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Resumo 
 

Xavier, Guilherme de Almeida; Jackeline Lima Farbiarz. A Experiência 

Gamerama: metodologia e design de jogos eletrônicos para futuros 

produtores nacionais. Rio de Janeiro, 2013. 263p. Tese de Doutorado - 

Departamento de Artes & Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de 

Janeiro. 

 

 

O objeto dessa pesquisa lida com a problemática nacional de produção de jogos 

eletrônicos. Tendo como principal problema a carência de conhecimentos dos agentes 

produtivos sobre como aplicar competências e habilidades adquiridas no processo de 

criação e desenvolvimento de jogos eletrônicos independentes no país, a hipótese é que 

atividades metodológicas iterativas e interdisciplinares, que conjuguem as habilidades 

e competências de seus agentes, propiciam melhoras qualitativas e quantitativas nesta 

situação. O objetivo é desenvolver e verificar a Experiência Gamerama, uma 

experiência de ensino de produção de jogos junto a agentes interessados. Intenta-se 

averiguar se ela se constitui como proposta metodológica de ensino, ancorada no 

Design e seus princípios. Busca-se identificar na Experiência os valores vigentes, os 

procedimentos recorrentes, e os papéis assumidos pelos participantes na metodologia 

desenvolvida para ensino de produção de jogos. A pesquisa sustenta-se em autores 

como Imbezi, Love, Couto e Bomfim (Design); Salen & Zimmerman, Schell, 

Schuytema, Fullerton e Brathwaite & Schereiber (jogos eletrônicos). Por meio de 

Experimentos, pesquisa exploratória de atividades semelhantes, análise de conteúdo e 

de dados de ocorrências de campo, vinculados à Experiência, conclui-se que o Design, 

como campo de conhecimento de natureza tecnológica e vocação interdisciplinar, pode 

fornecer métodos e princípios para a criação e o desenvolvimento de jogos amparados 

em valores, procedimentos e papéis, dinamizando o mercado nacional independente. 

 

Palavras-Chave 
 

Jogos eletrônicos; Metodologia; Produção; Ludologia; Design 
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Abstract 
 

Xavier, Guilherme de Almeida Xavier; Jackeline Lima Farbiarz. The 

Gamerama Experience: methodology and design of electronic games for 

future national producers. Rio de Janeiro, 2013. 263p. PhD. Thesis - 

Departamento de Artes & Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de 

Janeiro. 

 

 

The focus of this research deals with the issue of the Brazilian production of 

electronic games.  Understanding as a main problem the lack of knowledge on behalf 

of production agents on how to apply skills acquired through the process of creation 

and development of independent electronic games in the country; the hypothesis is that 

interactive and interdisciplinary methodological activities offer substantial gains to 

production agents. The objective of this research is to develop and verify the 

Gamerama Experience, an educational game development experience. The aim is to 

identify if this experience establishes itself as a methodological proposal of education, 

based on Design and its principles, and the values prevailing in the Experience, 

recurrent procedures, and the roles assumed by the participants on the methodology 

developed for teaching game production. The research is supported by authors such as 

Imbezi, Love, Couto and Bomfim (Design); Salen & Zimmerman, Schell, Schuytema, 

Fullerton and Brathwaite & Schereiber (electronic games). Through experiments, 

exploratory research of similar activities, content analysis and event data field, tied to 

experience, it is concluded that design, as a field of knowledge and technological 

nature interdisciplinary vocation, can provide methods and principles for the creation 

and development of supported games on values, roles and procedures, improving the 

local independent market. 

 

Keywords 
 

Electronic games; Methodology; Production; Ludology; Design  
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What I cannot create, I do not understand. 

 

You can't say A is made of B or vice versa. 

All mass is interaction. 

 

Richard Feynman
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