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Resumo

Com a tematica da transgressdo da imersao (Murray, 2003), o objetivo deste trabalho é apresenta-la sob a ética
do filme Pixels (2015). Por meio da inversdo poética, dada pela transformacéao de jogos eletrnicos classicos
dos anos 1980 em agentes de destrui¢do no mundo real, a narrativa desloca o jogo do espago do entretenimento
para o campo da experiéncia estética. Ainda que em uma realidade ficcional, a reflexdo sobre os limites entre
real e a virtualidade é promovida pela met&fora que caracteriza as midias contemporaneas, na qual o sujeito
passa a habitar o universo digital de forma simbdlica e sensorial. Através da anélise interpretativa da narrativa
filmica observamos como Pixels expde uma manifestacdo intermidial que explora o jogo como experiéncia
estética e como metafora da imersdo contemporanea. 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. A partir de autores como Rajewsky (2005), Manovich (2005) e Murray (2003)
compreende-se de que maneira o filme reconfigura a linguagem digital em discurso estético, além do dialogo
intermidial entre o cinema e 0s jogos eletrdnicos.

Palavras-chave: Sinpolic, intermidialidade, transgresséo da imerséo.

Abstract

With the theme of the transgression of immersion (Murray, 2003), the objective of this work is to present it
from the perspective of the film Pixels (2015). Through the poetic inversion, given by the transformation of
classic electronic games of the 1980s into agents of destruction in the real world, the narrative shifts the game
from the space of entertainment to the field of aesthetic experience. Although in a fictional reality, the reflection
on the limits between reality and virtuality is promoted by the metaphor that characterizes contemporary media,
in which the subject begins to inhabit the digital universe in a symbolic and sensorial way. Through the
interpretative analysis of the filmic narrative, we observe how Pixels exposes an intermedial manifestation that
explores the game as an aesthetic experience and as a metaphor for contemporary immersion. The pixelated
aesthetics that permeate the film constitutes a poetic materiality, insofar as it converts the pixel, the minimum
unit of the digital image, into a visual language and an expressive sign. Based on authors such as Rajewsky
(2005), Manovich (2005) and Murray (2003) it is possible to understand how film reconfigures digital language
into aesthetic discourse, as well as the intermedial dialogue between cinema and electronic games.

Keywords: Sinpolic, intermediality, transgression of immersion.
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Resumen

Con el tema de la transgresion de la inmersion (Murray, 2003), el objetivo de este trabajo es presentarlo desde
la perspectiva de la pelicula Pixels (2015). Mediante una inversién poética, dada por la transformacion de los
videojuegos clasicos de los afios 80 en agentes de destruccién en el mundo real, la narrativa traslada el juego
del espacio del entretenimiento al campo de la experiencia estética. Incluso en una realidad ficticia, la reflexién
sobre los limites entre realidad y virtualidad se ve impulsada por la metafora que caracteriza a los medios
contemporaneos, en la que el sujeto llega a habitar el universo digital de forma simbdlica y sensorial. A través
del analisis interpretativo de la narrativa de la pelicula, observamos c6mo Pixels expone una manifestacion
intermedial que explora el juego como experiencia estética y como metéafora de la inmersién contemporéanea.
La estética pixelada que impregna la pelicula constituye una materialidad poética, en la medida en que
convierte el pixel, la unidad mas pequefia de la imagen digital, en lenguaje visual y signo expresivo.
Basandonos en autores como Rajewsky (2005), Manovich (2005) y Murray (2003), es posible comprender
cémo el cine reconfigura el lenguaje digital en discurso estético, asi como el didlogo intermedial entre el cine
y los videojuegos.

Palabras clave: Sinpolic, intermedialidad, transgresion de la inmersién.

Introducéao

(...) cada arte tem seu veiculo, seu meio, e esse veiculo se presta especialmente a
um dado tipo de comunicacdo. Cada veiculo diz algo que ndo pode ser enunciado
tdo bem ou de maneira tdo completa em nenhuma outra lingua. (Dewey, 2010).

Quem nunca experimentou a sensacdo de pertencimento diante de uma tela? O frio
na barriga ao enfrentar um chefédo, a expectativa pela préxima fase, a vibracdo ao redor de
uma televisao de tubo ou de um fliperama, o desejo silencioso pela derrota do outro jogador
apenas para que chegasse a sua vez. Em meio as imagens com pouca qualidade, sons que
pareciam ruidos e luzes vibrantes, o jogador assumia multiplas identidades, o herdi, piloto,
guerreiro, vildo ou personagem de desenho. Dentro daquele espaco digital, quase tudo
parecia possivel. “Zerar um jogo” nao significava apenas concluir uma etapa, mas
experimentar uma sensacao de conquista, dominio e pertencimento compartilhada por toda
uma geracdo formada em meio a ascensao dos games.

