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RESUMO

A narrativa transmidia, de posse da convergéncia de meios, tem-se mostrado como
estratégia de fidelizacdo de publico aos contetdos midiaticos. Os produtos convidam
seus consumidores a uma interacdo participativa, peca chave para a construcdo das
narrativas de entretenimento. Este paper tem como referéncia a franquia Matrix, ja que
a variedade de conteldo acarretada pelo uso da narrativa mitica possibilita a
convergéncia midiatica (games, quadrinhos, websites e animes) e, mercadologicamente,
amplia os lucros da produtora. Este estudo visa a apresentar de que forma a narrativa

transmidia, e mitica, d& margem a um universo infinito de simbolos em seus produtos.
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INTRODUCAO

Este paper tenta responder a seguinte problematica: de que forma a narrativa
transmidia, de posse de mitos, d& margem a um universo infinito de simbolos em seus
produtos? Para tal, apresentam-se 0s objetivos geral e especifico, na mesma ordem, (1)
analisar quais 0s aspectos que a narrativa transmidia, utilizando-se de mitos, atribui aos
seus textos dando margem a uma maior interacao entre o publico e a obra; (2.1) notar a
presenca dos mitos em Matrix; e (2.2) observar como a narrativa transmidia da margem

a presenga dos mitos na obra.
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De antemdo, expdem-se como hipotese, a narrativa transmidia, ndo apenas pela
variedade de suportes que dispde, mas também pela sua ligacdo direta com o mercado
de consumo, da margem a narrativas cada vez mais complexas que possam abarcar uma
historia infinita para seus leitores (consumidores). Desta forma, a preocupacdo dos
criadores, os irmdos Wachowsky, foi a de utilizar-se de mitos para que o universo
narrativo pudesse trazer reflexdes capazes de se estender por mais tempo do que as
superficiais analises dos blockbusters.

Este artigo justifica-se, primeiramente, no interesse pela tematica surgido apos
estudo da obra “Cultura da Convergéncia” (JENKINS, 2009). Contudo, percebeu-se que
a narrativa transmidia analisada pelo autor deu-se, fundamentalmente, gragas a presenca
mitica no filme. A trilogia Matrix e seus recordes de venda representam mais do que um
sucesso cinematografico para a industria criativa, possibilitou o uso do conteddo em
diversas plataformas de midia, ampliando o mercado de produtos da linha Matrix para
games, paginas de internet, quadrinhos, animes etc. Além disso, as pesquisas
académicas recorreram a Matrix em diversas linhas de analise, nas quais sugerem
aspectos no filme de que os proprios autores desconheciam. Tal observacdo constata
que o universo da pelicula é maior do que seus criadores, publico e enredo.

A metodologia de pesquisa da-se através de revisdo bibliografica — selecionada
de acordo com tematicas referentes a pesquisa e pela qual serdo levantados alguns
temas, dentre 0s quais mito e construcdo de universos narrativos; transmidia e narrativa
sinérgica; integracdo coletiva; midia e consumo. Foi realizada em conjunto a

conceituacdo de mito e estudo, em distintas nuances, da obra de Matrix.

CONCEITUALIZACAO DE MITO

Neste trabalho sdo analisados os conceitos de mito na trilogia Matrix (Matrix,
1999; Reloaded, 2003; Revolutions, 2003), tendo em vista a narrativa sinérgica e
transmidia. Inicialmente, porém, propde-se uma breve historiografia sobre o mito. Para
tal é construido um paralelo entre as obras “Convite a filosofia” (CHAUI, 1995); “O
que ¢ mito” (ROCHA, 1996); “O Mito” (SALAVISA, 2006).

O mito é uma narrativa cuja funcdo é compreender, seja o que for. Para Chaui
(1995, p.32) e Salavisa (2006, p. 2), 0 mito detém-se a questbes sobre a origem de
alguma coisa — a génese do mundo; o fenbmeno da vida; o sentido da existéncia
humana; o futuro; a imortalidade; a culpa; responsabilidade; destino; necessidade e

liberdade —, aquela, a proposito, associa o surgimento da Filosofia grega a Mitologia,
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tendo como pardmetro a tematica da génese: “a Filosofia nasceu realizando uma
transformacéo gradual sobre os mitos gregos ou nasceu por uma ruptura radical com 0s
mitos?” (CHAUI, 1995: 32).

