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Resumo: Nos estudos de diversos media narrativos, como 0 cinema e a
literatura, a questdo da autoria tem sido central, baseada na ideia de um génio
criador, que deve ser compreendido através da sua obra. Mas, desde a década
de 1960, diversos autores tém procurado desconstruir esta mistificacdo do
auteur. Na nova era da comunicacgao digital, as narrativas ficcionais (tal como
todos o0s outros tipos de mensagens mediaticas) sdo continuamente
reapropriadas, adaptadas, remixadas, tornando-se até, em certos casos, dificil
rastrear a sua origem autoral. Porém, até aos dias de hoje, o enfoque auteurista
persiste. Se é certo que o autor ndao tem a forca de outrora, ensombrada pelo
trabalho colaborativo e pela participacdo do publico, por outro lado, serd que
essa marca esta de facto em vias de extin¢cdo ou impor-se-a ainda, de forma
diversa? Esta comunicacgéo visa, assim, explorar, através da anélise de um caso
paradigmatico, a questao da autoria num tipo de narracao surgido dentro deste
cenario: as narrativas transmediaticas. Apesar de naturalmente colaborativas,
dada a diversidade de meios usados para contar uma histéria maior e da usual
participacdo do publico, a marca do autor poderd ndo estar totalmente
dissolvida e poderéa ainda fazer sentido olhar a autoria como determinante na
sua criagao.
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Introducéo
O advento dos media digitais originou uma profusdo de novas praticas

discursivas, entre as quais novas formas narrativas, como as narrativas
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transmediaticas. Estas narrativas sdo histérias narradas através de diversos
artefactos, em diferentes plataformas, de modo a formar uma histéria maior,
um todo coordenado e uno (Jenkins 2003). Cada narrativa particular conta uma
parte diferente da histéria ou conta-a de forma diferente (Miller 2008), através
de diferentes media e linguagens (Scolari 2009), dando assim um “contributo
distinto e valioso” para o todo (Jenkins 2006, 95-96). Cada artefacto pode
deixar pistas para estimular o publico a procurar mais informacéo nos restantes
(Long 2007) e pelo menos um deles € normalmente participativo para que o
publico possa interagir com a histéria (Miller 2008).

A questdo da autoria sempre foi central em qualquer discussao ou analise
de artefactos narrativos porque estes sao materializados em media que, para
além de narrativos, sao (pelo menos em alguns casos) considerados artisticos.
Assim, a discussdo sobre a autoria, tipica da anélise e critica de arte, estende-se
a sua andlise, como tem acontecido nas areas da literatura, do teatro ou do
cinema. No cinema, a propriedade dos estudos autorais tem sido questionada
dada a sua natureza colaborativa (Watson 2004, 131-132). Se um filme € criado
por uma multiplicidade de intervenientes, como pode atribuir-se a autoria a
apenas um deles? Mas, apesar de esta ideia ter sido desmistificada, ndo sé no
cinema, mas em outras artes também, a questdo da autoria continua a impor-se
no estudo e na critica das artes narrativas.

Ora, as questdes colocadas no cinema aplicam-se igualmente as narrativas
transmediaticas, com diversos fatores agravantes. Nas historias transmediaticas,
para além da multiplicidade de especialistas necessaria para fazer um filme, sédo
ainda necessarios especialistas em outros media. O publico é também, em
muitos casos, chamado a contribuir para o desenrolar da narrativa, de modo
gue o estatuto do autor como agente criativo primordial é profundamente
posto em causa.

O presente artigo pretende, assim, explorar as possibilidades e limitacdes
da abordagem autoral na analise das narrativas transmediaticas, tentando
aplica-la a um caso préatico de transmediacdo — o universo The Matrix — para
perceber até que ponto ela fard sentido. Ao mesmo tempo, esta analise parece-
nos importante porque a propria definicdo tedrica de narracdo transmediatica é
ainda problematica e uma analise autoral pode nomeadamente ajudar a

esclarecer e contribuir para essa concetualizagéo.
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A Questdo da Autoria na Analise de Narrativas

Artes como a literatura ou a pintura sempre incluiram abordagens
baseadas na autoria, ou seja, no estudo dos autores consagrados e da sua obra. O
enfoque particular pode ser o da histéria da arte, o da analise do estilo
particular do autor ou de temas recorrentes, ou o0 da interpretacdo da obra. A
literatura em particular tem uma forte tradicdo de estudos autorais, com
disciplinas e cursos dedicados a correntes e autores canonicos.