Nos anos 1980, os fliperamas, ou seja, gabinetes de jogos eletronicos, se tornaram
um espaco de encontro, de entretenimento, invadindo diversos espagos, como farmécias,
lanchonetes, pizzarias e assim foram conquistando o publico, sendo um marco cultural que
evidenciava novas descobertas sobre cultura e tecnologia, entdo, a diversdo ganhava um
novo status e configuragdo. Pac-Man e Donkey Kong, sdo exemplos de jogos que cairam no
gosto das criancas e jovens dessa época, a sonorizagdo, recursos visuais, os controles,
avatares, marcavam a imersdo de um espaco real para o simbdlico, quase uma fuga da
realidade, configurando uma estética propria e Unica, um tanto revolucionaria por meio dos
pixels.

Por esse viés, a atualidade molda-se conforme a cultura, o publico, o entretenimento,

0 lazer inserindo-se ao contexto vigente e emergente, assim, vislumbrar o passado em outras
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midias, como no caso do objeto de estudo, a producdo filmica de Pixels (2015), trata-se de
uma experiéncia de contemplacéo, de certa forma, de resisténcia ao tempo, assim diferentes
midias se conectam e transforma-se em novos produtos, em diferentes temporalidades.

Em que € permitido e possivel dialogar entre a crianca e 0 adulto, o passado e
presente, a saudade e o encantamento, transpondo geracbes por intermédio de novas
materialidades midiaticas. A partir disso, busca-se compreender de que maneira o filme
transforma a l6gica imersiva dos jogos classicos em experiéncia estética cinematografica por
meio de processos intermidiais (Rajewsky, 2005), com a complementacdo de outras
perspectivas tedricas, tais como os conceitos de remediacdo de Bolter e Grusin (1999) e
transcriacdo (Haroldo, 2014).

Destarte, para melhor apreender as analises propostas nesse estudo, as discussdes
serao fundamentadas a partir do campo da intermidialidade, proposta por Rajewsky (2005)
e subsidiadas dentro de trés categorias principais em relacdo as diferentes midias,
apresentadas pela autora, sendo elas: a) a combinacdo de midias; b) a referéncia
intermidiatica e c) a transposicdo intermidiatica. Desse modo, segundo Rajewsky (2005), a
primeira categoria ocorre quando diferentes midias se articulam em uma mesma obra,
contribuindo conjuntamente para sua construcdo de sentido. Enquanto que a referéncia
intermidiatica acontece quando uma midia evoca ou faz alusdo a outra por meio de elementos
estéticos, tematicos ou estruturais. Por fim, a transposicdo intermidiatica refere-se ao
processo de adaptacdo de uma obra de uma midia para outra, como ocorre nesse estudo, de
um jogo para o cinema, Vvisto que os trés segmentos irdo se desdobrar dentro dessa pesquisa.

Assim, considera-se as diferentes relacGes estabelecidas entre as midias investigadas
em que, para além do acompanhamento das transformacgdes tecnoldgicas, preservam
experiéncias afetivas e modos de sociabilidade que permanecem vivas no imaginario
coletivo. O video game, nesse contexto, ndo se configura apenas como aparelho técnico, mas
como simbolo, pois ndo € o simples fato de jogar, contudo o que esse instante significa, pois,
a sua permanéncia ao longo das décadas evidencia tanto a evolugédo dos elementos digitais,
como também a capacidade que determinadas narrativas e personagens possuem de
sobreviver a logica da transformacéo e velocidade, em uma sociedade que tudo se torna
descartavel e desvalorizado facilmente, sendo substituivel.

No entanto, é de suma importancia ponderar que a maquina (arcade ou fliperama),
ganhou outros contornos, sendo superado por aparelhos mais dindmicos e utilitarios, porém

a esséncia em si, essa se reestruturou e transformou-se. Ao reinscrever jogos classicos em
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uma narrativa cinematogréafica como Pixels (2015), o diretor transforma a nostalgia em
linguagem estética e a memoria em experiéncia imersiva, de modo a revelar como o passado
midiatico continua ativo e constantemente reconfigurado no presente.

E a partir desse entrecruzamento de midias que Pixels (2015), dirigido por Chris
Columbus, mobiliza um repertorio saudosista e Unico ao incorporar jogos como Pac-Man,
Donkey Kong, Space Invaders e Centipede em sua construcgdo narrativa e visual. Ao evocar
essas referéncias para o cinema, a obra ndao apenas aciona a memaria de uma geracao, mas
também as reinscrevem em um novo contexto de recepcdo e criacdo em que a relacéo
apresentada anteriormente entre jogador, maquina/aparelho e jogo sdo transformadas.
Todavia, essa percepcao ndo implica uma limitacdo, evidencia modificagdes nos modos de
jogar e de se relacionar com as midias.

