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Resumo Este artigo apresenta a linha de pesquisa Design, Cultura e Visuali-
dade, vinculada ao Programa de Pés-Graduagio em Design da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro (PPDESDI/UER]). Esta linha de pesquisa retine
estudos que refletem sobre diferentes manifestagdes da visualidade e tecno-
logias da imagem, bem como as rela¢des do design com a histéria e a cultura
material; investiga as artes visuais e performaticas, tecnologias materiais e
digitais, processos de imagem em movimento, processos graficos, tipografia,
visualizacdo de dados, inteligéncia artificial, midias e interfaces. Concentra-
-se em investiga¢Bes sobre expressdes audiovisuais de pesquisa académica,
design, arte e midia: discursos e praticas, arte, experiéncia estética, dados
e tecnologia, histéria e memdria grafica. Busca estabelecer conexdes entre
essas manifestagdes, processos de comunicagio e o seu impacto social. Abor-
da, ainda, investigagdes sobre a escrita, o arquivo, as relagdes entre texto e
imagem e as dindmicas dos meios comunicacionais contemporaneos.

Palavras Chave Design de comunicagio, Design da informagao, Visualizagdo de dados,

Histéria do design, Memdria gréfica brasileira, Arte, Midias, Redes Sociais, Interfaces,
Imagem em movimento, Arquivo.

DATJournal v.9 n.4 2024



DOSSIE PPDESDI: Design,
Tecnologia e Sociedade
(UERJ)

titute, NY; Doutora pela Escola de Co-
municagio da UFRJ; e Pés-doutora pelo
Departamento de Film Studies, Tisch
School, NYU. E professora da ESDI/
UER]J desde 1990, onde tem orientado
trabalhos e pesquisas premiados nacio-
nal e internacionalmente. Tem vasta
experiéncia profissional no campo do
design de comunicagdo, compreenden-
do as 4reas de identidade corporativa,
editorial, expografica e videogriéfica.
Atualmente, seus principais interesses
de pesquisa se voltam para a investi-
gacdo das propriedades dos meios de
comunicagdo, em termos de seus dis-
cursos e técnicas, e suas inser¢des no
espaco social.

ngeiger@esdi.uerj.br

ORCID 0000-0002-6708-0821

Marcos André Franco Martins é de-
signer de video, grafico e de interagdo.
Mestre em Computer Art pela School
of Visual Arts, NY; Doutor em comu-
nicagdo pela UFRJ, pés-doutor pela
Princeton University. Desde 2010, é
professor e pesquisador na ESDI/UER].
E coautor, com Zoy Anastassakis, do li-
vro Everyday Acts of Design: Learning
in a Time of Emergency (Bloomsbury,
2022). Tem trabalhado na criagdo de
filmes curtos, videoclipes e videos para
espetaculos teatrais exibidos na Africa
do Sul, Holanda, It4lia e Brasil. E pro-
fessor visitante do Centre for Humani-
ties Research da University of Western
Cape, Cidade do Cabo.
marc.a.martins@gmail.com

ORCID 0000-0002-4179-7322

Almir Mirabeau da Fonseca Neto
é doutor em Design pela ESDI/UER],
atuou na industria gréfica desde 1984
até 2015 com experiéncia profissional

em consultoria em produgio grafica

302

Design, Culture and Visuality

Abstract The article presents the research area of Design, Culture and Visuality, pro-
posed in 2024 as part of the reformulation of the Graduate Program in Design of the

Design School of the State University of Rio de Janeiro. This research field of Design

brings together studies that reflect on different manifestations of visuality and image

technologies, as well as the relationship between design and history and material

culture; it investigates visual and performing arts, material and digital technologies,
moving image processes, printing processes, typography, data visualization, artifi-
cial intelligence, media and interfaces. It focuses on investigations into audiovisual

expressions of academic research, design, art and media: discourses and practices,
art, aesthetic experience, data and technology, history and graphic memory. It seeks

to establish connections between these manifestations, communication processes and

their social impact. It also addresses investigations into writing, the archive, the rela-
tionship between text and image and the dynamics of contemporary media.

Keywords Communication Design, Information Design, Data Visualization, History of De-
sign, Brazilian Graphic Memory, Art, Media, Social Networks, Interfaces, Moving Image, Ar-
chive.