Quanto ao cinema, no inicio, os direitos de autor eram atribuidos aos
produtores, cujas fungcbes sdo mais administrativas do que artisticas, pelo que
nao eram vistos como auteurs. Na década de 1950, porém, diversos académicos,
criticos e profissionais do cinema, associados aos Cahiers de Cinéma,
procuraram demonstrar que determinados realizadores conseguem fazer
sobressair o0 seu “olhar” particular e o seu génio criativo nos seus filmes,
movimento conhecido por Politique des Auteurs e baseado na analise
interpretativa dos filmes (Aumont e Marie 2004, 28).

Durante a década de 1960, no entanto, diversos contributos “fissuraram o
autor como ponto de origem da arte” (Stam 2005, 9): o Pd4s-Estruturalismo
guestionou a ideia de sujeito unificado (Stam 2005, 9); Lacan (1966) defendeu
gue a figura do autor era apenas um artefacto do ego, reflexo dos impulsos
inconscientes do individuo; e Foucault (2002) sustentava uma abordagem nao-
originaria a todas as artes. A ideia da Intertextualidade, surgida na literatura,
propds que nenhum texto é plenamente original, pois é sempre atravessado por
referéncias aos textos que o precederam (Kristeva 1981). Barthes foi mais
longe, afirmando mesmo que o autor “morreu”: “Assim que um facto é narrado
[...] intransitivamente [...], esta desconexao ocorre, a voz perde a sua origem, o
autor entra na sua propria morte, a escrita comega” (Barthes 1977, 142).

Apesar destes movimentos, no entanto, a “fascinacdo” com a figura do
autor continua a ser central nos estudos filmicos, talvez por aderecar uma série
de perguntas que continuam a ser pertinentes nos dias que correm (Watson
2004, 134). E o mesmo pode ser dito quanto ao estudo das restantes artes

narrativas.
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A Cultura da Participacao e as Narrativas Transmediaticas

Com o advento dos media digitais, no entanto, esta questdo complicou-se.
A revolucdo cultural que eles originaram deveu-se a natureza digital do seu
formato, que permite que a informacao seja “armazenada facilmente, acedida
rapidamente e transferida entre uma grande variedade de dispositivos”; ela
pode ainda ser “prontamente reconfigurada”, prestando-se assim a
interatividade (Miller 2008, 4).

A atual “cultura da convergéncia” carateriza-se por uma grande fluidez
de conteudos, que sdo, como ou sem o aval dos autores, legalmente ou nao,
constantemente reapropriadas; as mensagens circulam, sdo partilhadas,
reassembladas, em multiplas plataformas, por multiplos “autores”: media
corporativos, profissionais independentes ou o préprio publico (Jenkins 2006,
3). O publico ganha assim um poder democréatico inusitado: para além de
partilhar publicamente as suas opinides, redistribuir os conteddos narrativos, e
participar na sua construcdo, ele pode reapropriar as obras dos autores
instituidos, modifica-las e distribuir o resultado massivamente; e as narrativas
ficcionais parecem ser um dos seus alvos prediletos (Jenkins 2006; Rosenthal
2011).

Como agravante, os media digitais, sendo frequentemente multimédia,
pedem equipas multidisciplinares, compostas por especialistas de diferentes
areas, para a criacdo das narrativas, como € o caso do transmedia. A fusdo das
empresas mediaticas em grandes conglomerados e a criacdo de sinergias, muito
habituais atualmente, exponenciam essa necessidade de colaboragdo (Jenkins
2006).