Dentro dessa dindmica o pixel, antes limitacdo técnica, constitui a menor unidade
formadora de uma imagem digital®. Sua func&o é estruturar visualmente a imagem por meio
da combinagdo de pontos luminosos que, organizados em grande quantidade, produzem
representacdes cada vez mais proximas do objeto original, isto €, quanto mais pixels, melhor
a qualidade de uma imagem, por isso os graficos vao ficando cada vez mais nitidos conforme
as evolugdes de imagens, um exemplo do contraste do designer dos jogos dos anos 80 com

0s mais atuais, produzidos nos ultimos 3 anos. Como ilustrados abaixo:

Figura 1: Capturas dos jogos Pac-Man

................

Fonte: Internt/Buscaor PL’linc

YInclusive, pixel é uma abreviagédo de “picture element” (elemento de imagem).
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Figura 2: Capturas dos jogos Pac-Man

SCORE
199.500

1)

Fonte: Internet/Buscador Publico

Conforme o autor Baitello Jr. (2010), as midias ndo desaparecem, mas Sao
rearranjadas em novos suportes, em que aquilo que parece ultrapassado é constantemente
reorganizado sob formas consideradas mais avangadas tecnologicamente em que parece ser
cada vez mais desenvolvido ou tecnoldgico, associando-se a um processo ecologico e
reciclavel das midias, aspecto que também se relaciona aos conceitos de intermidialidade,
transcriacdo e remidiacdo, considerando 0s constantes processos de retomada, adaptagéo e
ressignificacdo das midias em novos contextos culturais e tecnolégicos. Em Pixels (2015),
esse conceito é explorado de forma estética e narrativa, uma vez que personagens e
elementos dos jogos eletronicos classicos sdo reconstruidos visualmente a partir de pixels,
porém em uma dimensdo maior, em que esses pixels sdo perceptiveis e ofensivos a existéncia
humana.

Além disso, para compreender a experiéncia ndo apenas do jogador, mas também do
espectador diante do filme e dos jogos classicos, a metodologia adotada neste estudo é de
natureza qualitativa, com enfoque analitico-interpretativo, conforme John B. Thompson
(2011) em que a pesquisa se fundamentara na analise filmica do longa Pixels (2015), tanto
dos elementos internos (personagens, estética) quanto externos (memoria, nostalgia) que
dialogam com o universo dos jogos eletronicos. A partir de principios da analise intermidial
(Rajewsky, 2005), examina-se como o filme incorpora estruturas, linguagens e icones dos
videos games, bem como de que maneira esses recursos constroem efeitos de imersdo e

transposicao estética.
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Nesse panorama, a nocéo de imersdo, apresentada por Janet Murray (2003), € central
para compreender Pixels (2015), uma vez que a autora concebe a imersdo como experiéncia
em que o sujeito ultrapassa a fronteira simbdlica entre 0 mundo real e o universo ficcional.
No filme, essa transgressdo torna-se literal quando personagens classicos dos jogos
eletrénicos invadem o espaco fisico e criam um efeito narrativo que tensiona as fronteiras
entre a realidade e virtualidade caracteristico das midias contemporaneas, permitindo que o
espectador, personagem do filme, que antes era apenas o jogador da narrativa, agora
coexistam no mesmo ambiente, a cidade de Washington nos Estados Unidos, em que 0s
elementos ou melhor, os personagens do video game (em formato de pixels) ganham todo
um conjunto de unidades significativas sendo os invasores e confrontando os seres humanos,
esses (antigos jogadores de fliperamas) precisardo defender a terra.

Vale ressaltar que o conceito de imersao proposta por Murray (2003) se estende para
outras possibilidades, visto que as discussdes da autora dialogam entre a relagdo de jogador
e jogo em ambientes diferentes (real versus ficcional), nesse estudo, ambos estdo no mesmo
plano e o espectador ainda continua como agente passivo, sem participacdo. Nessa ldgica, o
ato de jogar significa “fazer escolhas e realizar a¢des” dentro do sistema do jogo que deve
ser criado para suportar escolhas significativas e gerar novos comandos/caminhos, tal
definicdo fica mais not6ria em jogos de decisfes, em que o jogador precisa realizar escolhas
e para cada acdo, havera uma reagdo, ou seja, consequéncias, assim toda acao executada pelo
jogador ocasiona alguma mudanca que implica em mudar também o sistema do jogo em si,
apresentando novos roteiros e possibilidades (Salen; Zimmerman, 2012).