Diseiio, Cultura y Visualidad

Resumen El articulo presenta la linea de investigacion Disefio, Cultura y Visualidad,
propuesta en 2024 como parte de la reformulacion del Programa de Posgrado en
Disefio de la Escuela Superior de Disefio Industrial de la Universidad del Estado de
Rio de Janeiro. En esta linea de investigacion se retine estudios que reflexionan sobre
diferentes manifestaciones de la visualidad y las tecnologias de la imagen, asi como
sobre la relacion del disefio con la historia y la cultura material; investiga las artes
visuales y escénicas, las tecnologias materiales y digitales, los procesos de la imagen
en movimiento, los procesos grdficos, la tipografia, la visualizacién de datos, la inteli-
gencia artificial, los medios de comunicacion y las interfaces. Centrado en la investi-
gacion de las expresiones audiovisuales de la investigacién académica, el disefio, el
arte y los medios de comunicacién: discursos y prdcticas, arte, experiencia estética,
datos y tecnologia, historia y memoria grdfica. Trata de establecer conexiones entre
estas manifestaciones, los procesos de comunicacién y su impacto social. También
investiga la escritura, el archivo, la relacion entre texto e imagen y la dindmica de los
medios de comunicacién contempordneos.

Palabras clave Disefio de comunicacidn, Disefio de informacién, Visualizacién de datos,

Historia del disefio, Memoria grdfica brasilefia, Arte, Medios de comunicacién, Redes socia-
les, Interfaces, Imagen en movimiento, Archivo.
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Introdugao

A linha de pesquisa Design, Cultura e Visualidade se dedica a um
exame aprofundado de diversas manifestacdes e meios da visualidade,
bem como das tecnologias de produgio e difusdo de imagens, tanto digitais
quanto materiais. Este artigo apresenta a linha proposta em 2024, a partir
da reformulagdo da Pés-Graduagdo em Design da Escola Superior de Dese-
nho Industrial da Universidade do Estado do Rio de Janeiro, que tem como
area de concentragdo Design, Tecnologia e Sociedade.

A linha de pesquisa aqui discutida emerge dessa confluéncia de in-
teresses académicos. Alinhando-se a uma perspectiva fenomenoldgica, bus-
ca-se compreender a experiéncia humana em relagdo ao design, a cultura
e a visualidade. Essa abordagem proporciona uma rica compreensido das
dindmicas que caracterizam a produgio e a recepgio de artefatos visuais na
contemporaneidade.

A fenomenologia, enquanto abordagem filoséfica e metodoldgi-
ca, oferece uma forma abrangente e multifacetada para investigar as in-
teragdes que se manifestam entre design, arte, tecnologia e sociedade. De
acordo com Merleau-Ponty (2018), a fenomenologia prioriza a experiéncia
vivida, iluminando o modo como as percepgdes sensoriais moldam a nossa
compreensdo do mundo. No contexto da pesquisa em design e visualidade,
essa abordagem permite um diagrama complexo das experiéncias subjeti-
vas que os individuos tém ao interagir com tecnologias visuais.

As metodologias exploradas nessa linha de pesquisa fundamentam-
-se em um conjunto abrangente de métodos e procedimentos, que incluem,
mas nio se limitam a, estudo de caso, histdria oral, revisio sisteméatica da
literatura, design science research, etnografia, cartografia, pesquisa-agio,
entre outros.

Algumas investigacdes tém como objeto de discussdo a andlise do
processo de semiose, das classes de signos, sua arquitetura e tipologia, e
em especial, da aplicagdo dos fundamentos da teoria semiética no desen-
volvimento de projetos, ao evidenciar sua manifestagdo nos processos co-
municacionais humanos. Tais pesquisas se valem da abordagem tedrica da
semidtica de extracgdo estadunidense, de Charles Sanders Peirce. Por meio
dela, trata-se o produto da atividade de design, tanto no 4mbito projetual
como no de sua realizagdo, mediando a construgio social de significados.

A diversidade metodoldgica enriquece a andlise e oferece um enten-
dimento mais profundo das dindmicas visuais e tecnoldgicas que permeiam
a cultura material e a histdria do design. A integragdo desses métodos ofe-
rece espago fértil para uma andlise critica das complexas interagdes entre o
design, as artes visuais, as tecnologias digitais e os processos comunicacio-
nais contemporaneos.

A utilizacdo da fenomenologia nesse contexto nido apenas destaca
a importancia da experiéncia subjetiva, mas também revela as complexas
interrelagdes entre diferentes formas de expressdo. Em Heidegger (2002), o
ser humano nio é apenas um observador do mundo, mas é, ele mesmo, um
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elemento ativo no tecido da realidade que experimenta. Assim, essa linha
de pesquisa busca ndo apenas observar, mas compreender as nuances da
interacdo entre humanos e artefatos visuais, levando em consideracéo as
experiéncias sensoriais, emocionais e cognitivas que cada artefato provoca.
Ao adotar essa perspectiva, os pesquisadores sdo levados a considerar nio
apenas o objeto de estudo em si, mas 0 modo como esse objeto se insere no
cotidiano das pessoas. A linha de pesquisa busca contribuir para o enten-
dimento das transformacgdes culturais e sociais que moldam a producio e a
recep¢io de artefatos da cultura material.