Salavisa (2006: 02) recorre a Heinnemann, em “A Filosofia no séc. XX”, para
responder a esse questionamento: “Mesmo quando em lugar do mito aparece a filosofia
(o pensar que se confronta com esforco racional de cada individuo com a crenca e a
tradicdo da sociedade), s6 gradualmente ¢ que a atitude mitica se esvai” (Heinnemann,
1993, apud Salavisa, 2006).

Everardo Rocha (1996: 03) compartilha o entendimento do mito como narrativa,
contudo ressalta o tipo especifico proprio a ele:

O mito é uma narrativa. E um discurso, uma fala. E uma forma de as
sociedades espelharem suas contradicBes, exprimirem seus paradoxos,
duvidas e inquietacBes. Pode ser visto como uma possibilidade de se refletir
sobre a existéncia, 0 cosmos, as situagdes de "estar no mundo" ou as relacdes
sociais. [...] Mas o mito ndo seria uma narrativa ou uma fala qualquer. Se
assim o fosse ele se descaracterizaria, perderia sua especificidade. [...] O mito
é, entdo, uma narrativa especial, particular, capaz de ser distinguida das
demais narrativas humanas. (ROCHA, 1996: 03)

Em relacdo ao ponto de partida do mito — segundo Chaui (1995) e Salavisa
(2006), como abordado, a problematica da génese —, Everardo Rocha contraple que a
origem de algo ndo explica seu estado atual, ou seja, desacredita a funcdo primeira do

mito, a de tornar compreensivel:
Mas, a questdo da origem (seja do que for) corre o perigo de ser uma falsa
questdo. Em primeiro lugar, porque quase que todas as origens estariam
perdidas, seriam de improvavel localizagdo e o que teria ali acontecido séo
conjecturas, especulacdes e hipoteses de dificil comprovacdo. Em segundo
lugar, e aqui estd o principal, a origem de uma coisa ndo garante a
explicacéo do seu estado atual. A origem do homem, por exemplo, vindo do
macaco, de outro planeta ou do paraiso, dificilmente serviria para explica-lo
nas suas mdaltiplas possibilidades existenciais. (ROCHA, 1996: 04, grifo

No0ss0)

Chaui (1995), Salavisa (2006) e Rocha (1996) recorrem ora ao conceito
dicionarizado de mito ora a sua etimologia. Marilena Chaui, por exemplo, torna visivel

a origem grega do vocabulo:
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A palavra mito vem do grego, mythos, e deriva de dois verbos: do verbo
mytheyo (contar, narrar, falar alguma coisa para outros) e do verbo mytheo
(conversar, contar, anunciar, nomear, designar). Para 0s gregos, mito é um
discurso pronunciado ou proferido para ouvintes que recebem como
verdadeira a narrativa, porque confiam naquele que narra; é uma narrativa
feita em publico, baseada, portanto, na autoridade e confiabilidade da pessoa
do narrador. (CHAUI, 1995: 32)

Salavisa (2006: 02-03), no entanto, investiga os trés conceitos de mito dispostos
pelo filésofo Abbagnano em “Dicionario de Filosofia”™: 1) “Mito como uma forma
atenuada de intelectualidade”; “Platdo contrapde o mito a verdade ou a narrativa
verdadeira, reconhecendo que (...) é a Unica validade a que o ser humano pode aspirar
[...]. J& Aristoteles considera 0 mito como o primeiro degrau que nos leva a filosofia”
(ABBAGNANO, 1970, apud SALAVISA, 2006, grifo do autor); 2) “Mito como uma
forma autobnoma de pensamento ou de vida”; “Nédo é [o mito] uma verdade intelectual
corrompida ou degenerada, mas sim uma verdade auténtica de forma fantastica e
poética” (ABBAGNANO, 1970, apud SALAVISA, 2006, grifo do autor); ¢ 3) “Mito
como instrumento de controle social”; “(...) o mito ndo estd limitado ao mundo ou a
mentalidade dos primitivos, sendo antes indispensavel a toda cultura. O reforco da
tradicdo ou a formacdo rapida de uma tradi¢do capaz de controlar a conduta dos homens
parece ser a fun¢do do mito” (ABBAGNANO, 1970, apud SALAVISA, 2006).

Everardo Rocha (1996) revisita, de forma ‘“ligeira”, os conceitos acima
reconhecidos com a ilustracdo do verbete mito no Dicionario Aurélio: “Fato, passagem
dos tempos fabulosos; tradicdo que, sob forma de alegoria, deixa entrever um fato
natural, historico ou filosofico; (sentido figurado) coisa inacreditavel, sem realidade”.

