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Resumo

O objetivo desse artigo ¢ explicar o fenomeno de transformacdo do conceito da narrativa
filmica contemporanea, sob o aspecto da transmidia. A ampliacdo da forma de construgdo de
contetdo, via redes sociais, entretenimento e sociabilidade, exige um maior engajamento do
publico na coleta de dados, na contribuicao e criagao de novos produtos, além de certa cultura
na percepcao das citagdes a outros produtos midiaticos. Para tal tarefa, o método de trabalho
se pauta na analise qualitativa dos produtos de The Dark Night (2008), disponibilizados nas
diversas redes sociais e plataformas de entretenimento.
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1.Contextualizaciao do cenario contemporaneo

Na contemporaneidade, as Tecnologias da Informac¢ao e Comunicacdo (TIC) permitem
que todo o conteudo midiatico seja transposto para a plataforma digital. A idéia de
convergéncia, defendida por Lucia Santaella (2003) e Wilson Dizard (2000), simboliza a
reunido de varias midias de comunicagdo em um sO aparelho, como, por exemplo, no
computador ou no aparelho de celular, um misto de telefone, maquina fotografica, radio,
arquivos de videos e filmes, de som (musica Mp3), Internet, arquivo de texto, televisdo,
gravador e camera filmadora. O surgimento de equipamentos e tecnologias compativeis
favorece a unido dos veiculos em equipamentos digitais portateis (Iphones, Ipods, Mp10,
celulares, notebooks). Ou seja, a digitalizagdo promove a cultura da convergéncia,
possibilitando um maior fluxo de conteudos e transforma a pratica cultural de producao,

distribuicao e consumo.

' Artigo cientifico apresentado ao eixo tematico “Redes Sociais, identidade e sociabilidade”, do III Simpdsio
Nacional da ABCiber.
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A digitalizacdo dos meios na atualidade, a 16gica da velocidade e as caracteristicas
descritas por Gumbrecht (1998) de um modelo fragmentar (destemporalizacdo, destotalizacao
do discurso cientifico e da falta de referéncias) muito influenciam o cinema.

O cenario fragmentado das midias digitais possibilita a construcdo de estruturas
narrativas também fragmentarias, que contam com a maior participacdo dos espectadores,
quanto ao contetdo, pela jungdo de idéias e construcdo do sentido. Assim, os efeitos
combinados da tecnologia com a narrativa filmica t€ém provocado uma tensdao no conceito
tradicional de narrativa, rompendo com as velhas no¢des de cronologia e com a forma de
fazer historias, tal como ¢ comum nas formas de producdo do cinema tradicional. A complexa
rede de transformacdes, conseqiiente das novas potencialidades tecnoldgicas, reconfigura o
tempo, o espaco e a relagdo com o contetido da narrativa.

Aliado a caracteristica polidimensional que a narrativa ganha, o papel do espectador
também se modifica, de somente leitor das imagens e consumidor, para produtor de
significacdes. A respeito das novas tendéncias contemporaneas, Regis (2008, p. 2) acredita
que as novas praticas culturais “demandam uma ‘atuacdo mais ativa’, estimulando assim o
refinamento de competéncias cognitivas do usudrio”, além das habilidades visuais, tateis,
sonoras para manuseio de aparelhos pequenos e do aprendizado de novas interfaces, na
decodificacdo de textos em suportes distintos. Ou seja, sdo novos desafios a atencao,
percepgao sensorial e outros aspectos cognitivos. Para Fatima, “os produtos de entretenimento
atuais parecem demandar ndo apenas atividades mentais do individuo [mas também ac¢do do
corpo em conjunto] com a percepcao e cogni¢ao” (Idem).

A representacdo desse universo hibrido e multiplo permite que a histéria ganhe
multiplos significados. Numa integracao horizontal dos diversos conglomerados de midia o
espectador pode aventurar-se por outras possibilidades no elaborado jogo de referéncias
cinematograficas, alusdes a outros produtos ja conhecidos. Os textos sdo estrategicamente
abertos as multiplas leituras e a reiteragdo multimidiatica, isto ¢, os leitores estdo autorizados
a estratégias interpretativas multiplas e o apelo potencial da audiéncia ¢ alargado.

