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RESUMO

Este projeto de pesquisa (ainda em andamento) propde analisar arqueologicamente as
audiovisualidades da produgdo audiovisual Ready Player One (2018) — “Jogador N° 17,
no Brasil — a partir dos conceitos de cidade-jogo (SANTOS, 2020), remixabilidade
profunda (MANOVICH, 2014), arqueologia da midia (PARIKKA, 2021) e tecnocultura
(FISCHER, 2015). Audiovisualidades sdao qualidades audiovisuais que geralmente sdo
encontradas dentro de outros audiovisuais e que tendem a apresentar um forte aspecto
arqueologico do ponto de vista dos processos midiaticos, pois remetem a estéticas e
imagindrios de outros tempos e espacos. Ready Player One (2018) ¢ um filme dirigido
por Steven Spielberg que tem um design de produgdo que ¢ um “terreno fértil” para
arqueologia da midia, a medida que refere os imaginarios da cultura popular dos
ultimos, ao menos, 50 anos. A proliferagdo de audiovisualidades ¢ tamanha que a
produgdo audiovisual torna-se um grande sitio arqueologico convidativo a exploracao,
na qual se encontram “ossadas” imagéticas, as quais estudamos para rastrear suas
origens. Considerando a complexidade das produgdes audiovisuais contemporaneas, o
problema de pesquisa que se procura responder ¢é: quais sdo as audiovisualidades no
design de producdo do filme Ready Player One (2018) e como elas servem para
expressar a cultura popular contemporanea? Desse modo, Ready Player One (2018) ¢
um objeto rico para pensar a “remixabilidade profunda” (MANOVICH, 2014) resultado

de projetos (ou designs) cada vez mais dialdgicos. No audiovisual, especificamente,
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promovem montagens que ultrapassam a linearidade temporal (EISENSTEIN, 2002),
apresentando uma montagem espacial, dentro do proprio plano, mas que também sio
afetadas pela nogdo de tempo. Por conta desta ultima montagem, as imagens cada vez
mais afetam a memoria do espectador, possibilitando novas estéticas resultantes de
experiéncias remixadas. Esta remixabilidade ¢ também permeada pela convergéncia, na
qual diferentes ordens de hibridagdo afetam e sdo afetadas pela tecnocultura (FISCHER,
2015). No caso de Ready Player One (2018), nativo da plataforma audiovisual do
cinema, tem como referéncia primeira o audiovisual do videogame para, entao referir a
diversas outras manifestacdes audiovisuais diversas que remontam as décadas de 1970 a
2010. Desconstruir este artefato midiatico torna-se um desafio metodologico pois €
necessario metaforicamente um processo de ‘“dissecagdo” para capturar, associar,
encontrar a origem do referente e significado. Em midias cada vez mais digitais ¢
plausivel mapear a fonte da representagdo pois a principal caracteristica desta ¢ a
memoria computacional. J4 o conceito de cidade-jogo (SANTOS, 2020) reconhece um
imaginario de cidade ludica, midiatica, memorial e projetada em diversos audiovisuais
de forma que visitar um destes seria como visitar a uma cidade especifica, ou mesmo,
uma grande cidade-midia interconectada pela auto-referéncia. Assim, cabe utilizar uma
producdo audiovisual extremamente remixada como Ready Player One (2018) para
tensionar o conceito de cidade-jogo a medida que se investigam as imagens
arqueologicamente enterradas pelo filme e se rastreiam suas origens. Descobrir como
estas imagens se configuram no audiovisual contemporaneo tem potencial para revelar a
remixabilidade (MANOVICH, 2014) entre os processos midiaticos, as artes e o design
nos dias atuais. O objetivo geral deste projeto consiste em analisar o design de produgdo
do audiovisual Ready Player One (2018) numa perspectiva da arqueologia midiatica.
Além disso, contém como objetivos especificos contextualizar o entretenimento atual
em sua relagdo com as cidades e a tecnocultura, a partir do conceito de remixabilidade
profunda, analisar as audiovisualidades do filme Ready Player One (2018) no design de
produgdo visando identificar imagindrios da cultura contemporinea e relacionar os
achados da pesquisa como expressao da cultura midiatica atual considerando sua
remixabilidade profunda e o conceito de cidade-jogo. Considerando a abordagem do
problema, trata-se de uma pesquisa qualitativa enquanto uma relagdo dinamica entre o

