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Resumo 
 
 

Xavier, Guilherme; Coelho, Luiz Antonio Luzio. Imagética Eletrolúdica: a 
visualidade dialógica no multiverso dos jogos eletrônicos. Rio de Janeiro, 
2007. 195p. Dissertação de Mestrado - Departamento de Artes e Design, 
Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

 
 

A atualidade nos presenteia com novas e curiosas maneiras de expressar 

conhecimento e cultura. Dentre as mídias que avançam rumo ao futuro, percebemos 

os jogos eletrônicos como arautos de uma nova dialogia, calcada no uso tecnológico, 

transgeracional, interativo, dinâmico e principalmente divertido de nossa produção 

de imagens. A presente dissertação analisa o fenômeno cultural dos jogos eletrônicos 

em função de sua visualidade interativa, construções simbólicas que guardam estreita 

relação com as novas tendências da comunicação in absentia, da hipermidiação e da 

transmidiação. O texto define conceitos intrínsecos ao entendimento dos jogos 

eletrônicos como reflexo de um momento histórico, celebrante da nossa participação 

e envolvimento com processos lúdicos. Analisados alguns exemplos publicados e 

comercializados, os designers são apontados como indivíduos responsáveis pela 

conceituação e produção de projetos que não terminam no uso da opus, mas sim no 

valor agregado que trazem consigo para a materialidade do mundo. Jogos eletrônicos 

habitam na compreensão mútua: de sua materialidade objetiva e de sua imaterialidade 

participada. São objeto e processo em simultâneo, catalisadores de expectativas e 

vivências simuladas e emuladas. Da trajetória condicionada pela velocidade de 

avanços técnicos ao entendimento de um multiverso simbólico colecionados como 

experiências durante sua fruição, traçaremos vínculos entre o enlevo envolvente e a 

conscientização de uma linguagem visual emergente, baseada na ereção conceitual de 

componentes visuais que se relacionam para evidenciar a mensagem. Uma 

fundamentação imagética, que sugere o princípio de uma gramática visual a partir de 

um discurso para perfeita integração entre aquele que projeta, aquele que joga e seu 

jogo. 

 
Palavras-Chave 

 
Jogos eletrônicos; 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. MSc. Dissertation - Departamento de Artes e Design, Pontifícia 
Universidade Católica 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 opus, 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 os anos, um homem povoa um espaço com imagens de províncias, 
reinos, montanhas, baías, navios, quartos, peixes, ilhas, ferramentas, 
estrelas, cavalos e pessoas. Logo antes de sua morte, descobre que o 
labirinto paciente das linhas traça a imagem de sua própria face. 
 

Jorge Luis Borges
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