Neste contexto, a autoria é profundamente questionada; o autor original
pode até ser perdido de vista. As obras podem ser redistribuidas sem referéncia
a sua origem ou redesenhadas até ao ponto de serem quase irreconheciveis. Em
equipas colaborativas, o contributo individual de cada um esfuma-se. Na
melhor das hip6teses, o autor perde pelo menos uma parte significativa do seu
impacto e poder. Assim, até que ponto fara ainda sentido usar uma abordagem
autoral nos estudos de narrativas como as transmediaticas, tdo fortemente

ligadas a esta cultura de constante remixagem?
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Acreditamos que o assunto pode ser encarado de duas formas: mantendo
a tradicdo e procurando nas obras narrativas, ainda que paralelamente aos
movimentos participativos e colaborativos que as acompanham, os elementos
distintivos, a visdo criativa do auteur, onde ela possa ser encontrada; ou, por
outro lado, simplesmente tentando rastrear uma autoria que se esbate cada vez
mais. Esta é a abordagem que adotdmos aqui, investigando como se desenrola o
processo criativo nas transmediacdes e a quem compete (se a alguém compete)

a maior parcela das decisoes criativas.

Um Caso Prético: The Matrix

The Matrix foi um dos primeiros e mais relevantes casos de narracdo
transmediatica. Cronologicamente, a saga iniciou com o filme The Matrix
(1999). Entre 1999 e 2003, diversos comics foram publicados no sitio oficial,
mas foi em 2003 que a saga realmente descolou: foi primeiramente lancada a
série de nove curtas-metragens Animatrix, como extra no DVD do primeiro
filme e depois comercializada em separado. Em Marco, estreava o segundo
filme, The Matrix Reloaded e, no mesmo dia, o videojogo Enter the Matrix. A
conclusédo da trilogia filmica, The Matrix Revolutions, estreou em Novembro do
mesmo ano. Entretanto, os comics disponiveis no sitio foram publicados em
livro. No ano seguinte, foi langcado um segundo volume, que incluia trés comics
inéditos, e The Matrix Online, um MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game), e, em 2005, o videojogo The Matrix — Path of Neo (na anélise,
consideramos apenas 0 primeiro jogo, pois € o0 Unico que acrescenta algo a
historia).

Os criadores deste universo ficcional foram os irméos Wachowski. Foram
eles que conceberam a historia desde o inicio e escreveram e realizaram os trés
filmes, que constituem o ndcleo fundamental. Foram, naturalmente, auxiliados
por toda uma equipa de profissionais. O primeiro filme em particular recebeu
diversos galarddes, como Oscares e BAFTAs, em diversas categorias, como
efeitos visuais, cinematografia, edicdo de imagem e de som, guarda-roupa,
representacdo, argumento, realizacdo, etc. Destacamos em particular a
participacdo de: Owen Patterson, que dirigiu a equipa de arte, responsavel por
um ambiente estético tao distinto e particular; Yuen Wo Ping, pela coreografia
das memoraveis cenas de kung-fu; e John Gaeta, nos efeitos especiais,
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responsavel pelo efeito conhecido por “bullet time”, em que a acdo avanca em
slow motion ao mesmo tempo que a camara se move a velocidade normal. Este
efeito foi na realidade sugerido pelos realizadores, mas concretizado por Gaeta,
representando um marco na historia dos efeitos visuais cinematograficos. Estes
trés autores sdo aqui destacados porque os seus contributos sdo dos motivos
mais apontados pelo publico para terem apreciado os filmes.

Mas, apesar da aclamacdo que receberam, estes contributos ndo foram
determinantes para o gizar da histéria (contetdo) fundamental, ou para o facto
de ela ser transmediatica. Alids, a saga € altamente reputada pelas questdes
filoséficas que levantou, numa altura em que as tecnologias digitais realmente
eclodiam e “ameacavam” revolucionar o mundo. A histdria global e as questdes
que ela levanta foram gizadas de origem no argumento dos filmes,
desenvolvido em exclusivo pelos Wachowskis. Mais ainda, os proprios técnicos
admitem que em muitos casos se limitaram a executar, com as suas
competéncias especificas, as ideias sugeridas por Larry e Andy; afirmam que
deram o seu melhor por se sentirem inspirados pela sua paixdo e por sentirem
que eles estavam sempre abertos as suas opinides.”