mundo real e o sujeito, nem sempre traduzida em numeros, mas em qualidades e
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valores. Os objetivos da pesquisa apontam para uma pesquisa exploratoria quando
vislumbra uma maior familiaridade com um problema de forma a torné-lo explicito, ou
mesmo, construindo hipéteses passiveis de investigagdo. Quanto aos procedimentos
metodologicos, a pesquisa envolverd dados secundéarios, como levantamento
bibliografico e o contexto em que ele se desenvolve. Assim, teorias sobre linguagem
audiovisual, design de producdo, bem como outros conceitos trazidos a luz da
problematica devem ser articulados com diferentes contribui¢des tedricas de autores
referenciais. Sobre o procedimento técnico de coleta e analise, consideramos a
arqueologia das midias e sua condi¢ao de certa indisciplina (PARIKKA, 2021) no que
se refere a métodos estritos. Como processo de coleta das imagens do design de
produgdo, adota-se a ideia de flanerie de Benjamin (2006), em que o sujeito flaneur tem
uma postura limiar para '"vaguear" pelo espaco/tempo coletando objetos que
"estremecem" e sdo coletados como “trapos” sem uma utilidade clara de inicio, mas que
posteriormente, podem ser articulados rumo ao sentido. No processo de coletar imagens
e configura-las ¢ que emerge a imagem-sintese que precisa ser analisada. Para isso,
adotamos o scanning de Flusser (2002) como técnica de analise das imagens coletadas a
partir da flanerie. Segundo Flusser (2002), as imagens resultam da abstragao de duas
das quatro dimensdes espago-temporais para que se conservem somente as dimensdes
do plano. Podemos chamar de imagina¢do o ponto de origem a essa capacidade de
abstracdo, logo, a imaginagdo ¢ a capacidade de fazer e decifrar imagens. Porém,
decifrar o significado da imagem que se encontra na superficie nao ¢ o suficiente, ¢
necessario vaguear-1a circularmente, seguindo tanto a estrutura da imagem quanto os
impulsos do observador, contemplando os elementos ja visualizados, transformando o
antes em depois e o depois em antes. “O tempo projetado pelo olhar sobre a imagem ¢ o
eterno retorno” (FLUSSER, 2002). Em outras palavras, a metodologia central da
pesquisa consiste da relacdo dialdgica entre um agir arqueologico com a postura
metodoldgica da flanerie e do scanning, que permitem adicionar um pouco de disciplina
na indisciplina da arqueologia da midia (PARIKKA, 2021) com vistas a demonstrar o
percurso de coleta e analise proposto pela pesquisa. Assim sendo, a coleta de dados
utilizando a flanerie foi iniciada, buscando sempre momentos do audiovisual Ready
Player One (2018) que possuissem maior riqueza visual, ou seja, com uma maior

quantidade possivel de elementos (trapos) para serem analisados e seus sentidos
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aprofundados. Das imagens coletadas, dez delas continham elementos o suficiente sobre
o imaginario da cultura contemporanea para serem devidamente observados, logo,
possuiam um significado superficial que no inicio ¢ facilmente compreendido. Porém,
sendo analisadas a fundo com o scanning, pode-se decifrar seus significados mais
intimos que, de certo modo, acessam o imagindrio da cultura pop de acordo com os
contextos que estdo inseridos. Dessa forma, todas as imagens analisadas tém
compartilhado de uma provocagao estética e, justamente por ser um audiovisual narrado
em um futuro distopico sobrecarregado com elementos da cultura pop existentes durante
as décadas de 1970 até 2010, o imaginario que Ready Player One (2018) remixa
diversas narrativas que existem durante esse periodo, portanto, evocando duas grandes

ideias, que serdo aprofundadas na pesquisa: de cole¢do e de nostalgia.

PALAVRAS-CHAVE: cinema; arqueologia das midias; cidade-jogo; Ready Player One
(Jogador N° 1).
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