Introduzidos os conceitos e questionamentos recorrentes aos autores e
comentaristas cientes desde entdo, Chaui (1995), Salavisa (2006) e Rocha (1996),
inicia-se a continuacdo um apanhado da representacdo mitica, ao longo do tempo,

segundo Mircea Eliade e Barthes.

O MITO SEGUNDO MIRCEA ELIADE
Os conceitos vistos a seguir compde a obra “Mito y Realidad” (1991). Eliade,
antes de significar mito, inicia uma distincdo entre a acepgdo mitoldgica da Grécia

Antiga e de “sociedades arcaicas’:
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Em vez de tratar, como seus predecessores, 0 mito na acep¢do usual do
termo, quer dizer, enquanto “fabula”, “inven¢do”, “ficcdo”, [os estudiosos
ocidentais] aceitaram-no tal como o compreendiam nas sociedades arcaicas,
nas quais o mito designa, pelo contrario, uma “histéria verdadeira”, e, mais
importante, uma histéria de inapreciavel valor, por ser sagrada, exemplar e
significativa. (ELIADE, 1991: 05, traducdo nossa)

Em seguida, Eliade explica historicamente essa mudanca pela qual o

entendimento de mito como “historia verdadeira” passou a designar, hoje, “fic¢ao”:
A partir de Xendfanes (565 a.C.-470 a.C) — que foi o primeiro a criticar e
rechagar as expressdes “mitologicas” da divindade utilizadas por Homero ¢
Hesiodo — os gregos foram esvaziando progressivamente o mythos de todo
valor religioso ou metafisico. Oposto tanto a logos como mais tarde a
historia, mythos terminou por significar tudo “que ndo pode existir na
realidade”. Por sua vez, o judeu-cristianismo relegava ao dominio da
“mentira” ¢ da “ilusdo” tudo aquilo que ndo estava justificado ou declarado

vélido por um dos Testamentos. (ELIADE, 1991: 05, traducgéo nossa)

Eliade, a seguir, pde-se a “ensaiar” um conceito “menos imperfeito” do que seria
0 mito. Para ele, tal tarefa resultaria dificil, principalmente se constituisse uma definicdo
universal do mito, facilmente aceita por eruditos e leigos. Desta forma, Eliade mostra-se
em sintonia com o anteriormente afirmado por Chaui (1995) e Salavisa (2006) sobre a

narratividade e problematica da génese no mito:

Pessoalmente, a definicdo que me parece menos imperfeita, por ser a mais
ampla, € a seguinte: o mito conta uma histéria sagrada; relata um
acontecimento que teve lugar no tempo primordial, o tempo fabuloso dos
“primordios”. Dito de outro modo: o mito conta como, gragas a facanhas dos
Seres Sobrenaturais, uma realidade vinda a existéncia, seja esta a realidade
total, o Cosmos, ou somente um fragmento: uma ilha, uma espécie vegetal,
um comportamento humano, uma instituicéo. E, pois, sempre o relato de uma
“criagdo”: narra-se como algo que ja foi produzido, que comegou a ser.
(ELIADE, 1991: 05, traducdo nossa)

O MITO SEGUNDO ROLAND BARTHES

Para Barthes (1988: 249, apud SALAVISA, 2006: 04), o mito seria uma fala —
algo similar a caracteristica narrativa denunciada anteriormente. Uma fala transitoria
sujeita a0 tempo — como também explicou Eliade, visto acima. “E um sistema de
comunicagdo; uma mensagem que ndo pode ser um objeto, conceito ou ideia, mas sim
uma forma, um modo de significa¢ao” (1988: 249, apud SALAVISA, 2006: 04).
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Uma vez tido como linguagem, o mito passa a encerrar um sistema de signos e
significagbes. Apelar-se-ia, dessa forma, a um sentido figurado do mito, ndo a um
entendimento em si: “O mito ndo pode ser definido por aquilo que veicula na sua
mensagem, mas pelo modo como o faz; entdo, defini-lo, em Ultima instancia, é
desvendar o modo, a maneira como ele impulsiona o processo de significa¢ao”
(SERVA, 1992: 130, grifo do autor).