Deste modo, o filme elucida o potencial artistico das imagens técnicas, conforme
propde Vilém Flusser (2017), e estabelece um dialogo intermidial entre o cinema e 0s jogos
eletrbnicos, o que se alinha a perspectiva de Lev Manovich (2005) sobre as novas
configuracBes da arte digital. Sob essa otica, Pixels (2015) pode ser lido como uma forma
de transcriagdo, conforme Haroldo de Campos (2014), uma vez que recria 0 universo dos
videos games em outro suporte, 0 cinema, mas mantém sua poténcia simbolica e afetiva. Ao
transformar personagens de jogos populares em narrativa filmica, o diretor realiza um

processo de transposicdo estética que amplia as possibilidades imersivas da cultura digital.
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1. Entre o fliperama e o cinema: contextualizacio de Pixels

Figura 3: Capturas dos jogos Pac-Man, Donkey Kong e Tetris.
B .

o .

Fonte: Internet/Buscador Publico.

Lancado em 2015 e dirigido por Chris Columbus, Pixels constrdi sua narrativa a
partir da cultura dos jogos eletrénicos classicos dos anos 1980. O enredo se inicia quando
registros audiovisuais enviados pela NASA? ao espaco, contendo imagens de games e o
préprio comportamento humano sao interpretados por alienigenas como uma declaracéo de
guerra. Anos mais tarde, 0s extraterrestres passam a atacar a terra utilizando a aparéncia e as
mecanicas de personagens marcantes dos fliperamas, como Pac-Man, Donkey Kong, Space
Invaders e Centipede em pixels gigantes para dar formato a imagem. Como os exemplos
acima.

Com isso, o filme articula dois universos distintos que séo, a) o ambiente dos jogos
eletronicos classicos e b) a linguagem cinematografica contemporanea, no qual personagens
originalmente limitados por graficos simples e imagens pixeladas passam a ocupar 0 espago
fisico e real, as ruas de uma cidade, as casas das pessoas, as televisdes para avisar sobre 0s
ataques. Nesse processo, o filme transforma elementos pertencentes ao universo digital em
presencas materiais que interagem diretamente com o mundo fisico, promovendo um elo

entre o real e o virtual, mantendo a substancia dos jogos, uma vez que os ataques sdo fases

2 National Aeronautics and Space Administration — ou, Administracdo Nacional da Aeronautica e Espaco (dos
Estados Unidos).
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e se a humanidade vence, ganha recompensa, mas se perderem, apés trés chances, serao
destruidos.

Ao apresentar essa nova estrutura e outras perspectivas, 0s jogos que marcaram 0
boom de uma cultura dos fliperamas, mobiliza uma memoria coletiva associada as
experiéncias de sociabilidade produzidas por esses espagos em que 0s arcades ndo se
configuravam apenas como locais de entretenimento, todavia como ambientes de
convivéncia e disputas simbdlicas. Dessa forma, a narrativa filmica ndo opera apenas pela
I6gica do intertexto, mas pela reativacdo de experiéncias afetivas relacionadas ao ato de
jogar, assistir e compartilhar performances diante das maquinas, pensando na figura do

espectador, sendo que:

H& muitas formas de um texto se referir a outro: parddia, pastiche, eco,
alusdo, citagdo direta e paralelismo estrutural. Alguns tedéricos acreditam
que a intertextualidade é a propria condicdo da literatura — que todos 0s
textos sdo tecidos com os fios de outros textos, independente de seus
autores estarem ou ndo cientes. (Conrad, 2010, p.106)

Nesse sentido, a obra evidencia um processo de remidiacdo, conforme proposto por
Bolter e Grusin (2000), ao transpor linguagens, personagens e dinamicas dos videos games
para o cinema, no qual a remidiacdo (2000) € a representacdo de um meio em outro e uma
das caracteristicas definidoras das novas midias digitais, ou de midias que se reformulam no
decorrer do tempo, como o proprio cinema e os jogos eletrénicos. Diante disso, Pixels
(2015), reorganiza formas de recepcdo, interacdo e experiéncia estética, permitindo que
artefatos ja ultrapassados ou obsoletos sejam reinterpretados no contexto das producgdes
audiovisuais contemporaneas.

Diante disso, Schuytema, (2008, p. 7) define que:

um game é uma atividade ludica composta por uma série de agles e
decisdes, limitadas por regras e pelo universo do game, que resultam em
uma condic¢do final. As regras do universo do game sdo apresentadas por
meios eletrénicos controlados por um programa digital. As regras e 0
universo do game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto
para as agOes de um jogador. As regras também existem para criar
situacBes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. As acdes do jogador, suas decisdes, escolhas e oportunidades, na
verdade, sua jornada, tudo isso compde a “alma do game”. A riqueza do
contexto, o desafio, a emocdo e a diversdo da jornada de um jogador, e néo
simplesmente a obtencdo da condic¢do final, é que determinam o sucesso
do game.
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1.1. Uma invasao alienigena: experiéncia das midias e receptividade

Como mencionado anteriormente, no filme Pixels (2015), a narrativa se inicia a partir
de uma mensagem enviada ao espago, composta por imagens e registros de jogos eletronicos
classicos. Décadas depois, essa mensagem € interpretada por alienigenas como uma
declaracdo de guerra, fazendo com que o governo se mobilize em procurar uma solucéo,
tendo em vista 0s avisos e ataques prévios que estdo gerando panico e preocupacao,
principalmente porque os ataques sdo direcionados a pontos histéricos e que no inicio é
compreendido como uma provocagao ou ameaca de paises “inimigos”.