Quanto aos restantes artefactos, a autoria foi partilhada ou mesmo
entregue a outros profissionais. Os Wachowskis escreveram apenas quatro
animes, The Second Renaissance | e |1, Kid’s Story e The Last Flight of the Osiris, e
ndo realizaram nenhum deles, entregando essa funcdo a profissionais
consagrados na area, alguns deles auteurs de culto. Os restantes animes foram
totalmente concebidos por eles, tendo os irmaos apenas supervisionado o
trabalho para que mantivessem as linhas gerais necessarias a coeréncia das
diferentes narrativas. Desta forma, cada auteur pode criar livremente e incutir
na criacao artistica as suas marcas distintivas, também patentes na sua restante
obra. Quanto aos comics, 0 processo foi 0 mesmo; os Wachowskis apenas
conceberam a ideia de um, Bits and Pieces of Information. O jogo Enter the
Matrix foi desenvolvido pelos profissionais da Shiny Entertainment, mas, entre
os niveis de luta, podemos assistir a trechos filmicos exclusivos, dirigidos pelos
realizadores e gravados em conjunto com as cenas do segundo e do terceiro

filmes.

2 Vide Making of Scrolls to Screen: A Brief History of Anime (2003). John Gaeta, até a data um
profissional relativamente inexperiente, disse mesmo: “Eu fiquei muito impressionado pelo
guanto eles estavam abertos as ideias das outras pessoas.”
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Quanto a participacdo do publico, The Matrix ndo é um bom exemplo.
Conta de facto com uma interatividade com o publico, principalmente ao nivel
dos jogos e da discussao gerada na rede sobre a histéria, desde o langamento do
primeiro filme. Mas, quanto aos jogos, o publico interage de um modo que ndo
influencia as materializagbes da historia: ela permanece a mesma,
independentemente do que cada um consiga atingir em jogo. Quanto a
discussdo em rede, foram criados diversos blogues onde o publico partilhava as
suas opinides, ideias e teorias explicativas sobre a histéria, mas nao héa indicios
de que essas ideias tenham sido de modo algum determinantes, visto que 0s
Wachowskis tinham desde o inicio uma ideia muito clara do que queriam fazer.
Em outros projetos transmediaticos, mais voltados para as redes sociais, €
frequente que o publico participe diretamente no desenvolvimento da historia,
mas este ndo foi o caso em The Matrix, pelo que a questdo ndo pode ser aqui
explorada.

A Autoria em The Matrix: Discussédo

Podemos com seguranca dizer que os auteurs de The Matrix foram Andy e
Larry Wachowski. Todos os elementos mais importantes — desde a realizacdo
dos filmes, & conce¢do da histéria como um todo, com 0s seus personagens
fundamentais e o mundo ficcional distopico da matriz, passando pelas
principais escolhas ao nivel de ambientes estéticos, tom, e media usados para
contar e estender a histéria — foram opc¢des suas. No entanto, todo o processo
foi profundamente colaborativo. Todas as escolhas sobre a materializagdo das
historias parecem ter sido tomadas ao estilo do brainstorming: estando a
concecdo do mundo ficcional bem definida, de forma muito gréafica, desde o
inicio, na mente dos dois irméos, eles usaram o contributo da equipa inicial e de
quantos se associaram posteriormente ao projeto, para a enriquecer. E notorio,
nos documentarios sobre a producdo da saga, o espirito de mutua inspiragdo e
de aceitacdo das opinides dos especialistas cuja competéncia nas suas areas eles
reconhecem e admiram e a quem deram plena liberdade, contanto que
respeitassem as regras fundamentais do mundo e da hist6oria que criaram.

