PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510308/CA

Guilherme Xavier

Imagética Eletroludica
A visualidade dialégica
no multiverso dos jogos eletrénicos

Dissertacdo de Mestrado
Dissertacdo apresentada ao Programa de Péds-
graduacdo em Design da PUC-Rio como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Mestre em
Design.

Orientador: Prof. Luiz Antonio Luzio Coelho

Rio de Janeiro
Margo de 2007


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510308/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510308/CA

Guilherme Xavier

Imagética Eletroltdica
A visualidade dialdgica
no multiverso dos jogos eletrénicos

Dissertacdo de Mestrado
Dissertacdo apresentada ao Programa de POs-
graduacdo em Design da PUC-Rio como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Mestre em
Design.

Prof. Luiz Antonio Luzio Coelho
Orientador
Departamento de Artes e Design — PUC-Rio

Prof. Rejane Spitz
Departamento de Artes e Design — PUC-Rio

Prof. Afonso de Albuquerque
Departamento de Comunicagao — UFF

Prof. Paulo Fernando Carneiro de Andrade
Coordenador Setorial do Centro de
Teologia e Ciéncias Humanas — PUC-Rio

Rio de Janeiro, 19 de marco de 2007


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510308/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510308/CA

Todos os direitos reservados. E proibida a reproducio total
ou parcial do trabalho sem autoriza¢iao da universidade, do
autor e do orientador.

Guilherme de Almeida Xavier
Graduou-se em Desenho Industrial / Comunicacio Visual
na PUC-Rio (Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro) em 2004. Tem como interesse de pesquisa jogos
eletronicos em suas dimensdes visuais, interativas, sociais e
histéricas. Palestrante em diversos simpdsios e congressos
na area de jogos eletronicos, se apresenta também como
ludélogo e consultor em estratégias de integracao entre
jogos e atividades educacionais, instrucionais, laborais e
artisticas. Esta vinculado ao NEL (Nucleo de Estudos do
Design na Leitura), pelo LabCom (Laboratério de
Comunicacao no Design) do Departamento de Artes e
Design da PUC-Rio.

Ficha Catalografica

Xavier, Guilherme

Imagética Eletroludica: a visualidade dialdgica no
multiverso dos jogos eletronicos / Guilherme Xavier;
orientador: Luiz Antonio Coelho. — Rio de Janeiro: PUC,
Departamento de Artes e Design, 2007.

v., 195 f.:1il. ; 29,7 cm

1. Dissertagdo (mestrado) — Pontificia Universidade
Catodlica do Rio de Janeiro, Departamento de Artes e
Design.

Inclui referéncias bibliograficas.

1. Design — Teses. 2. Jogos eletrénicos. 3. Linguagem
visual. 4. Imagologia. 5. Ludologia. 6. Interfaces. I.
Coelho, Luiz Antonio L. (Luiz Antonio Luzio Coelho). Il
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.
Departamento de Artes e Design. lll. Titulo.

CDD 700



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510308/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510308/CA

Aos amigos que permitiram
a concretiza¢io de um sonho,
sempre o melhor dos jogos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510308/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510308/CA

Agradecimentos

Aos meus Observadores, responsaveis diretos e indiretos pelas coincidéncias e
convergéncias as quais chamamos de milagres.

Ao meu orientador e amigo, Luiz Antonio Luzio Coelho, pela crenga nas aspiragdes
de um aluno de graduacio que viria a se tornar mestrando. F com grande orgulho
que me dirijo a ele, nos paragrafos iniciais dessa se¢ao, pois muito do empenho foi
consequéncia direta das oportunidades que me foram dadas.

Aos meus queridos amigos do Nucleo de Referéncia e Pesquisa sobre Design, que no
passado me serviu de inspiracao a seguir na faina académica: Professor Alfredo
Jetferson de Oliveria e Professora Rita Maria de Souza Couto, primeiros mentores €
tutores da importancia do Design como area de pesquisa.

A professora e amiga Luiza Novaes, pela sensibilidade e participagao em muitas das
primeiras questoes que fundamentaram esse trabalho.

Aos amigos Alexandre Farbiarz e Jackeline Farbiarz: ele pelo companheirismo
dedicado no que tange a academia e a vida. Ela pela incrivel e inestimavel paciéncia
das leituras e releituras, sem as quais carvao algum se transmuta em diamante.

Aos amigos mestres Ricardo Artur e Eduardo de Oliveira, Daniel Pinna, Pedro
Vicente Figueiredo, Renata Vilanova, Nathalia de Sa Cavalcante, Julie Pires, Ana
Sofia Mariz, Licinio Junior e Eliane Bettocchi; e aos amigos em sincera rota de
colisio com a fabulosa experiéncia de pesquisa: Louise Novais, Gabriel Batista e
Cristiane Oliveira. Todos, sem excecao, fizeram da amizade meu combustivel.

