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O objetivo desse trabalho € apresentar o filme Pixels (2015), dirigido por Chris
Columbus, como uma proposta de uma inversdo poética ao transformar os
jogos eletronicos classicos dos anos 1980 como Pac-Man, Donkey Kong e
Tetris em agentes de destruigdo no mundo real, isto é, a transgresséo da
imersdo (Murray, 2003). Nesse movimento, a narrativa desloca o jogo do
espaco do entretenimento para o campo da experiéncia estética e, entao,
promove uma reflexdo sobre os limites entre a realidade e a virtualidade,
mesmo que seja uma realidade ficcional. Essa “invasdo” dos personagens
digitais no espaco concreto pode ser compreendida como metafora da imersao
total que caracteriza as midias contemporaneas, na qual o sujeito passa a
habitar o universo digital de forma simbdlica e sensorial. A estética pixelizada
que permeia o filme constitui uma materialidade poética, na medida em que
converte o pixel, unidade minima da imagem digital, em linguagem visual e
signo expressivo. Assim, o longa-metragem evidencia o potencial artistico das
imagens técnicas, conforme propbe Vilém Flusser (2017), e estabelece um
didlogo intermidial entre o cinema e os jogos eletrénicos, o que se alinha a
perspectiva de Lev Manovich (2005) sobre as novas configuragbes da arte



digital. Sob essa otica, Pixels pode ser lido como uma forma de transcriagéo
(Campos, 2014), uma vez que recria o universo dos videogames em outro
suporte, mas mantém sua poténcia simbdlica e afetiva. Ao transformar o jogo
em narrativa filmica, o diretor realiza um processo de transposigao estética que
amplia as possibilidades imersivas da cultura digital. Desse modo, esse estudo
analisa a producdo filmica Pixels como uma manifestacdo intermidial que
explora o jogo como experiéncia estética e como metafora da imerséo
contemporanea. A partir de autores como Flusser (2017), Manovich (2005) e
Haroldo de Campos (2006), busca-se compreender de que maneira o filme
reconfigura a linguagem digital em discurso estético. Além disso, espera-se
revelar como na cultura das midias o poético pode emergir também dos
sistemas técnicos e ludicos que moldam o imaginario coletivo.
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