Desse modo, o reconhecimento de personagens como Donkey Kong ou Pac-Man,
realizada pelo protagonista Sam Brenner (interpretado por Adam Sandler) ndo se da apenas
no nivel da identificacdo visual, outrossim, da receptividade, e consequentemente implica
numa memoria cultural compartilhada, construida a partir da vivéncia com esses jogos, Visto
que “ndo sdo os artefatos que definem arte, imagem e cultura visual, mas o modo como
aproximamaos, relacionamos, vemos e olhamos tais artefatos” (Martins, 2006, p. 78).

E para isso, 0 protagonista precisara reativar memorias e habilidades em desusos,
além de se aliar ao seu maior rival da época dos fliperamas, o personagem Eddie Plant,
caracterizado na narrativa como corrupto e chantagista, reconhecido pela alta habilidade e
unanimidade como campedo no Donkey Kong. Contudo, acentua-se que esse nivel de
compreensdo sobre os textos (midias) que estdo presentes, as referéncias so sdo reconhecidas
por aqueles que tiveram acesso ou conhecimento das midias anteriores, no caso, 0S jogos

classicos dos anos 80.
Figura 4: Posteres de divulgacao do filme Pixels (2015).

Fonte: Internet/Buscador Publico.
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E nesse ponto que a intermidialidade se torna central, o filme Pixels (2015) constroi
seu sentido ao articular diferentes sistemas midiaticos, porém essa articulacdo depende da
capacidade do publico de transitar entre eles. Ao justapor diferentes jogos até mesmo no
material de divulgacdo do filme (Figura 2), os produtores sinalizam que Pixels (2015) nao
se limitara a um unico género de jogo, mas operara em diferentes niveis de aceitabilidade e
preferéncia, em um movimento que reforca a caracteriza¢do de transmidialidade, dado que
o0s elementos da historia se expandem por outras midias ou formatos.

Isso posto, a experiéncia estética apresentada no filme néo esta apenas naquilo que é
exibido na tela ou na narrativa, esta num estagio mais profundo, compete na relacdo com o
espectador, sob os cddigos e inferéncias que sdo acionados por ele, para além do 6bvio,
compete a alguns dos critérios de textualizacéo, discutidos por Beaugrande e Dressler (2005,
p. 20) que estabelecem uma relacdo com o texto (verbal ou ndo verbal), sendo eles, a
situcionalidade, aceitabilidade, intertextualidade, informatividade e receptividade desse
sujeito, mas que serdo condicionadas pelo e para o sujeito.

Desse modo, compreender o filme em sua totalidade implica em considerar que a
imersdo ndo é Unica ou igual, mas articulada e acionada pelos repertérios, memorias e formas
de contato prévio com o universo dos jogos eletronicos a depender de cada jogador, agora
no local de testemunha ou observador. Assim, ao tracar um paralelo entre os jogos classicos
e a producdo filmica, o processo de transposicdo reconfigura e redireciona a fantasia
originalmente construida, deslocando-a para novas possibilidades de significacdo, um
processo de remidiacdo, ou seja, “a experiéncia de ser transportado para um lugar

primorosamente simulado.” (Murray, 2003, p.102).

2. Remidiacao: do pixel como unidade minima a construcdo da imagem

Pixels (2015) converte a logica dos jogos em uma narrativa cinematogréafica,
movendo a experiéncia do jogo para 0 &mbito da estética audiovisual. Nesse processo, a
imersdo antes associada a interacdo do jogador é recriada pelo cinema por meio de
remidiagdo, em que imagens, dindmicas e elementos dos jogos eletrénicos sdo reestruturados
em uma nova materialidade, ou melhor, formato. A remidiacdo, segundo Jay David Bolter e
Richard Grusin (2000), corresponde a “ldgica formal pela qual as novas tecnologias de midia

remodelam as formas de midia anteriores” (p. 273).
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No contexto de Pixels (2015), esse processo ndo se limita & transposicdo de
personagens e narrativas, de um espaco para outro, envolve também a reconfiguracdo das
condicdes de experiéncia, dos niveis sensiveis que sao ativados. As transformacées nao estdo
no ambito de deslocamento de um suporte para outro, indo além, estdo nos modos de sentir
e fruir. Isto é, a propria experiéncia do meio impacta na receptividade e nas demais sensacoes
que sdo acionadas, no corpo, na memoria, a exemplo dos fliperamas ou até mesmo das lan
houses, que antes eram espacos marcados pela convivéncia, pelo ruido constante das
maquinas, das luzes, a espera pela desocupacdo da méaquina, dos botbes, controles, pela
circulacdo de jogadores e a observagao coletiva das partidas.