Esse campo de pesquisa ndo se limita a um contexto académico iso-
lado, mas engaja-se ativamente com questdes contemporineas que afetam
a praxis e o desenvolvimento de linguagens. Celebrando a intersec¢io entre
o design, as artes visuais e as tecnologias materiais e digitais, busca-se pro-
mover uma andlise critica de processos tais como: producio gréfica, visu-
alizacdo de dados, interfaces midiaticas, inteligéncia artificial. Essas novas
ferramentas e midias desafiam e enriquecem a pratica contemporanea do
design, tornando essa investigagdo relevante.

Um dos tépicos centrais nas investigagdes diz respeito a exploragio
da escrita como um método de pesquisa, ndo se limitando a descrever e do-
cumentar, mas também conformando-se ao objeto de estudo, interagindo e
desconstruindo procedimentos e métodos como um ponto de partida para
propor novas formas de estruturar a pesquisa cientifica no campo do de-
sign. Essa relacdo estabelece um didlogo produtivo entre diferentes modos
de expressdo cruciais para a compreensio das dindmicas comunicacionais
contemporaneas.

A investigacdo da intersec¢do entre escrita e pesquisa é fundamen-
tal para a proposta de novas formas de estruturar a pesquisa cientifica no
campo do design. Essa abordagem convida os pesquisadores a reconsiderar
os métodos tradicionais, integrando préticas que reconhecam a complexi-
dade das interagdes textuais e visuais. Tal integragdo é ndo apenas uma res-
posta as necessidades contemporaneas, mas uma oportunidade de ampliar
as fronteiras do conhecimento no campo do design.

Este texto foi escrito a doze mios e os interesses de pesquisas dos
integrantes da linha foram congregados nos tépicos apresentados a seguir,
caracterizando suas singularidades. A ordem de citagdo seguiu um padréo
alfabético ordenado pelo sobrenome dos autores. Esse modo de organizagio
reflete a horizontalidade da relacdo entre os pesquisadores dentro dessa
linha de pesquisa, ndo indicando hierarquia especifica.
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Expressoes audiovisuais de pesquisa académica

O canone do texto académico se consolidou por meio de uma série
de protocolos e normatizagdes, tais como a estruturacio padronizada de ar-
tigos, dissertacdes e teses; a formatagio da intertextualidade (citagdes, re-
feréncias a arquivos e bibliografia); e os critérios para aprovagdo em revis-
tas, bancas e jiris de concursos, entre outros padrdes. Esses protocolos ndo
se impdem de modo neutro, mas, ao contrario, implicam em estruturas ar-
gumentativas capazes de guiar as pesquisas e os processos reflexivos nelas
engendrados, priorizando-se a argumentacio sequencial e linear, erigida
sobre uma rede de referéncias de dificil compreensio e acesso por um pu-
blico fora dos circuitos académicos. Ao contrario, expressdes audiovisuais
das mesmas pesquisas podem, potencialmente, propiciar construcdes nar-
rativas ndo lineares e fragmentarias, mais afins com as novas tecnologias
de difusdo informacional. A velocidade de circulagdo de textos, imagens,
videos e sons nos novos meios de comunicagio pressiona a produgio acadé-
mica a repensar estratégias capazes de combater seu isolamento e atualizar
sua relevancia.

Acredita-se que a experimentagio com formas audiovisuais de ex-
pressdo de pesquisa pode tanto revelar caminhos reflexivos diversos da
forma escrita como proporcionar a popularizagdo da difusdo da produgio
universitéria. E importante ressaltar que ndo se propde a mera transposi-
¢do (versdo, tradugdo) do texto académico em linguagem visual e, tampou-
co, uma irrefletida adesdo aos novos padrdes audiovisuais que se oferecem
como linguagem dominante nas redes sociais. Ao contrario, procura-se
compreender as férmulas de producido das imagens, tais como hoje se nos
apresentam, como fendmeno histdrico no qual as linguagens que af prolife-
ram advém de e somam-se a um lastro mais amplo do desenvolvimento das
imagens audiovisuais. Trata-se, assim, de empreender um recuo seletivo a
determinados vetores histdricos, interrogando modos possiveis de hibrida-
¢do entre os novos formatos e o repertdrio audiovisual da era pré-internet,
ou seja, antes do inicio da década de 1990, visando ao alcance de um publico
mais amplo e alheio as pesquisas académicas.

