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Além e Aquém da Tela: Possibilidades espaciais da imagem
eletronica e o design de audiovisual como instrumento

de projeto

Luis Felipe Abbud, Giselle Beiguelman

design de audiovisual; imagem eletronica; imagem técnica; realidade
estendida; design de imersao

Esta pesquisa explora o design de audiovisual como campo para
problematizacdo da imagem eletronica, e o modo com o qual
diferentes formas de experiéncia da cidade contemporanea podem
ser mediadas por ela. Tem como ténica a analise da espacialidade
gue emerge da realidade estendida (conjunto de tecnologias
composto pelas realidades virtual, aumentada e mista). Para tanto,
investiga as formas de interseccdo entre os espacos virtual (por
imagens eletroénicas programadas) e real efetivamente construido e
investiga como o campo do design passa a efetivamente configurar
espacos hibridos de habitabilidade, unindo design grafico (interfaces
de usuarios para programas e aplicativos), de objeto (dispositivos
tecnolégicos nos quais operam para criacdo de experiéncias
imersivas) e de experiéncia (programacdo de jogos, aplicativos

e plataformas digitais). A discussdo é estruturada a partir da
exposicdo Maquina Olho (Campinas,2019), realizada pelo autor
desta pesquisa, como projeto-base para coletdnea e organizacdo de
conhecimento sobre a arqueologia da imagem técnica. A pesquisa,
metodologicamente afinada com as praticas de research by design,
terd como produto final um conjunto de aplicacdes das tecnologias
abordadas, por meio de processos de visualizacdo de dados e uma
nova edicdo da exposicdo Maquina Olho em espaco on-line imersivo.
A pesquisa se baseia na coletanea de dados extraidos de fontes
heterogéneas referentes ao universo estudado (bibliograficas,
videograficas e webgraficas), e na padronizacdo sistémica dessas
informacdes em modelos visuais 2D e 3D. Tal sistema tem como
objetivo a geracao de quadros comparativos em escala, a partir dos
quais serd possivel realizar as andlises pretendidas, bem como tornar
seus produtos acessiveis no formato expositivo proposto.
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Beyond and Before the Screen: Spatial possibilities

of electronic image and the audiovisual design as instrument
of project

Luis Felipe Abbud, Giselle Beiguelman

audiovisual design; electronic image; technical image; extended
reality; immersion design

This research explores audiovisual design as a field for
problematizing electronic image, and the way in which different
forms of experience in the contemporary city can be mediated by
this design. The research focuses on the analysis of the relations

of spatiality that emerge from extended reality experiences (set of
technologies composed of virtual, augmented and mixed realities);
their respective forms of intersection between virtual spaces (by
programmed electronic images) and real and effectively constructed
spaces; and analysis of how the design field configures hybrid
spaces for habitability, combining graphic design (user interfaces for
programs and applications), object design (technological devices in
which they operate to create immersive experiences) and experience
design (programming of games, applications and digital platforms).
The discussion is structured from the exhibition Maquina Olho
(Campinas,2019), designed by the author of this research, as a base
project for the collection and organization of knowledge about the
archeology of the technical image. The research, methodologically
in line with the practices of research by design, will have as a final
product a set of applications of the technologies studied, through
data visualization processes and a new edition of the exhibition
Maguina Olho in an immersive online space. The research is based
on the collection of data extracted from heterogeneous sources
(bibliographic, videographic and webgraphic) referring to the studied
universe, and on the systemic standardization of this information in
2D and 3D visual models. This system aims to generate comparative
tables in scale, from which the desired analyzes will be developed,
and its products will be accessible through the proposed exhibition
format.
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