Serva (1992: 130) propde a maneira com a qual, segundo Barthes, o mito-signo
agiria no processo de significacdo: 1) o mito seria, segundo Barthes, um “sistema
semioldgico segundo”, tendo em vista que sua formacdo ocorre segmentada a uma
semioldgica precedente a ele; 2) processo de ressignificagdo: “por conseguinte, no mito,
0 que € signo (totalidade associativa entre significante e significado), no primeiro
sistema, toma-se apenas o significante no segundo, o qual sera associado a um novo

significado, perfazendo um novo signo”.

O MITO DA CAVERNA E MATRIX

A breve historiografia acima pontuada deixou de abordar autores como Leévi-
Strauss, responsavel pelo “trabalho de campo” na Antropologia Social; John Fiske,
filésofo e historiador norte-americano; Bunnett Tylor, antropdlogo evolucionista, ndo
por considera-los irrelevantes para a compreensdo do mito, e sim para tornar esse
conceito mais facilmente manipulavel aos objetivos deste trabalho.

Para dar continuidade ao que se deseja aqui, como dito, é necessario adiante
expor um mito da Grécia Antiga, do tempo em que sua acepcao era atrelada a palavras
sagrada, inquestionavel, dogma. Trata-se de um excerto do livro A Republica, atribuido
a Platdo, o “Mito da Caverna” ou “Alegoria da Caverna” (A Alegoria da Caverna,
2000).

Resumidamente: existe uma caverna habitada por seres humanos — acorrentados
e a penumbra — de onde se podem avistar sombras e ouvir sons. Como as silhuetas
projetadas na parede da caverna se assemelham a homens, plantas, etc., 0s prisioneiros,
por conseguinte, associam-nas aos sons e concluem que essas sombras na verdade sao
homens, plantas, etc. Um dia, porém, um dos prisioneiros consegue se libertar do
carcere escuro e, ao chegar ao mundo real, é imediatamente ofuscado pela luz do sol,
mas aos poucos repara 0 mundo, inclusive, percebe que as sombras que julgou
anteriormente homens, plantas, etc. eram, contudo, estatuas. E os sons, vindos dos

homens que as carregavam. Surpreso, o fugitivo decide contar a novidade aos
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prisioneiros, eles, porém, ndo a aceitam e o taxam de louco, por ndo conhecerem o
mundo de fora da caverna, o mundo real.

A partir do Mito da Caverna, acima, e dos conceitos de mito, pretende-se a
sequir tracar um paralelo com a trilogia Matrix (Matrix, 1999; Reloaded, 2003;
Revolutions, 2003), levando-se em consideracdo os recursos da narrativa sinérgica e

transmidia, logo mais explicados.

MATRIX E A EXPERIENCIA DA NARRATIVA TRANSMIDIATICA

Primeiro é importante salientar que Matrix ndo é somente uma série de trés
filmes, é um arsenal de produgdes midiaticas que carregam ndo s6 obras que levam o
nome da denominada narrativa. Matrix ndo € somente uma superproducao
cinematogréafica, ela se tornou uma producdo que se expandiu para diversas outras
plataformas, como, games, quadrinhos e animes, por exemplo. Os filmes s&o somente
uma parte desta narrativa mitologica, adiante ficard mais clara a relacdo dos mitos com
esta narrativa, que se expandiu para diversas outras plataformas de meios de
comunicacdo, é essa multiplicidade de meios que faz de Matrix uma narrativa
transmidia.

Dentro desta perspectiva, adentrar-se-4& no universo dos conceitos de narrativa
transmidiatica, ainda descrevendo a obra. E importante dizer que esta parte do artigo,
que trata dos conceitos de narrativa transmidia e convergéncia de meios, €
fundamentalmente baseada no livro “Cultura da Convergéncia” (JENKINS, 2009). Nele
0 autor procurar investigar tal agitacdo em torno dos novos meios de comunicagéo e
explana a relevancia das transformacdes causadas pelo surgimento e popularizacdo das
novas midias. Mostra-se, ainda, como o fenémeno Matrix levou a sociedade a passar
por novas experiéncias de como interagir com 0s meios, criando um novo patamar
interpretativo para as narrativas, a historia multifacetada.