Encontramos, na histéria do cinema, um formato que atende per-
feitamente a tal ambigdo e que se apresenta, ainda, como o quadro tedrico
basilar desta investigacdo: trata-se do género conhecido como filme-ensaio,
que, a partir de meados do século XX, ganha expressdo no cinema. O con-
ceito de filme-ensaio passou a designar produgdes que desafiaram tanto os
modelos narrativos classicos como também a distingdo entre documentario
e ficcdo.

Nos meios académicos, esse termo estd, hoje, consolidado como ob-
jeto de teoria e pesquisa, inspirado pelo sempre citado texto de Theodor W.
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Adorno “O ensaio como forma” (2003). Contestando o preconceito de que o
ensaio seria uma forma menor de expressio escrita, se comparado a litera-
tura ou aos textos cientificos, Adorno reconhece como positiva e superior
a capacidade do ensaio de abragar a fragmentariedade: “O ensaio pensa em
fragmentos, uma vez que a prépria realidade é fragmentada; ele encontra
sua unidade ao buscé-la através dessas fraturas, e ndo ao aplainar a realida-
de fraturada” (Ibid., 35). Adorno valoriza, ainda, a capacidade do ensaio de
localizar-se no cruzamento entre elaboragéo tedrica e objetividade. “Assim
como ¢é dificil pensar o meramente factual sem o conceito [...], tampouco é
possivel pensar o mais puro dos conceitos sem alguma referéncia a facti-
cidade” (Ibid., 25). Capaz de subsumir tanto a reflexdo como a experiéncia
prética, o pensamento contido no ensaio é, para Adorno, um pensamento
que examina e tenta explicar o mundo sem dele distanciar-se metafisica-
mente: “O pensador, na verdade, nem sequer pensa, mas sim faz de si mes-
mo o palco da experiéncia intelectual, sem desemaranha-la.” (1bid., 30).

Sob o conceito guarda-chuva do filme-ensaio, diluindo a distingdo
entre o documental e o subjetivo, diretores como Chris Marker, Agnes Var-
da, Jean-Luc Godard, Harun Farocki e Eduardo Coutinho, entre outros, abri-
ram o caminho da exploragdo filmica documental em dire¢do ao pensamen-
to reflexivo e a visdo subjetiva. No campo tedrico, autores como Arlindo
Machado (2020), Bill Nichols (2016), Consuelo Lins (2004), Laura Rascaroli
(2017), Norma Alter e Timothy Corrigan (2017) tém se dedicado a refletir
sobre essa producdo e fornecem uma bibliografia basica para a presente
proposicao.

As reflexdes e as produgdes praticas em torno do filme-ensaio
podem, acreditamos, funcionar como inspiracdo e ponto de partida para
expressdes audiovisuais de pesquisa académica que queiram abracar a
fragmentariedade do pensamento e da realidade, assumindo, também, a
indistingdo entre subjetividade e objetividade documental. Uma tal abor-
dagem abre-se as subjetividades, arquivos e acontecimentos sugados pelo
turbilhdo de imagens, textos e sons que nos interpelam quando navegamos
pelas redes sociais. Essa base tedrica e pratica apresenta-se, portanto, como
via possivel para a aproximagdo entre pesquisa académica e formatos au-
diovisuais ndo lineares, tipicos do processamento dos eventos reais cotidia-
nos pelas redes sociais.

Resumindo: sem detrimento das formas tradicionais da escrita, essa
forma de investigacdo consiste na experimentagdo pratica com formatos
audiovisuais visando a constitui¢do de um espago metodoldgico inventivo
indissociado da natureza de pesquisa da qual faz parte. Entende-se que: 1]
imagens, filmes e sons, quando considerados como expressdes do pensa-
mento, fornecem vias préprias para reflexdo e didlogo; 2] a produgio de au-
diovisuais, no 4mbito académico, pode contribuir na popularizagio de pes-
quisas cientificas; 3] o percurso de pesquisa pela via audiovisual pode, num
movimento de retorno, expandir e beneficiar a prépria producio textual.
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Design, arte e midia: discursos e praticas

- Investigacdo das propriedades dos meios de comunicagdo, em ter-
mos de seus discursos e técnicas, tanto na atualidade quanto através de
analises de seus processos histéricos e sociais. Esses meios compreendem
as midias, tanto impressas quanto audiovisuais, materiais ou digitais, pro-
curando compreender sentidos em suas caracteristicas tecnoldgicas e de
linguagem, bem como suas insergdes no espago social.

