design na transigdo para futuros mais
sustentaveis e resilientes. Discute como avangos tecnoldgicos emergentes
em areas como inteligéncia artificial, robdtica, Internet das Coisas, veiculos
autdnomos, impressdo 3D, nanotecnologia e biotecnologia, entre outros,
estdo transformando o campo do Design, ndo apenas no ambito visual, mas
também na cultura e nos modos de fazer. O projeto dialoga com a Linha
de Pesquisa Imagem, Tecnologia e Projeto, do PPGD/EBA/UFR], em
especial com os eixos conceituais “Visualidade e visualiza¢do de dados” e
“Design digital”. Seu interesse envolve a formagado de novas culturas visuais
e o entendimento de novas praticas, processos criativos, metodologias e
dindmicas de trabalho, cada vez mais mediadas e entrelagadas por novas
tecnologias e ferramentas. O projeto contribui com uma reflexdo critica
sobre o conceito de inovagdo e novos modos de produ¢io industrial em
um cendrio de capitalismo tardio, assim como busca perspectivas e formas
de design que permitam a construgdo de novos sentidos para futuros
preferiveis e possiveis.

O projeto de pesquisa questiona correntes tedricas do design
no século XX, representadas por autores como Simon (1969), Lawson
(1980) Cross (1982 e 2006) Rowe (1987) e Dorst (2011), correntes tedricas
racionalistas que influenciaram grande parte das abordagens recentes de
Design Thinking defendidas por autores como Buchanan (1992) Brown
(2009) e Kelley e Kelley (2013), Elsbach et al. (2018).

Embora essas abordagens considerem a importincia do
enquadramento do problema a partir de uma visdo centrada no usudrio e
na empatia, ainda privilegiam o desenvolvimento de métodos e técnicas de
resolucio de problemas. Busca, assim, expandir a no¢do do pensamento e
da pratica do design para além dos processos cognitivistas e racionalistas
de tomada de decisdo para solugdo de problemas, considerando abordagens
que privilegiam o fazer e a experimentagio no processo criativo do campo
do design (Design Doing), a partir de autores que destacam a importancia
de praticas reflexivas, descoberta de problemas e construcdo de sentidos
(Sensemaking), tais como Schon (1983), Csikszentmihalyi (1988), Krippendorff
(1989), Verganti (2020), Kimbell (2011), Sanders e Stappers (2012), Norman
e Verganti (2014), Eklund et al. (2022).

Por Inovagdo Social, entendem-se ideias, estratégias, produtos,
servicos, modelos e organizacdes que simultaneamente atendem a
necessidade social pelo bem comum e criam novas relagées e colaboragées,
fortalecendo a prépria capacidade de agdo social conforme Mulgan. Por
Inovagdo Orientada pelo Design, consideram-se abordagens de design que
se concentram na inovagdo radical por meio de pesquisa, interpretagio e
geracdo de novos significados, que vio além do desenvolvimento tecnoldgico
em si ou de demandas do mercado segundo Verganti. Buscam-se novas
formas de conexdo e de colaboracio, baseadas em sistemas produto/servigo
e em ecossistemas criativos, considerando autores como Manzini, Meroni
e Franzatto et al. E, ainda, a inovagdo tecnolégica pelo viés da Inovagido
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Social Digital, que empodera agGes sociais em plataformas de participagdo
civica, mobilizagdo coletiva, colaboracdo, compartilhamento de recursos e
descentralizagdo do saber, seguindo tendéncias como Open Design, Design
Distribuido e Design Generativo, em ecossistemas de fabricagdo digital e
espacos maker, considerando autores como Imbesi (2011), Anderson e Bria
et al., entre outros.

Também € interesse do LabImpacto discutir como praticas
experimentais de design participativo permitem a projecdo de futuros
alternativos e formas democraticas de participagdo, considerando autores
como Ehn e Binder et al., bem como préticas de design critico e especulativo,
que permitem explorar questdes de interesse publico sob a forma de
produtos hipotéticos, cendrios, ficgdes e simulagdes, considerando autores
como Dunne, Bleecker (2009), Dunne e Raby (2013), DiSalvo (2009, 2012) e
Bleecker et al. (2022).