Como ja dito anteriormente, Matrix € uma construcdo de narrativa que engloba
varios meios de comunicacdo. N&o somente isso, Matrix fez com que seus
consumidores ndo ficassem presos a uma produgdo cinematografica linear. Como
Jenkins diz, “Nunca uma franquia de filmes exigiu tanto de seus consumidores”
(JENKINS, 2009: 133). Como o autor fala logo apds, Matrix trouxe as telas um mundo
no qual a realidade e a ilusdo se confundiam continuamente, um universo onde corpos
humanos sdo resguardados gerando uma forma de energia para abastecer maquinas,

enquanto suas mentes viviam em um cenario de alucinagdes digitais.
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Desde o langcamento do primeiro filme, o andncio publicitario da producédo
cinematogréfica j suscitava nas pessoas sobre o que era a Matrix. E, ap0s assistirem o
filme, os espectadores ndo faziam a menor ideia do significado do universo retratado na
obra. Na sua sequéncia, “Matrix Reloaded”, como lembra Jenkins, ndo faz nenhuma
referéncia nem recapitulacdo ao primeiro filme, pressupondo que todos os espectadores
teriam dominio suficiente do contexto historico para entender o desenrolar da sequéncia.
Reloaded trouxe ainda mais complexidade ao universo Matrix, introduzindo mitologias
quase que impossiveis de serem desvendadas e relacionadas com a trama de forma
objetiva e instantanea. Foi o filme que quebrou todos os recordes de bilheteria entre
filmes adultos da época, 2003, com impressionantes 134 milhdes de dolares nos seus
primeiro quatro dias de lancamento. Porém, os espectadores terminam de assistir ao
filme e continuam sem entender o que compdem o universo da Matrix, e saem dos
cinemas com o intuito de entenderem tudo na ultima producdo da série, “Matrix

Revolutions”, porém esse anseio ndo parece ter sido alcancado:

Os cineastas plantam pistas que s6 fardo sentido quando jogarmos o game.
Abordam um histdria paralela, revelada por uma série de curtas de animagéo
que precisam ser baixadas da web e vistas num DVD separado. Os fas sairam
correndo dos cinemas, pasmos e confusos, e se plugaram nas listas de
discussdo na internet, onde cada detalhe era dissecado e cada interpretacéo
possivel, debatida (JENKINS, 2009: 134).

Quer dizer, ao fim da trilogia cinematografica de Matrix, 0s seus consumidores
continuaram sem entender qual era o proposto sentido do universo retratado na obra e o
que queria dizer. Entdo, para os espectadores de Matrix, o filme ndo fazia sentido
algum. Mas, na fala do proprio Henry Jenkins, citada acima, € justificado o porqué da
trilogia, por si s6, ndo fazer sentido a seus consumidores.

Os cineastas sdo os irmdos Wachowski, autores de Matrix, eles souberam,
segundo Jenkins (2009), “jogar muito bem o jogo transmidiatico”, a partir da trilogia de
filmes como estimulo aos consumidores da superproducdo para investigarem o
significado de Matrix. “Matrix € entretenimento para a era da convergéncia, integrando
maultiplos textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma
unica midia [o cinema]” (JENKINS, 2009). Por exemplo, entre os intervalos temporais
para a exibicdo da sequéncia dos filmes, os autores liberaram histdérias em quadrinhos na
internet, publicaram animes, langaram um game, Enter the Matrix.

Em suma, a producéo dos Wachowski tentava completar o sentido de Matrix, 0s

langamentos em mudltiplas plataformas midiaticas tinham como objetivo, além do lado
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econdmico, construir uma rede de comunicacdo multimidiatica que englobasse fas,
interessados em pesquisar sobre o universo Matrix, que usufruiriam de outros meios de
comunicagdo para conseguir as respostas que queria quanto a narrativa da obra, que se
relacionariam com outros fas para conseguirem essas respostas. Além disso, a estratégia
multimididtica dos autores constituiu uma rede de comunicacdo integrada entre
produtores e espectadores, criando assim uma comunidade integrada de fas
compartilhando ideias sobre Matrix. Ao que Pierre Lévy chama de “integragdo
coletiva”, no sentido de que essa relacdo autor/leitores se diluiria a tal ponto que os
antes atores passivos do processo de comunicacdo se tornariam coprodutores da

producdo midiatica. A questdo identitaria descrita por Stuart Hall refere-se a isso:
A identidade plenamente unificada, completa, segura e coerente é uma
fantasia. Ao invés disso, a medida em que os sistemas de significagdo e
representacdo cultural se multiplicam, somos confrontados por uma
multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com
cada uma das quais poderiamos nos identificar — ao menos
temporariamente. (HALL, Stuart; 1999: 13).