Desta forma, a cada interveniente foi dada suficiente liberdade criativa e
um inspirador sentido de paixdo pela historia (e pelos media usados, comics,

anime, manga e videojogos) que permitiu que cada um se sentisse
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verdadeiramente valorizado e motivado. O sucesso desta colaboracédo foi sem
duvida favorecido pelo facto de os realizadores se terem associado a
profissionais competentes e, na sua maioria, com provas dadas e o seu proprio
“séquito” de fiéis seguidores e fas. Nas artes que 0os irmaos ndo dominavam, ao
invés de escolher criadores menos experientes, como é habitual neste tipo de
franchises, até por uma questdo econémica, eles escolheram criadores
consagrados e deixaram-nos desenvolver o seu trabalho criativo livremente,
acompanhando o processo para que a histéria ndo fosse desvirtuada, mas
confiando nas suas capacidades; sentindo-se livres, estes artistas sentiram-se
privilegiados e inspirados a dar o seu melhor. Assim, a0 mesmo tempo, 0s
Wachowskis conseguiram conquistar segmentos de mercado relativamente
fechados e nem sempre adeptos dos filmes de acdo, curiosos por saber mais
sobre o novo projeto dos seus auteurs prediletos.

Mas, nem todos os colaboradores eram experientes: por exemplo, Gaeta
era um jovem com uma experiéncia limitada, que pediu para se associar a
equipa quando soube do efeito, “bullet time”, que os irmaos pretendiam criar.
Experientes ou ndo, todos os profissionais foram ouvidos e inspirados a
partilhar a paixao e a dedicacdo pela historia, que fizeram também sua, sem
nunca ensombrar a capacidade e a genialidade dos autores. Um maior
protecionismo por parte dos criadores em relacdo a sua histdria teria, na nossa
opinido, barrado o desenvolvimento de opc¢des criativas que foram os proprios
fatores determinantes do valor dos produtos narrativos apresentados ao
publico.

A sua aura como auteurs foi ainda intensificada pelo mistério que criaram
a volta das suas pessoas. Apesar de todo o alarido publico que a saga causou,
eles deram muito poucas entrevistas e quase nenhuma informacédo sobre si
préprios; no primeiro livro de comics, do qual sdo editores-chefe, a sua biografia
apenas refere os quatro filmes que realizaram e que: “Pouco mais se sabe acerca
deles” (Lamm 2003, 6). Assim se instalou todo um culto a sua volta, que levou
muitos consumidores a procurar avidamente mais informacéo sobre eles e, ndo

sendo capaz de a encontrar, a conhecer as historias do universo da matriz.
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Conclusodes

Em suma, a autoria da saga The Matrix foi de facto colaborativa, e
fortemente favorecida e enriquecida pela abertura dos realizadores ao
contributo criativo da sua equipa, mas ao mesmo tempo eles foram capazes de
“segurar as rédeas” da sua criacdo, de forma que qualquer das opcdes
fundamentais é da sua concecdo e qualquer dos artefactos, concebido ou ndo
por eles, € plenamente coerente dentro do mundo ficcional uno e coeso que
criaram, o0 que é a prépria marca das narrativas transmediaticas.

Este caso particular ndo nos permite tirar conclus@es particulares quanto a
participacdo do publico. Sabemos que ele é mais dificil de orientar, pois a sua
participacdo é mais livre e 0 seu comprometimento com as premissas dos
autores menor, de modo que é mais dificil manter a coesdo da histéria. Mas, em
principio (principio que importa verificar em estudos subsequentes), a mesma
I6gica que se aplica aos especialistas, podera aplicar-se também a colaboracédo
do publico.

Uma outra conclusdo que podemos tirar, em relacdo as narrativas
transmediaticas e seu conceito, é que, para que os diversos artefactos
efetivamente formem uma histéria maior, é necessario coordena-los de forma
eficaz, de modo a serem coerentes uns em relagdo aos outros e a acrescentarem
informac&o relevante para o desenrolar da histéria, do mundo ficcional e dos
seus personagens. Um bom controlo sobre a histéria central €, como achamos
gue este caso comprova, fundamental. Mas, “controlo” ndo significa limitacdo
ou restricdo do trabalho criativo dos colaboradores, mas antes uma orientacao
qgue, sendo construtiva, pode ser profundamente inspiradora, motivante e
gratificante para todos os auteurs envolvidos no processo. Todos eles podem
ser beneficiados por essa colaboracao, nao s6 porque sdo igualmente creditados
pelos seus feitos particulares, mas também porque o seu trabalho artistico pode

até ser mais rico do que se fosse desenvolvido isoladamente.
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