No dmbito desse laboratdrio sdo realizadas duas acdes de extensio:
Design e Comunicagdo Visual para Saude (D-SAU) e Design, Inovagdo Social e
Propriedade Intelectual para Indicagdes Geogrdficas (DES-IG). O projeto D-SAU
envolve uma parceria com o Instituto Nacional de Cardiologia (INC) e a
Escola Nacional de Satude Publica da Fiocruz (ENSP/Fiocruz), visando ao
desenvolvimento de projetos de comunicagio visual voltados para a drea da
saude, materiais didaticos para apoio a pesquisa e ao ensino, bem como para
equipes de satide que atuam junto a pacientes no tratamento de doengas, além
de material para campanhas de conscientizagdo publica em diferentes areas
da sadde. O projeto DES-IG visa ao desenvolvimento de solugGes de design, de
inovacdo e de propriedade intelectual que permitam melhor posicionamento
mercadoldgico e percepgio de valor de marcas e produtos de produtores de
Indicagdes Geograficas brasileiras (IG). O projeto teve o primeiro ciclo apoiado
por instituicdes como a Organizacdo Mundial da Propriedade Intelectual
(OMPI), o Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) e o Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae).

A agdo DES-IG possui 18 registros de Desenho Industrial (desenhos
graficos aplicados a embalagens) concedidos pelo INPI (Propriedade
Industrial/Patentes), sob titularidade da UFRJ, com docentes e alunos
participantes do projeto como autores, em processo de licenciamento para
as associagdes de produtores de Indicagdo Geografica envolvidos na agido
(impacto). Também contou com a publicagdo do eBook “Tool Kit Propriedade
Intelectual e Design: desenvolvimento de habilidades e competéncias.
Desenvolvimento de habilidades e conhecimento entre jovens designers em
protecio e gestdo de propriedade intelectual no Brasil”.

O professor Clorisval Pereira é responsavel pela disciplina “Design,
Inovagdo Social e futuros emergentes”, que discute o papel do design e
da inovagdo social na construcdo de futuros possiveis e preferiveis, em
cenarios moldados por tecnologias emergentes. Desenvolve uma reflexado
critica sobre o papel do design e da inovagdo social em futuros emergentes,
considerando habilidades para lidar com cendrios de mundo complexos,
volateis, incertos e hiperconectados.
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Consideragoes finais

O éxito das atividades da Linha de Imagem, Tecnologia e Projeto
resulta do fato de estar inserida na Escola de Belas Artes da UFR]J, que
se distingue pela convivéncia estrutural entre arte, design e cultura,
promovendo abordagens transdisciplinares e criticas que ampliam o
repertdrio sensivel e conceitual dos estudantes e consolidam uma formacao
singular, critica e culturalmente situada. Ao permitir articular investigagdo
tedrica, experimentacio e reflexdo critica, estimula um pensamento
visual aprofundado, no qual a prética projetual atua como procedimento
de pesquisa. A formacdo do pesquisador consolida-se na construgio de
métodos hibridos e na produgido de conhecimento a partir da pratica,
enquanto a formagao profissional se fortalece ao compreender a tecnologia
como elemento ativo do processo criativo.

A singularidade do PPGD/EBA/UFR] reside ainda em seu cardter
institucional ancorado nos campos da arte, do design, da cultura, da critica
e da tecnologia. Diferentemente de programas orientados por vieses
tecnoldgicos ou mercadoldgicos, nosso programa enxerga o Design como
pratica cultural historicamente situada, consolidando-se como espago
de produgdo de conhecimento critico em Design, Imagem e Tecnologia.
Acreditamos ser fundamental expandir a nog¢do do pensamento e da
pratica do design para além dos processos cognitivistas e racionalistas de
tomada de decisdo para solugdo de problemas, considerando abordagens
que privilegiam o fazer e a experimentagio no processo criativo do campo
do design, a partir da investigagdo de praticas reflexivas, de descoberta de
problemas e de construgio de sentidos.

Nesse sentido, é importante explorar a relacdo da inovagdo social
orientada pelo design por meio de processos que empoderem agdes
sociais em plataformas de participa¢do civica, mobiliza¢do coletiva,
colaboragio, compartilhamento de recursos e descentralizacdo do saber
e do conhecimento. Promover um design voltado para ideias, estratégias,
produtos, servicos, modelos e organizacdes que atendam a necessidade
social pelo bem comum, gerando novos significados e sentidos sobre
questdes de interesse publico.
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