O processo de globalizacdo é um dos principais aspectos de impacto sobre 0s
conceitos e defini¢gdes da identidade cultural. Com a globalizacdo, sabe-se que, o fluxo
de informagdes em todo o planeta aumentou de forma exorbitante. “A Rede constitui
um dos instrumentos privilegiados para poder representar configuracfes socioculturais
baseadas na sinergia, como a ‘integracdo coletiva’ definida por Pierre Lévy”
(LACALLE, 2010).

A complexidade fornecida por Matrix na transmidiacdo faz com que o sujeito
investigue mais sobre o que se quer procurar, desta forma ele se relaciona com pessoas
que procuram 0 mesmo que ele, que confrontam ideias consigo, e assim forma opiniao.
Vé-se ai que essa narrativa transmidiatica ndo s6 propde um novo modo de se usufruir
das tecnologias como também desconstréi a ideia de sujeito Unico e fechado, em ideias
concretas, imutaveis. Ao se deparar com sua “decep¢do”, ao nao entender a Sequéncia
de filmes, o sujeito ndo se satisfaz com o que consumiu e procura suportes que o fagam
construir uma viséo significativa sobre aquilo.

Voltando a narrativa transmidiatica, mas ndo relegando a identidade, Pierre
Lévy diz que tipos de obra como Matrix servem como améalgama cultural capaz de unir
diversas caracteristicas comuns a variadas comunidades, e que a0 mesmo tempo seria

um ativador cultural — “impulsionando sua decifragdo, especulacdo e elaboragdo”
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(Jenkins, 2009) —, sendo esse, pois, o principal objetivo dos Wachowski: impulsionar as
pessoas a correrem atras das respostas de Matrix nos multiplos meios de comunicagéo.

Desta forma, Matrix exemplifica a narrativa transmidiatica a medida que
caracteriza novas referéncias narrativas e de assisténcia textual, que, alids, vem
alterando radicalmente o arquétipo de textos e interpretacdo. A grande demanda de
incorporacdo de pessoas na web configura um circulo midiatico onde as fronteiras entre
producdo e recepcdo sdo cada vez mais difusas (LACALLE, 2010). Para Jenkins (2009),
narrativa transmidiatica da-se por meio de diversos suportes midiaticos, com cada novo
texto fornecendo aparatos de maneira diferente, mas valiosa para a compreensao global.

Cada producdo midiatica referente a obra deve ser uma porta para 0 Seu acesso
de maneira geral, essa transmidiacdo além de fornecer um suporte cultural, motiva
ainda mais o consumo. “Midias diferentes atraem nichos de mercados diferentes”
(JENKINS, 2009), além do que atraem comunidades diferentes, culturas e gostos
culturais distintos. E uma ampla rede de mercado.

Mas em que “género” se encaixaria Matrix? Jenkins o classifica como um filme
Cult, mas um “cult da era da convergéncia”. Um filme cult ¢ uma obra que de certa
forma é complexa, € construida em cima de referéncias, paradigmas, citacdes,
referéncias tiradas de obras anteriores. O universo da obra tem que ser “enciclopédico”,
com uma gama de informacdes que possam ser investigadas e questionadas pelo publico
leitor. Que aguce a sua curiosidade e inconformidade ao final do filme.

Matrix é o proprio cult. S8o incontaveis as referéncias que podem ser retiradas
da producdo que envolve, como ja dito, filmes, games e animacGes. Vao desde cenas
classicas de lutas com artes maciais a introducdo de referéncias mitolégicas no enredo
do filme, referéncias essas que serdo vistas logo apds este capitulo. Tais referéncias
encontradas na producdo como um todo sdo, em sua grande maioria, instigadas pelos
proprios consumidores. Como Matrix ndo tem um desfecho definido, sdo milhares as
lacunas que ficam abertas a espera da interpretacdo do leitor. S&o relagdes criadas que
por muitas vezes nem passaram pela cabega dos autores, mas sdo introduzidas no
imaginario popular como pistas as respostas que se anseiam encontrar em Matrix. 1sso
quer dizer que a proépria interpretacdo do universo Matrix foge do dominio dos seus
proprios criadores. Ela ndo é s6 ampla no sentido de ndo caber apenas em uma
plataforma midiatica, ela também é tdo extensa e complexa que todos 0s seus
significados ndo podem ser desvendados por uma Unica pessoa. Matrix € uma obra que

