
 

  
 

DESIGN DE AUDIOVISUAL: POSSIBILIDADES DO 
REPOVOAMENTO DA IMAGEM POR DISPOSITIVOS DIGITAIS 
AUDIOVISUAL DESIGN: POSSIBILITIES OF IMAGE 
REPOPULATION BY DIGITAL DEVICES

A pesquisa investiga o design de audiovisual como campo de problematização da imagem digital 
e como representação da cidade contemporânea. Seu ponto de partida é o reconhecimento 
das possibilidades tecnológicas dos softwares de construção e representação hiperrealistas 
de modelos físicos e espaciais, que vão de objetos a grandes estruturas arquitetônicas; da 
aproximação desses programas com o universo de produção audiovisual, do cinema ao design 
de interfaces para softwares e aplicativos interativos; e suas implicações práticas frente a uma 
sociedade global, conectada pela intensa comunicação, troca, captura e armazenamento de 
informação por grandes corporações via mídias digitais. Tem como principal base bibliográfica 
estudiosos da imagem técnica, desde a representação renascentista passando pela fotografia, 
cinema até os recursos digitais presentes de captura, reprodução, pós produção e visualização 
de imagens, tais como chroma key, motion capture, realidade virtual, e em especial atenção a 
realidade aumentada, entendida enquanto campo frutífero de possibilidades de intersecção do 
espaço virtual de dados com o espaço arquitetônico real e efetivamente construído, mediados pelo 
design de interfaces para os dispositivos de acesso digital. Juntamente da análise de exemplares 
contemporâneos de trabalhos que se utilizam dos meios tecnológicos aqui problematizados, a 
pesquisa também apresenta a exposição “Máquina Olho” (exibida de 6 de Julho a 29 de Setembro 
de 2019 na Estação Cultura, Campinas) realizada pelo autor desta pesquisa como projeto-base 
para coletânea e organização de informações específicas referentes à história da imagem técnica, 
e como exercício prático da aplicação das tecnologias estudadas.

The research investigates audiovisual design as a field for problematization of digital image 
and as means of representation of the contemporary city. Its starting point is the recognition of 
the technological possibilities of softwares for construction and representation of hyperrealist 
physical and spatial models, ranging from objects to large architectural structures; from the 
approximation of these programs to the universe of audiovisual production, from cinema to 
the design of interfaces for interactive software and applications; and its practical implications 
for a global society, connected by intensive communication, exchange, capture and storage 
of information by big corporations via digital media. Its main bibliographic basis are the 
theorists of the technical image, from Renaissance representation through photography, 
cinema to the present digital resources for image capture, reproduction, post production and 
visualization, such as chroma key, motion capture, virtual reality, and specially, augmented 
reality, particularly understood as a fruitful field of possibilities of intersection of virtual data 
space with real and effectively built architectural space mediated by the design of interfaces 
for digital access devices. Along with the analysis of contemporary examples of works 
that use the technological means discussed here, the research also presents the exhibition 
Máquina Olho (“Eye Machine”), exhibited from July 6 to September 29, 2019 at Estação 
Cultura, Campinas, designed by the author of this research as a base-project for collecting 
and organizing specific information regarding the history of technical image, and as a practical 
exercise for the application of the technologies studied. 
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