Aos amigos da incrivel Donsoft Entertainment: André Carias de Oliveira, Alberto
Renzo, Alexandre Bandeira, Hugo Freitas, Jorge Valardan, Mario Azevedo e Marcus
Feital, uma familia sem a qual eu pouco seria, como ludélogo e gamze designer. E menos
ainda como individuo.

E principalmente, meus sinceros agradecimentos a minha amada esposa Veronica,
pelas primeiras e ultimas impressdes (metaforicas e literais) e pelo seu amor, que
soube conciliar minha fadiga e expectativa com seu carinho e constante bom humor.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510308/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510308/CA

Resumo

Xavier, Guilherme; Coelho, Luiz Antonio Luzio. Imagética Eletroludica: a
visualidade dialégica no multiverso dos jogos eletrénicos. Rio de Janeiro,
2007. 195p. Dissertacao de Mestrado - Departamento de Artes e Design,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

A atualidade nos presenteia com novas e curiosas maneiras de expressar
conhecimento e cultura. Dentre as midias que avangam rumo ao futuro, percebemos
os jogos eletronicos como arautos de uma nova dialogia, calcada no uso tecnolégico,
transgeracional, interativo, dinamico e principalmente divertido de nossa produgao
de imagens. A presente dissertaciao analisa o fenémeno cultural dos jogos eletronicos
em fungao de sua visualidade interativa, constru¢des simbolicas que guardam estreita
relacdo com as novas tendéncias da comunicagao iz absentia, da hipermidiacao e da
transmidiagao. O texto define conceitos intrinsecos ao entendimento dos jogos
eletronicos como reflexo de um momento histoérico, celebrante da nossa participacao
e envolvimento com processos ludicos. Analisados alguns exemplos publicados e
comercializados, os designers sio apontados como individuos responsaveis pela
conceituacao e produgao de projetos que nao terminam no uso da gpus, mas sim no
valor agregado que trazem consigo para a materialidade do mundo. Jogos eletrénicos
habitam na compreensao mutua: de sua materialidade objetiva e de sua imaterialidade
participada. Sdo objeto e processo em simultaneo, catalisadores de expectativas e
vivéncias simuladas e emuladas. Da trajetéria condicionada pela velocidade de
avancos técnicos ao entendimento de um multiverso simbodlico colecionados como
experiéncias durante sua fruicao, tragaremos vinculos entre o enlevo envolvente e a
conscientizag¢ao de uma linguagem visual emergente, baseada na ere¢ao conceitual de
componentes visuais que se relacionam para evidenciar a mensagem. Uma
fundamentagao imaggética, que sugere o principio de uma gramatica visual a partir de
um discurso para perfeita integracao entre aquele que projeta, aquele que joga e seu

jogo.

Palavras-Chave

Jogos eletronicos; Linguagem Visual; Imagologia; Ludologia; Interfaces
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Abstract

Xavier, Guilherme; Coelho, Luiz Antonio Luzio. Electroludic Imagetics: the
dialogic visuality in electronic games multiverse. Rio de Janeiro, 2007.
195p. MSec. Dissertation - Departamento de Artes e Design, Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

Modernity provides us with new and curious ways to express knowledge and
culture. Amongst the media that advance into the future, we perceive electronic
games as heralds of a new dialogic process, based on technological, trans-
generational, interactive, dynamic and mainly entertaining use of our image
production system. This dissertation analyzes the electronic game as a cultural
phenomemon through its interactive visuality, as well as the symbolic constructions,
which keep a close relationship with the new trends of in-absentia communication,
hypermidiation and trans-mediation. Electronic games intrinsic concepts are
presented as reflection of a historical moment; a moment that celebrates our
participation and involvement with playful processes. Designers are also presented as
responsible for conceptualizing and producing projects that do not end at the use of
the gpus, but in the embedded value in the world materiality. Electronic games exist in
the mutual understanding of its objective materiality and its participative non-
materiality. Together, object and process become catalysts of simulated and emulated
expectations. We will show the links between the viewer’s involvement and his
awareness of an emerging visual language through its path influenced by the speed of
techcnical improvements and the understanding of a symbolic multiverse, which
happens during reception. Such language is based on the conceptual erection of
visual intermingling components showing the message. An image-based explanation
suggesting the beginning of a visual grammar stemmed from a discourse that

integrates creator, player and game.

Keywords

Electronic games; Visual language; Imagology; Ludology; Interfaces
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Com o5 anos, um homen povoa um espago com imagens de provincias,
reinos, montanhas, baias, navios, quartos, peixes, ilhas, ferramentas,
estrelas, cavalos e pessoas. Logo antes de sua morte, descobre que o
labirinto paciente das linbas traca a imagem de sua pripria face.

Jorge Luis Borges
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