se tem milhares de interpretacdes, oriundas do lexico interpretativo de quem a consome.
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E notorio, pelo visto, que os conceitos de uma narrativa transmidiatica sio tdo
complexos e diversos quanto a obra e os significados que produz. E uma narrativa que
ndo se prende em um unico meio, mas que vai muito além, faz com que seus
consumidores corram atras da histéria, que também a facam, instiga a integracédo
coletiva, e, com isso, a formacdo de novas identidades. A complexidade inscrita na obra
a deixa mais complexa do que j& é, faz com que o imaginario popular va além do que ja
se foi até entdo. Essa complexidade de que se fala é encontrada em Matrix
principalmente por insercdes de referéncias mitoldgicas — tdo complexas quanto o
significado do filme. Essas referéncias mitoldgicas sdo as responsaveis pela curiosidade

do publico em investigar e se aprofundar ainda mais na narrativa.

UM INFINITO IMAGINARIO

O sucesso da obra Matrix (1999) é dado, entende-se, a seu complexo universo
narrativo, cujas interpretacdes deram margem as mais diversas suposi¢des do publico,
bem como por parte dos estudiosos que se propuseram a analisa-la. Para Jenkins (2008)
“Matrix pode ser um fendmeno global, mas é experimentado de forma diferente em
cada pais ao redor do mundo”. A narrativa multifacetaria da obra ¢ atribuida, em grande
parte, a construcdo de mitos. Os autores se preocuparam em integrar toda a histéria com
diversas outras que compde um emaranhado de segredos e conceitos que apenas o leitor
que se dedica a entender a obra mais a fundo pode tomar conhecimento. Ao contrario da
maioria dos sucessos cinematograficos norte-americanos, Matrix propunha a fidelizagdo
de um publico consumidor que deixasse de ser mero espectador para tornar-se um
integrante importante da narrativa, completando-a e dando sentidos diversos a historia.

Diversas perspectivas mitologicas presentes na obra foram analisadas tanto por
Jenkins quanto pelos diversos fas que se dedicaram a manter erguido o produto
alimentando o imaginario dos irmdos Wachowsky. A personagem protagonista, Neo,
tem em seu proprio nome o primeiro enigma, pois se trata de um anagrama da palavra
“one” (do inglés) e Eon (variante de Aeon, “Eterno”), além de significar “novo” (do
latim). J& 0 nome verdadeiro da personagem, fora da Matrix é Anderson (filho como
homem), uma referéncia a personagem biblica, Jesus, ja que Neo é considerado o

salvador, a Gnica esperanca de libertar a humanidade do dominio da Matrix.
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Uma referéncia® classica de Matrix é a Alegoria da Caverna de Platdo, descrita
no primeiro capitulo. Em Matrix os humanos ndo tém a consciéncia de viverem sobre o
dominio de um mundo virtual, no qual sdo personagens conduzidos por computadores
que dominam suas mentes. No mundo virtual, a Matrix, como espelho do “real”,
transforma o impossivel em possivel e a concepcdo de realidade vai, aos poucos, sendo
metamorfoseada. A obra é um convite a reflexdo sobre a realidade e a vida humana.

Além das claras referéncias enfatizadas no didlogo, as personagens — em especial
as “obscuras” — sa0 um convite a loucura do espectador e um teste a sua paciéncia. A
placa do carro de Neo (DA203), por exemplo, representa um versiculo biblico (Daniel
2:3) que relata a historia do rei Nabucodonosor, nome, alids, da nave que o protagonista
utiliza no filme. O versiculo diz “e o rei lhes disse: tive um sonho; e para saber o sonho
esta perturbado o meu espirito”. Portanto, um convite a reflexdo acerca do sonho. O
curioso, no entanto, € saber que esta placa é exposta em um frame do filme, e, para vé-
la, € necessario pausar a imagem em milésimos de segundo e amplia-la. Fuga a
obviedade e a aposta em um universo complexo foram a proposta dos criadores, 0 que
acarretou indiscutivel sucesso do filme.

A obra foi também um objeto de estudo académico muito explorado, como sera
visto, da qual pesquisadores extrairam conceitos importantes da AD em ambitos
completamente diferentes de estudo. Sob o titulo de “A visdo cyberpunk de mundo
através das lentes de Matrix”, Amaral (2007) escreveu o artigo acerca do “Cyberpunk”.
Segundo a autora, o termo refere-se a uma cultura que agrega concepc¢des ideoldgicas e
filosoficas ao mundo cibernético. Desta forma, ela afirma, o cyberpunk tornou-se
nomenclatura que designou, a principio, escritores de ficgdes cientificas. “A visdo mais
atual do Cyberpunk reconhece um espaco publico em que a tecnologia media nossas
vidas sociais”. (AMARAL, 2006).