Essa transposigdo para o cinema e outras telas, traz uma experiéncia reorganizada de
forma mais individualizada, uma vez o jogador ja ndo mais ocupa esse papel, 0 ambiente
mudou e outras percepc¢des sao acionadas. Ainda que muitos desses jogos, como Pac-Man,
Donkey Kong, Space Invaders e Centipede, apresentem uma jogabilidade centrada em um
Unico jogador, sua préatica se inscrevia em um ambiente coletivo, no qual a performance era
compartilhada, observada e, muitas vezes, disputada simbolicamente entre o0s jogadores.

Em meio a essas transformac6es na cultura dos arcades, € importante salientar que o
lancamento de Pac-Man, em 1980 no Japdo, marcou uma mudanca significativa na inddstria
dos jogos eletronicos. Segundo os autores Lucchese e Ribeiro, [s.d.], antes de sua
popularizacdo, os videos games eram influenciados pela temética espacial, como ocorre em
Space Invaders, langado originalmente também no Japdo em 1978, o jogo ilustrava a
influéncia do contexto da corrida espacial sobre os primeiros arcades ao incorporar
narrativas ligadas ao espaco, a tecnologia e ao confronto com seres extraterrestres.

Diferente dessa tendéncia, Pac-Man foi desenvolvido com o objetivo de atrair
também o publico feminino, afastando-se das tematicas violentas predominantes na época.
O jogo consistia em conduzir uma figura circular amarela por labirintos, enquanto o jogador
precisava coletar pontos, comendo uma espécie de pastilha e desviar de fantasmas que
perseguiam o personagem. O sucesso do jogo contribuiu para a popularizacdo de novas
mecénicas e ambientacdes, sobretudo os cendrios labirinticos, que passaram a influenciar
novos jogos. E, ao tratar de novos funcionamentos, 0s personagens sdo centrais também para

a analise.
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Figura 5: Cenas do filme Pixels (2015).

Fonte: Internet/Netflix (2026).

Dessarte, a materializacao dos personagens no espaco urbano, como evidenciado nas
cenas, por meio da referéncia a Pac-Man e Dojo Quest em que humanos e personagens
originarios dos jogos eletronicos coexistem na mesma dimensdo, explicita um deslocamento
fundamental na Idgica da representacdo. Em contraste a experiéncia dos jogos, em que 0
jogador atua por meio de um avatar inserido em um ambiente virtual, Pixels (2015) promove
uma inversdo, os personagens digitais deixam de habitar exclusivamente o espaco ficcional
e passam a ocupar o plano do real, ainda que em uma realidade ficcional. Esse movimento
ndo configura uma ruptura da “quarta parede”, mas uma transgressao da propria imerséo, na
medida em que dissolve as fronteiras entre o universo do jogo e o mundo concreto, em outras
palavras, os personagens dos jogos classicos “invadem” o mundo real ainda que seja no
ambiente ficcional.

Diante disso, a partir da perspectiva de Janet Murray (2003), segundo a qual o sujeito
tende a se projetar para dentro do universo ficcional, no caso de Pixels (2015), esse ponto é
impulsionado na narrativa, visto que ndo é apenas o sujeito que adentra o espacgo do jogo, 0
proprio jogo que invade o espaco do sujeito, instaurando uma dindmica inversa que
evidencia correlacdo entre real e virtual nas midias contemporaneas.

Partindo desse pressuposto, figuras que antes existiam como projecdes pixeladas,
com baixa qualidade, muitas vezes investidas de afetos e idealizagdes por parte dos
jogadores, sdo reconfiguradas como presengas reais, no mesmo plano de existéncia. A
personagem feminina, como é o caso de Lady Lisa, pode ser compreendida como a
materializacdo de uma fantasia construida no interior da I6gica dos jogos dos anos 1980, de
fantasia e desejo, contudo em um contexto platénico. E na medida em que € deslocada para
o plano do visivel e do “real”, essa figura ndo apenas ganha corporeidade, outrossim tensiona
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os limites entre imaginacdo e experiéncia, evidenciando como o filme opera uma
reconfiguracdo das relagdes entre sujeito, imagem, midia e afetos.