- Busca pela compreensdo do fenémeno das transformagdes co-
municacionais, através, sobretudo, da perspectiva do acesso ampliado aos
meios de produgio e difusio audiovisual, por meio de canais publicos e gra-
tuitos, e as implicagdes disso, numa abordagem de carater estético, ético e
politico.

- Estudo da presenca do elemento textual escrito em artefatos de
natureza visual (e sonora) - tradicionalmente associada ao design de comu-
nicagdo, a imprensa e a publicidade -, que compreendem as artes visuais, o
cinema e o video, a partir do inicio do século XX, por conta da intengido das
vanguardas de uma fusdo entre as midias e as ‘institui¢des artisticas’, con-
duzindo a uma ruptura das fronteiras entre expressdes visuais e literarias.
O texto como imagem, ndo discursando sobre algo, mas integrado a prépria
matéria e contetudo.

- A busca de recursos intelectuais e metodoldgicos adequados para
reconhecer e analisar escolhas do uso do elemento tipografico no contexto
dos dois polos de criagdo: ‘expressionismo’, entendido como expressdo e
autoria - como subjetividade (ndo como o movimento artistico) -, e a des-
personalizagio (ou anonimato, em alguns casos).

- Interesse em desenvolver andlises criticas daquilo que chamare-
mos de estratégias de projeto, embora, de acordo com Panofsky (2020, p.
32), a intengdo de uma criagdo ndo possa nunca ser absolutamente determi-
nada. E impossivel determinar intencdes per se, porque estas sdo condicio-
nadas por aspectos de espago e tempo em que foram criadas: um cosmos de
cultura, uma estrutura espago-temporal.

- A rejeicdo definitiva de um dos fundamentos da pintura ocidental,
desde a Renascenga, na qual a superficie plana da tela é uma transparéncia
através da qual podemos ver e, portanto, hd uma ilusio da realidade perce-
bida. Neste sentido, teremos quase um retorno ao ponto de vista medieval,
no qual a imagem pictdrica é um simbolo e a sua relagdo com a realidade é
conceitual. A realidade da natureza é substituida pela realidade da arte, em
que a autonomia da arte vai exigir independéncia da natureza.

- O conflito contemporaneo que favorece a mente, em detrimento
do olho, que significa a absor¢do da linguagem verbal na obra de arte. A
‘inaptiddo’ do olho, apenas por si préprio, de penetrar num sistema intelec-
tual que distingue o que sdo e o que nio sio objetos de arte. Mas se a expe-
riéncia perceptual da visdo ndo é mais confidvel, entdo a obra de arte ndo
pode mais ser apenas descrita como um objeto, restrita a caracteristicas
dimensionais, (materiais e composicionais), causando um deslocamento de
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‘objeto de arte’ para ‘ideia de arte’.

Numa abordagem cronoldgica, o Cubismo inaugural de Braque e de
Picasso representa o movimento fundador do século 20 de interesse para
essas questdes nas artes visuais, em que se identificam as grandes referén-
cias nas estratégias conceituais e formais em Gueridon, de Braque (1913), e
em Bottle of Vieux Marc, Glass, Guitar and Newspaper, de Picasso, (1913).

Com a nova técnica da colagem, que enfatiza a realidade bidimen-
sional da superficie, haverd um enriquecimento dos paradoxos envolvidos
na dialética cubista entre arte e realidade, falso e verdadeiro.

No periodo do pds-Guerra, a partir de meados dos anos 1940, a dis-
cussdo do ‘potencial artistico’ do design muda: ao invés da dicotomia arte
x design, muito da arte consciente da midia vai incorporar estratégias da
publicidade e da comunicagdo de massa, em que se nota um processo ndo
linear em que a letra, elemento importado de um ambiente estranho ao uni-
verso da arte, significando ideia, pensamento, informago, comunicagio, se
torna protagonista, matéria elementar da arte.

A arte conceitual dos anos 1960 e 1970, adentrando os anos 1980, de
Joseph Kosuth, Jenny Holzer, Barbara Kruger, entre outros.

- Nos primérdios do cinema, observamos sua inser¢ao por meio das
cartelas do chamado “cinema mudo”, utilizadas para expressar significados
incompreensiveis através do uso exclusivo de imagens, e apoiar o fluxo da
narrativa quando indicando conceitos mais abstratos como tempo; espaco;
evidenciando discursos de personagens; descrevendo algum fato ou ocor-
réncia ndo apresentada.

- A transicao para formas de incorporagdo desse elemento como um
recurso central e estruturante, identificado no cinema das vanguardas ex-
perimentais, considerando “Anémic Cinéma” (1926), de Marcel Duchamp,
seu exemplo pioneiro.