A obra contemporanea ¢ aberta a multiplas conexdes com referéncias externas, tal
como preconiza Umberto Eco, em Obra aberta (1971), e Gisele Beiguelman, em O livro
depois do livro (1999). Para Umberto Eco, intertextualidade “¢ um texto que cita, de modo
mais ou menos explicito, uma cadéncia, um episédio, um modo de narrar que imita o texto de
outrem” (ECO, 1989, p. 125). Apesar de Omar Calabrase considerar que a citacdo ¢ um modo

tradicional de se construir textos, e existe em todas as épocas e estilos (a €poca classica possui
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citacdes) (CALABRESE, 1987, p. 187), o cinema contemporaneo potencializa o uso das
citagdes numa plataforma de consumo ao redor de outras midias. O longa-metragem atual
freqiientemente utiliza uma série de elementos exteriores a trama central que, ao serem
percebidos, constroem e/ou complementam significados e/ou idéias. Esses elementos formam
uma espécie de ponte entre o produto consumido (o filme) e outras obras dos mais diversos
meios, fatos e personalidades, os quais constituem aquilo que Eco chama de “enciclopédia
intertextual”.

Fatima Regis prossegue com a discussdo da intertextualidade ao considerar que,
entretanto, “conhecer previamente os textos citados ou homenageados ¢ um desafio
proporcionado pela obra para que o individuo consiga ter acesso as diversas possibilidades e
elementos de decodificacao da obra” (REGIS, 2008, p. 16). Dessa maneira, o nivel cultural
auxilia o espectador na descoberta de referéncias externas a outros produtos conhecidos,
informagdes, entre outros. Espen Aarseth considera este tipo de obra que “dificulta o
entendimento” de um leigo ou torna de alguma forma mais trabalhosa a sua compreensao,
como uma literatura ergddica (Ergodic vem do grego ergon = trabalho + hodos = caminho). E
este conceito, que Aarseth utiliza especificamente para falar dos videogames, pode ser
adaptado e utilizado em referéncia ao cinema (AARSETH, 1997).

As referéncias externas — citacdes da pintura, da fotografia, de desenhos animados,
livros, Internet - vém de todo lugar. Julia Kristeva (1969), a partir do conceito bakhtiniano de
intertextualidade, expde a influéncia necessaria de uma obra sobre a outra e a impossibilidade
de se criar um texto inaugural: “Todo texto se constrdi como mosaico de citacio” °
(KRISTEVA, 1969, p. 85).

Genette (1982), por sua vez, formula o conceito de transtextualidade referente as
relagdes externas que uma obra mantém com outras € mostra que um texto anterior persiste no
texto transformado, usando o recurso do palimpsesto”’. Segundo esse principio, uma obra pode
ser lida por ela mesma e em relagdo a obras de épocas anteriores, recriando novas formas a
partir de estruturas arquitextuais e trans-historicas. Dessa forma Genette utiliza o conceito de
hipertexto, de forma ndo associada ao meio eletronico, mas sim para definir a obra que nasce

da relacdo com outra por transformagdo, imitagdo, parddia ou pastiche (GENETTE, 1982).

? Livre tradugdo para: “Tout texte se construit comme mosaic de citation”.

* O termo palimpsesto deriva do grego antigo e significa riscar de novo. E a pagina manuscrita, o pergaminho ou
o livro, cujo contetido foi apagado e escrito novamente nas linhas intermedidrias ou transversais ao primeiro
texto.
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Italo Calvino confirma a grande possibilidade de se representar no texto conexdes com idéias

anteriores:

uma combinatdria de experiéncias, de informagdes e de leituras de um mundo, no qual, cada um
de nos ¢ uma enciclopédia, uma amostragem de estilos, que pode ser continuamente remexida e
reordenada de todas as maneiras possiveis (CALVINO, 1990, p. 121 apud SANTOS, 2006, p.
12).

O autor e espectador ndo conseguem se esquivar da teia de relagdes externas de cada
detalhe. As estruturas labirinticas do filme povoam a narrativa contemporanea, com icones-
link dentro de um forte aparato intratextual e auto-referencial, colocam a trama em constantes
referéncias externas, sem que a obra atinja o fim sacidvel das narrativas lineares.

O usuario deve montar e desmontar, juntar e espalhar, depois recompor para obter a
frui¢do da historia. Hoje os fas das obras filmicas também produzem novos conteudos em
parddias aos filmes anteriores, realizando, de certa forma, citagdes e referéncias aos filmes

originais pelas redes sociais, como sera visto mais a frente.

2. Transmidia

Os filmes comerciais contemporaneos tém disseminado debates sobre a possivel
complexidade da narrativa. Parece emergir um tipo de cinema com formas nao-familiares de
narragdo. Narrativas abrem novos e grandes caminhos inexplorados para a audiéncia e o
engajamento do espectador. Ainda ndo existe um consenso se esses filmes realmente sdo
sinais de um novo tipo de cinema ou se meramente um fenomeno, ou uma tendéncia, moda
passageira.