Nesse aspecto, Lady Lisa também demonstra como Pixels (2015) articula memoria
afetiva a partir da estética desses jogos classicos. Inicialmente apresentada como
personagem digital idealizada, retratada no filme por meio da fixagdo do personagem
Ludlow Lamonsoff, interpretado por Josh Gad, na figura da Lady Lisa através de pOsteres e
desejo na personagem que era uma figura de recompensa ao bom desempenho dentro do
jogo.

Ao ganhar corpo e sentido para o personagem, embora ainda desumanizada, Lady
Lisa ultrapassa a condi¢do de referéncia nostélgica e passa a ocupar um lugar afetivo mais
complexo, estabelecendo vinculos emocionais que tensionam as fronteiras entre experiéncia
virtual e relacdo humana. Ao mesmo tempo, o afeto ndo emerge da convivéncia concreta,
contudo da memoria construida em torno da experiéncia do jogo, evidenciando como as
midias digitais também operam na formacéo de sensibilidades, desejos e idealiza¢Ges.

Um outro exemplo pratico, agora sob outro viés, é entre a relacdo do repertorio
cultural e nocéo de imersdo, perceptiveis a partir da cena em que o protagonista Sam Brenner
(Adam Sandler) precisa reviver uma partida de Donkey Kong para salvar o mundo. Aqui, a
memdria do jogador é acionada, uma rememoracdo a adolescéncia, bem como suas
habilidades adquiridas em fliperamas nos anos 1980, tornando-se a Unica possibilidade de
decifrar o padrdo de ataque alienigena e assim ajudar a salvar o mundo. Essa passagem
destaca o que Jenkins (2013) denomina "inteligéncia coletiva”, na qual saberes dispersos,
como o0s macetes de jogos antigos, sao reativados como forma de resisténcia cultural.

E é justamente nesse ponto que ocorre o salto para a imersdo, porquanto ndo é uma
inteligéncia da maquina e sim do jogador, embora o0s jogos classicos se configurem como
um padrdo pré-estabelecido, ainda assim a performance depende do jogador para vencer as
fases e receber as gratificagdes, visto que esses jogos também poderiam ser disputados por
meio de apostas. Ademais, a inteligéncia coletiva diz respeito “a essa capacidade das
comunidades virtuais de alavancar a expertise combinada de seus membros” (Jenkins, 2013,
p. 54).

Conforme Garramufio (2014), a estética contemporanea frequentemente opera por
contaminacgdes, ndo no sentido de estrago, mas entre o familiar e o estranho, produzindo

“frutos estranhos” que desafiam classificacfes rigidas. Dessa forma,
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Essa aposta no inespecifico seria um modo de elaborar uma linguagem do
comum que propiciasse modos diversos do ndo pertencimento. N&o
pertencimento a especificidade de uma arte em particular, mas também, e
sobretudo, ndo pertencimento a uma ideia de arte como especifica. Seria
precisamente porque a arte das Ultimas décadas teria abalado a ideia de
uma especificidade, além da especificidade do meio, que cada vez ha mais
arte multimidia ou o que poderiamos de chamar de “arte inespecifica”
(Garramufio, 2014, p. 8)

Consideracg0es Finais

A anélise de Pixels (2015) permite reconhecer o filme como uma manifestacao
intermidial que articula cinema e os videos games para explorar novas formas de expressao
estética no contexto da cultura digital. Ao transformar personagens e légicas dos jogos
classicos em agentes que atravessam o espaco fisico da narrativa, o filme ilustra a transi¢cdo
contemporanea entre o real e virtual, dialogando diretamente com a no¢do de imersao
(Murray, 2003) e intermiadilidade (Rajewsky, 2005), reafirmando assim o potencial estético
das imagens técnicas.

Dessa forma, essa mobilizacao estética aproxima o filme sobre as possibilidades de
desdobramentos e reconfiguracdes do processo intermedial em que elementos do passado
podem surgir através de outros meios, modificando e inserindo outros componentes,
reinterpretando e produzindo diversas narrativas, como no caso dessa pesquisa, uma relacao
entre o filme e os jogos classicos. Além disso, a recriacdo do universo dos games em
linguagem cinematografica pode ser compreendida como um processo de transcriacdo em
que o filme ndo apenas traduz um repertério lGdico para outro suporte, mas reinventa suas
poténcias afetivas e simbolicas, ampliando o alcance estético desses icones culturais.