Contudo, ndo ha uma restrigdo as incursées experimentais e o cine-
ma comercial, o videoclipe e as produgdes mais recentes, em novas midias,
sdo matéria de interesse.

Arte, experiéncia estética, dados e tecnologia

0 desenvolvimento tecnoldgico, especialmente pela integracdo de
dispositivos méveis, computagio fisica, visio computacional e algoritmos
de inteligéncia artificial, ndo apenas transformou os meios de criagdo, mas
também afetou profundamente nossos corpos e processos sensiveis. Se por
um lado as midias ampliam nossas capacidades sensoriais, por outro, tam-
bém afetam nossa sensibilidade de forma significativa.

Maria Teresa Cruz nos alerta para um processo de desafec¢do que
pode ser entendido como artificializacdo da sensibilidade. Cruz sugere que
a exacerbacdo da produtividade estética nos leva a uma insensibilidade pa-
radoxal. “Ha, pois, uma produtividade estética que desagrega a matéria da
afeccdo para a sintetizar e recompor de novo, como acontece exemplar-
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mente no caso do prazer estético enquanto prazer desinteressado ou prazer
sem prazer” (Cruz, 2000, p.2). Esse processo, que também se observa nos
meios de comunica¢do de massa, acaba por produzir “terror sem horror,
comogdo sem emogdo, compaixdo sem paixdo”. A desafeccdo, para Cruz,
representa uma espécie de deslocamento da experiéncia estética, que se
torna cada vez mais mediada e menos direta.

Esses processos de artificializagdo da sensibilidade ndo apenas re-
definem o processo criativo, mas também reformulam nossa concepgio de
corpo e experiéncia estética. Diante desse contexto, nossa linha de pesquisa
compreende que o design e a arte sdo campos de investigagdo tedrico-pra-
tica para explorar essas novas formas de percep¢io e criacdo, apontando
para um futuro em que a estética, o corpo e a tecnologia estdo inextricavel-
mente interligados.

Um dos campos em que o desenvolvimento tecnoldgico se manifesta
é na coleta, producio e publicagio de dados. A compreensio do dado como
uma perspectiva deterministica inquestionavel de um fenémeno é contes-
tavel (Drucker, 2011). A visualizagdo de dados é uma pratica que se insere
no campo do design de informacio. A visualizagdo contemporinea utiliza
tecnologias digitais para processamento de dados e criagdo de interfaces vi-
suais interativas. Diversos autores, ao conceituar o que é uma visualizacdo
de dados, incluem uma finalidade em sua descricio. A visualiza¢do de dados
estd inserida em um desejo por ampliagdo dos processos cognitivos (Card,
1999), apoio na realizacio de tarefas de forma mais eficaz (Munzner, 2015)
e interpretagdo direta e significativa (Freeman, 2017).

No entanto, a objetividade nao é a base para criacdo de todas as vi-
sualiza¢des. Kosara (2007) menciona dois tipos de visualizagdo: pragmadtica
e artistica. A visualiza¢do pragmatica cria representa¢ées em que o usuario
pode compreender os dados a partir de sua exploragdo, andlise e apresen-
tacdo. Os estudos de usudrio procuram evidenciar a precisdo e a velocidade
com que o usudrio consegue identificar as informacgdes. J4 a visualizagdo ar-
tistica estd preocupada com o desenvolvimento da consciéncia (awareness).
“0 objetivo da visualizagdo artistica geralmente é comunicar uma questio,
ao invés de mostrar dados. Os dados sdo usados como base, material bruto.
Os dados também sdo uma prova de que a preocupagdo em questdo é, de
fato, real” (Kosara, 2007). Na descri¢do de Kosara, aparece uma nova finali-
dade na pratica artistica de visualizagio que coloca em evidéncia uma ques-
tdo ou mensagem do artista sem necessariamente tornar a possibilidade
de decodifica¢do dos dados em informagdo como centro da experiéncia da
pessoa que os observa.

Considerando que o impacto nos processos sensiveis e estéticos é
afetado pela tecnologia e impacta o senso de conectividade humana, esta
investigacdo ira realizar uma pesquisa tedrico-pratica nos campos da arte
e do design de visualizagdo de dados. A pesquisa procura atuar no contexto
de defini¢do do Antropoceno, era geoldgica que admite que a humanidade
se tornou uma forga de grande impacto na biosfera do planeta Terra. A pes-
quisa investiga como a visualiza¢do de dados pode contribuir para o proces-
so de sensibilizagdo social e ambiental. Para esse fim, inclui-se a criagdo de

DATJournal v.9 n.4 2024



Design, Cultura e Visualidade 310

uma série de experimentagdes no ambito do design e da arte de dados. Cada
experimento ird conter etapas de defini¢do e reconhecimento dos dados,
criacdo da visualizagdo, avaliacdo do processo de sensibilizagdo e andlise
dos dados coletados sobre a experiéncia do participante. A pesquisa ird dia-
logar com os campos da educacdo ambiental e psicologia ambiental.