A transmidia surge como estratégia de atualizacao do cinema e outros veiculos, apds
reconfiguragdo da industria filmica ocasionada pela digitalizagdo. A criacao de plataformas de
entretenimento torna-se uma opc¢ao viavel para o cinema comercial hollywoodiano e para o
mundo, devido a proliferagdo das novas midias que funcionam numa logica de publicos de
nicho (ANDERSON, 2006) que, no total, geram lucro para o cinema. Ao mesmo tempo
significa novas abertura as potencialidades de exposi¢cdo dos conteudos. O termo transmidia
storytelling, cunhado por Henry Jenkins (2002) e (2008), que ¢ a maneira de divulgacdo das
historias ao longo de diversas midias, por camadas de conteudo.

Ao invés de o contetido do filme transmidiatico significar somente a transposi¢ao de
uma mesma histéria para diversos formatos, hd um planejamento anterior aos produtos. Os
filmes passam a fazer parte de verdadeiras franquias de entretenimento, compostas de
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historias que se ampliam, bifurcam em veiculos diferentes e ganham sua propria versdo, os
conteidos conversam entre si e ganham completude na unido das plataformas de
entretenimento.

Em artigo sobre a func¢do da narrativa nos games, Jenkins (2004) explica que a fungao
especifica do transmedia storytelling ¢ o modo de contar histérias de forma distribuida
espacialmente, de ampliar o conteido, criar um maior nimero de personagens e nucleos em
midias diferentes e articula-los num espago mais amplo que o filme, de forma a explorar o que

cada midia tem de melhor:

Quando vocé adapta um filme em um game, o processo tipicamente envolve a tradugdo dos
eventos do filme em ambientes no game. Quando as revistas de jogos querem descrever a
experiéncia do jogador, ¢ mais comum, reproduzirem mapas do mundo do game que recontar
suas narrativas’ (JENKINS, 2004, p. 122).

A especialidade de cada midia possibilita diferentes tipos de experiéncia narrativa,
como o espaco dos games, em que personagens guiam o jogador pelo rico desenvolvimento
do mundo virtual. Apesar de o game de um filme se embasar em fragmentos de p/of narrativo
e referéncias fotograficas, seu foco ¢ outro: estd na constru¢ao espacial do género do filme.
Da mesma forma, nos parques de atragdes, ndo faz sentido se simplesmente reproduzem a
histéria de um trabalho literario, pois devem evocar uma atmosfera que trabalhe com os
sentidos e a experiéncia do visitante, além de levar em conta texturas e sons, objetivando a
imersdo do participante nesse universo. A diferenga ¢ observada até mesmo nos videogames
que desenvolvem mundos que o usuario interage pelos consoles (JENKINS, 2004, p.123).

Essas sdao exemplificacdes de como os veiculos podem utilizar suas potencialidades
para reproduzir dados diferentes, esculpir novas narrativas. Apesar de as narrativas serem
auto-suficientes e ndo dependerem das demais para entender a histdria principal, quanto maior
o contato do espectador com a variedade de produtos, mais entende as piadas internas da
trama, as citagdes escondidas em objetos, imagens e fotografias, obtendo informagdes do
conteudo de um grande sistema narrativo, a primeira vista inocentes aos olhos do espectador
distraido ou ndo informado previamente.

O espectador/participante junta informag¢des das narrativas estendidas, busca
complementos dos contetidos por redes sociais, sites, blogs, games, livros, historias em

quadrinhos e desenhos. Nessa logica de um cinema de montagem ja& nao tao linear, o

> Livre tradugdo para: “When you adapt a film into a game, the process typically involves translating events in
the film into environments within the game. When gamer magazines want to describe the experience of
gameplay, they are more likely to reproduce maps of the game world than to recount their narratives”.
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espectador/usudrio exercita os sentidos na composi¢do do contetido para o entendimento
completo, seja pelo acesso as midias programadas pela industria como sites, DVD, games,
blogs, como pelas redes de comentario sobre o filme, curiosidades postadas na Internet, etc. E
0 usuario quem realiza o cruzamento de informagdes e do contetido. Portanto, a convergéncia
das midias ocorre na mente dos consumidores individuais e ndo numa ‘caixa preta’ em que
todas as informagdes estardo disponiveis (JENKINS, 2008, p. 28, 42).