Logo, o filme ndo se restringe ao entretenimento ou a mobilizacdo de uma nostalgia
superficial em torno dos jogos eletrénicos dos anos 1980. Ao recuperar personagens e
narrativas ja conhecidas, por intermédio dos jogos classicos como Donkey Kong, Pac-Man,
Space Invaders, Centipede e outros, Pixels (2015) transforma-se em um espaco de reativacdo
da memoria cultural e coletiva, permitindo que midias consideradas ultrapassadas sejam
reinscritas no imaginario contemporaneo, em novos formatos através de conceitos discutidos
ao longo do texto como a remediacgédo de Bolter e Grusin (1999) e transcriacdo (Haroldo,
2014).

Dessa forma, a obra opera como um dispositivo de memaria que vai na contraméao

do apagamento, da destruicdo completa, aludindo a invaséo dos alienigenas ao planeta, no
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filme. Visto que apesar da tentativa de exterminio as midias digitais evidenciam que 0s
videos games, arcades ou consoles ndo constituem apenas produtos de consumo efémero,
outrossim artefatos culturais capazes de preservar experiéncias, afetos e modos de
sociabilidade.

A vista disso, a leitura do filme possibilita ampliar as discussdes para além da
nostalgia e da interatividade, abrindo caminhos para reflexdes acerca da preservagao digital,
da curadoria de jogos eletrénicos e da propria constituicdo dos videos games e dos jogos
como patrimonio cultural e artistico, visto que ainda existem discuss6es que descredibilizam
esse artefato enquanto arte. Assim, ao trazer para o presente ficcional/real figuras surgidas
de tecnologias consideradas antiquadas, a narrativa demonstra que o passado midiatico

permanece ativo, sendo constantemente reinterpretado por meio da intermidialidade.

Referéncias

BAITELLO JR., Norval. A serpente, a macga e o holograma: esbocos para uma teoria da
midia. Sdo Paulo: Paulus, 2010.

BEAUGRANDE, Robert-Alain de; DRESSLER, Wolfgang Ulrich. (1981). Introduccion a
la linguistica del texto. Barcelona: Editorial Ariel, 2005.

BOLTER, Jay David; GRUSIN, Richard. Remediation: understanding new media.
Cambridge: MIT Press, 2000.

CAMPOQOS, Haroldo de. Da transcriacdo: poética e semidtica da operacao tradutora. Belo
Horizonte: FALE/UFMG, 2014.

DEWEY, John. Arte como experiéncia. Traducdo de Vera Ribeiro. S&o Paulo: Martins
Fontes, 2010.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado. Organizacdo de Rafael Cardoso. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2017.

GARRAMUNO, Florencia. Frutos estranhos: sobre a inespecificidade na estética
contemporéanea. Rio de Janeiro: Rocco, 2014.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2013.

LODGE, David. A arte da ficcdo. Tradugédo de Guilherme da Silva Braga. Porto Alegre:
L&PM, 2010, 256p.

LUCCHESE, Fabiano; RIBEIRO, Bruno. Introducéo a histdria dos jogos eletronicos. Rio
de Janeiro: PUC-RIo, [s.d.]. Disponivel em: Maxwell PUC-Rio. Acesso em: 1 maio 2026.

Revista Polifonia | Estudos de Linguagem elSSN 22376844
Vol. 33, n. 62 (2026), p. 352-367.


https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/8600/8600_3.PDF?utm_source=chatgpt.com

367

MANOVICH, Lev. Novas midias como tecnologia e ideia: dez defini¢es. In: LEAO,
Ldcia (org.). O chip e o caleidoscopio: reflexdes sobre as novas midias. Sédo Paulo: Senac,
2005.

MARTINS, Raimundo. Cultura visual e a construcéo social da arte, da imagem e das
praticas do ver. In: OLIVEIRA, Marilda Oliveira de (org.). Arte, educacao e cultura. Santa
Maria: Editora UFSM, 2006.

MURRAY, Janet H. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco. Traducédo
de Elissa Khoury Daher e Marcelo Fernandez Cuzziol. S&o Paulo: Itad Cultural; Editora
Unesp, 2003.

PIXELS. Dire¢do: Chris Columbus. Producdo: Adam Sandler; Chris Columbus; Mark
Radcliffe; Allen Covert. Estados Unidos: Columbia Pictures; Sony Pictures, 2015. 1 filme
(106 min), son., color.

RAJEWSKY, Irina O. Intermediality, intertextuality, and remediation: a literary
perspective on intermediality [Intermidialidade, intertextualidade e remediag¢&o: uma
perspectiva literaria sobre a intermidialidade]. Intermédialités: histoire et théorie des arts,
des lettres et des techniques, 2005.

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem prética. Tradugdo de Claudia
Mello Belhassof. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2008.

THOMPSON, John B. Ideologia e cultura moderna: teoria social critica na era dos meios
de comunicacgdo de massa. 9. ed. Petropolis: Vozes, 2011.

Revista Polifonia | Estudos de Linguagem elSSN 22376844
Vol. 33, n. 62 (2026), p. 352-367.