Design, histéria e memdria grafica: conexdes entre praticas projetivas e
cultura material

Abordagens histdricas do design estdo presentes no projeto de pes-
quisa Design, Histéria e Memoria Grafica. Concentram-se na interpretagao
critica do passado para entender o presente e suas projecdes no futuro, bem
como na aproximagdo de fendmenos recentes para compreender a experi-
éncia do tempo atual. Tem-se como objetivo encontrar conexdes entre as
tecnologias de fabricacdo materiais e digitais e as possibilidades expressi-
vas do design, analisando as linguagens visuais histéricas e atuais diante de
seus contextos de uso e interagdes sociais. Pretende-se investigar e refletir
sobre praticas projetivas, de circulagdo ou de consumo de artefatos de de-
sign, contribuindo para a visibilidade de técnicas e temas que atuam na ar-
ticulagdo de identidades e processos culturais de significagdo, identifican-
do e analisando manifestagdes graficas e da cultura material como objetos
centrais de pesquisa. Valoriza-se especialmente a promog¢io e a memdria
do design brasileiro em suas origens e manifestagdes menos conhecidas na
historiografia tradicional, desde o século XIX até os dias atuais.

Considera-se como referencial tedrico o estudo de conceitos e me-
todologias relacionados com a Histdria do Design, a Nova Histdria, a Histo-
ria do Tempo Presente, a Cultura Material, os Impressos Efémeros, a Memoé-
ria Gréfica e, especialmente, a Memdria Gréfica Brasileira.

Nesse contexto, a pesquisa em Histéria do Design refere-se nio
diretamente ao design como pratica, mas como objeto de estudo (Dilnot,
1989). Procura-se explicar o design como um fendmeno histérico e social,
sendo crucial sua delimitagdo temdtica e o tipo de abordagem tedrica. Inte-
ressa-nos particularmente a investigacdo da producio grafica comercial, as
questdes organizacionais implicadas na pratica do design e as relagdes so-
ciais derivadas da producao, circulagio e consumo do design, especialmen-
te em temas ainda pouco conhecidos ou estudados e que se contrapdem aos
estudos mais tradicionais com énfase em autores e designers modernistas
ja consagrados.

Estamos alinhados aos principios da Nova Histdria (Burke, 1992) e
nos interessam os artefatos de autoria nem sempre conhecida, os materiais
e os processos de producio, as relagGes sociais derivadas de sua circulagio,
as praticas de consumo cotidianas, assim como as metodologias de pesquisa
baseadas na utilizagdo de fontes orais, imagéticas, dos recursos relativos
a informatica e a inflagdo arquivistica digital que produz um excesso de
documentos. Diante de questdes pautadas pela Histéria do Tempo Presente
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(Dosse, 2012), os temas de pesquisa surgem no presente e recorrem ao pas-
sado, no sentido de compreender como o presente se constitui no tempo,
explorando as lacunas entre o momento atual e o instante passado, e a per-
cepcio de aceleragdo do tempo, impulsionada pelas tecnologias de informa-
¢ao e comunicagao.

A Histdria do Design atual se inquieta com questdes que se diferen-
ciam da historiografia tradicional, aproximando-se das tendéncias elenca-
das por Anna Calvera (2005) e Denise Whitehouse (2017), como a falta de
consenso nos limites e fronteiras delimitadas para o reconhecimento da
disciplina, os desafios na formalizagdo, metodologias, objetos, propdsitos e
propriedades narrativas. Em quest&es relacionadas com a audiéncia, afir-
ma-se a relevincia pedagdgica para a educacdo em design, a promogdo da
cultura de design, o questionamento da orientagdo histérica anglo-euro-
-norte-americana como parametro para as histdrias locais e regionais de
paises periféricos. Busca-se entender a quais interesses serve a Histdria do
Design e quem estaria autorizado a decidir o seu foco de debate, a constru-
¢do de valores, significado, inspiragdo e mediagdo de discursos no campo
dos estudos culturais. Abarcam-se aspectos, implicagGes e inter-relagdes do
mundo material moderno, sua dindmica social, politica e econdmica.