Em outro estudo intitulado “As cidades do futuro? O imaginario tecnolégico das
cidades no cinema de ficcdo cientifica” (NOVAS, 2006), a andlise parte para uma
concepgdo completamente distinta, a qual se prope estudar a construcao imaginaria das
cidades futuristas nos filmes de ficcdo cientifica. O autor apresenta observa as

tecnologias encontradas no filme e o imaginario de cidade construido pelos irméos

* A pelicula faz também referéncias a outras obras, como Alice no Pais das Maravilhas — representada
pelo coelho tatuado nas costas da personagem Dujour, no inicio do primeiro filme —, além de fazer
alus@es a filosofia, sobre o reflexo no espelho e a concepcdo de realidade, tanto quando Neo se vé pelos
oculos de Morfeu, quando este vé sua imagem alterada pelo movimento da colher que se entorta.
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Wachowsky. A busca pela realizacdo do impossivel humanamente seria aspirada pela
tecnologia em surgimento.
Um terceiro estudo analisado, “Geragdo X: adultos infantilizados — uma analise
do fenomeno” (2012), trata-se de um estudo sobre o comportamento adulto sob a
influéncia do mercado capitalista, tornando-se um consumidor da produgéo infantil,
esse nicho teria se sofisticado com o passar do tempo. A autora analisa ainda a atuagéo
da obra como produto gerado pela narrativa transmidia em busca de conquistar, antes de
espectadores, consumidores, como explica:
Apesar de muitos serem profissionais bem-sucedidos que ja passaram dos 30
anos, acabam ndo resistindo ao prazer de colecionar bonecos e miniaturas.
Com uma infinidade de opgBes no mercado (muitas delas verdadeiras
fortunas), estes fas acabam fazendo o que for necessario para aumentar o
acervo. As vitrines das lojas especializadas ndo restringem aos super-herdis,
estendem suas linhas aos personagens de filmes, animes e mangas japoneses,
seriados de televisdo, bandas de rock, cantores e esportistas. Este publico
adulto j& representa mais de 40% dos compradores das miniaturas, que
custam entre R$60 e R$120. Na lista dos mais procurados estdo 0s
personagens do seriado Lost, dos filmes Matrix, O senhor dos Anéis, Guerra
nas estrelas e Harry Potter, as bandas Beatles e Led Zeppelin, além dos
atletas Ronaldinho Gatcho e David Beckham. (ESCUREDO, 2012).

Outra pesquisa analisada foi “Cultura indigenista e africanidades: elementos
presentes na literatura brasileira” (2001), na qual os autores trazem a tona uma
discussdo acerca da presenca dos mitos indigenas e africanos na literatura brasileira.
Grande parte da obra trata da importancia social que os mitos representam. Como se

pode observar no seguinte trecho:

A cultura africana tem varios mitos da criagdo do mundo, por exemplo, a do
povo ioruba, banto ou mulgumano, que podem ser comparados uns com 0s
outros e também com mitos da criacdo de outras origens e povos. Para Morin
(2002, p. 215-217), os mitos sdo narrativas recebidas como verdadeiras que
comportam infinitas metamorfoses (como a passagem de um estado humano
a uma estado animal, vegetal ou mineral e vice-versa), assim como a
presenga dos “duplos4”, espiritos e deuses. Esse poder imaginario esta hoje
muito afastado dos educandos e da escola, onde a racionalizagdo é a principal
meta dos educadores. (PEGORETTI et al, 2001).

Estes trabalhos apontam para diversas perspectivas atribuidas a Matrix, possiveis
gracas & margem que o universo complexo da obra permite a seus espectadores. Para

Oliveira (2008), como explicado, o mito confere sentido a existéncia, algo tdo palpavel
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para 0s crentes que ndo pode ser falseado, é um simulacro; como talvez maioria das
crencas seja. Valendo-se dessas concepgGes, 0s mitos em Matrix alimentam
imaginarios, fidelizam publicos atraves da narrativa sinérgica e conquistam mercado
com produtos os mais diversos e inovadores. Por outro lado, como produto “Cult”, a
narrativa precisa ser algo “além do que os olhos podem ver”, tendo que produzir
curiosidade, afeto e simpatia nos fas, que passam a se identificar com a obra e necessitar

conhecé-la a fundo.
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