A Cultura Material é a drea de estudos que se concentra em inves-
tigar a producdo material de uma sociedade, as técnicas utilizadas na pro-
ducio desses objetos e as atividades em que sdo empregados, assim como
a influéncia sobre as pessoas, intermediando costumes, rela¢ées sociais,
atribuindo significado simbdlico as relagdes humanas (Ribeiro, 1985). Trata
das relagdes entre a cultura de um povo e os objetos que ele produz. Nos
estudos culturais prioriza-se o conjunto de conhecimentos, valores, sim-
bolos, tradigdes, ideias, costumes e praticas que se tornam caracteristicas
de um grupo, seja ele familiar, social, étnico etc. Toda sociedade possui um
conjunto de valores préprios, que foi construido através de praticas cole-
tivas e cotidianas. Através do estudo das mercadorias, categorias culturais
se tornam visiveis, demarcando processos de identidade e identificago.
Assim, consumo e cultura se constituem mutuamente, como estimulos que
delineiam préticas, estabelecem preferéncias e categorias sociais.

Na conexdo entre cultura material e design, interessa-nos estudar
as relagdes das sociedades com as implicagGes resultantes da atividade pro-
jetiva de design, seus produtos e as relagdes sociais estabelecidas a partir
deles. Interessa-nos particularmente a produgio grafica de impressos, suas
técnicas, materialidade e significacdo simbdlica, colaborando com a area
de pesquisa da Memdria Gréfica. Esse termo vem sendo utilizado princi-
palmente nas pesquisas de paises da América Latina e do Brasil (Farias e
Braga, 2018), entendendo que as manifestacdes do design brasileiro devem
ser compreendidas e valorizadas diante do conjunto de valores que lhe é
peculiar.

Entre os tipos de impressos estudados elencamos livros, periddicos,
efémeros ou produgdes vernaculares. O termo efémero (Twyman, 2008) de-
signa uma 4rea de estudo relacionada a pegas graficas como cartazes, pan-
fletos, rétulos, embalagens, que depois de um breve periodo de circulagdo
sdo descartadas. Coloca-se em oposigdo a tradicional cultura do livro e ndo
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raro designa técnicas graficas mais experimentais ou menos consolidadas,
podendo também colaborar com a pesquisa histérica em termos de lingua-
gem, circulagdo, aspectos estéticos e simbdlicos regionais ou locais.

As pesquisas orientadas nessa linha costumam propor e desenvol-
ver metodologias préprias para atender seus objetivos. Entre os procedi-
mentos frequentes estdo a investigacdo, curadoria e constituicdo de co-
lecdes e acervos, sua catalogacdo, sistematizagdo e visualiza¢do de dados,
andlise, estudos de caso, histdria oral e etnografia.

Consideragoes finais

A linha de pesquisa Design, Cultura e Visualidade se dedica, sobre-
tudo, a investigacdo das interagdes entre design e cultura nas dinimicas da
visualidade contemporanea. Esse espago é aberto a interessados em explo-
rar transformacdes em manifestagdes de linguagem e das praticas projetu-
ais no contexto das tecnologias materiais e digitais.

Nossa linha de pesquisa abrange a andlise das caracteristicas e dis-
cursos dos meios de comunicacio, considerando tanto suas manifestacdes
atuais quanto suas raizes histdricas e sociais. Essa investigagdo é essencial
para compreender o impacto das mudangas na comunicagio, bem como as
implicagdes estéticas, éticas e politicas decorrentes do acesso ampliado aos
meios de produgio audiovisual.

A interseccdo entre texto e imagem em artefatos visuais e sonoros
revela a importancia dessa relagdo na pratica artistica e no campo do de-
sign, desafiando as fronteiras tradicionais entre diferentes formas de ex-
pressdo. Enfatizamos que o design é uma ferramenta para promover o dia-
logo e a conscientizagdo social. Portanto, buscamos analises criticas sobre
as condi¢des que emergem desse cenario.

Buscamos ainda investigacdes que integrem visualidade e textua-
lidade de maneira inovadora, refletindo sobre como as tecnologias de co-
munica¢do podem enriquecer a experiéncia estética. Pesquisadores sdo
encorajados a contribuir com suas ideias, experiéncias e pesquisas, fomen-
tando um ambiente colaborativo que visa ndo apenas a compreensio, mas
também a transformacao social e construgdo de massa critica no campo de
pesquisa em Design.

Em suma, a linha de pesquisa Design, Cultura e Visualidade promo-
ve o debate sobre as inter-relagdes entre fendmenos visuais, tecnologias de
imagem e a experiéncia humana. A aplicagdo de uma abordagem fenome-
noldgica fornece recursos que podem promover um olhar mais consciente
sobre as préprias praticas projetuais, enquanto a variedade de métodos e
abordagens potencializa a andlise critica das interagdes contemporaneas.
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