Smith explica que além de o espectador buscar complemento de informacdes em
outros veiculos e, muitas vezes, repetir a experiéncia de ver e ouvir atentamente como um
detetive, quando chega a um nivel de boa absor¢do, o participante organiza o conteido em
uma certa linearidade, encaixando curiosidades de diversos produtos como se fosse uma Unica
histéria cheia de detalhes e mistérios muito bem construidos (SMITH, 1998, p. 14). O autor
avalia que o processo ¢ mais facil para os jovens da geracao da cultura digital, pois ja estdo
adaptados ao cenario contemporaneo de consumo fragmentado em produtos de pré-venda dos
filmes, tais como cangdes de rock, histérias em quadrinhos, séries de televisdo, entre outros.
Estes se encontram com o texto filmico e o processo narrativo ja esta ativado (o filme
dificilmente inicia ou finaliza o ciclo textual) (Ibidem, p. 34). Schatz também concorda que
“os espectadores juvenis tém uma probabilidade muito maior de serem ativos jogadores,
consumidores e semioticistas multimididticos e, por isso, podem avaliar um filme em termos
intertextuais e apreciar uma riqueza ¢ complexidade que por vezes escapam aos criticos de
meia-idade” (SCHATZ, 1993, p. 23).

Os autores Hannele Antikainen; Sonja Kangas e Sari Vainikainen (2004), em analise
sobre o entretenimento crossmidiatico, complementam que a principal razdo das pessoas
fazerem opc¢ao pelo uso dos produtos ao longo das midias esta na satisfagdo da experiéncia, na

interacao (2004, p. 5).

2.1 Redes sociais

Ainda no contexto da transmidia, ganham importancia as redes colaborativas de fas na
troca de informagdes, no processo de investigacdo sobre dados aparentemente inocentes na
historia. Temporadas de seriados inteiras podem ser construidas baseadas nas opinides dos
internautas; videos podem ser produzidos pelos fas em novas versdes tais como os fanfictions,

a reproducdo de parodias no youtube (o que usualmente chamamos de spoofs) e mashups (o
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compartilhamento de informagdes via messenger, orkut, twitter, google earth e google maps,
que também complementam o contetido) passa a ser freqiiente na cultura contemporanea.

Lev Manovich denomina de remixabilidade “o processo de transformacgao,
recombinacdo e reconstru¢ao da informagdo e da midia por parte do usuario. O espectador
organiza e compartilha, cria novas formas, conceitos, idéias, mashups e servigos6” (2005, p.
1). A criag@o pelo mercado informal € possibilitada pelo fécil acesso a rede e pela colaboragao
digital amadora, o que se caracteriza como um processo de citacdo aos produtos originais.
Manovich explica que os conteudos digitais sdo multiplos, hiperfragmentados em diversas
midias e estdo disponiveis aos participantes da Internet, o que cria uma nova relacdo de
participagdo das audiéncias também na producao e reconfigurag¢do dos produtos.

Assim, o processo transmididtico de produgdo de novas histdrias € realizado tanto pela
indastria quanto pela participacdo do publico. A  criagdo pelo mercado informal ¢
possibilitada pelo acesso a rede e pela colaboragdo digital amadora para a troca de
informagdes sobre o universo ficcional (fanfictions, comunidades, foruns, wikis).

Isso porque os espectadores/usudrios agora tém maior acesso as ferramentas de
producao, tais como cameras digitais, videos. Nao somente a industria aproveita personagens
para jogos de computador, parques tematicos e brinquedos como o0s usuarios também podem
moldar os produtos culturais, sampleando suas séries favoritas, produzindo suas proprias
versdes de filmes ou incluindo novos itens, personagens, modelos de jogos (MANOVICH,
2005, p. 6).

Observa-se no mercado atual que os produtores amadores tornam-se profissionais,
gerando conteudo via sites, e, por meio de parddias, colaboram no processo de producdo da
industria como um todo. A prépria industria passa a produzir novos produtos, baseada em
contribuicdes dos internautas. Portanto, ha um novo caminho da configuracdo entre
produtores e distribuidores do contetido imagético e muito do que nao for transmidia vai se

tornar pelas maos do publico.

2.2. O caso The Dark Knight

Como aplica¢do da transmidia no cinema comercial optou-se pela abordagem do filme

The Dark Knight (2008), ultimo filme de Batman, devido & grande bilheteria e aos retornos

6 Livre tradugdo para: “a transformative process in which the information and media we’ve organized and shared

can be recombined and built on to create new forms, concepts, ideas, mashups and services.”
7
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expressivos ($185 milhodes). The Dark Knight (2008), € o ultimo filme comercial de Batman e
se enquadra na logica de produgdo como estratégia de atualizacdo do cinema, seja pelo uso
dos efeitos especiais, explosdes e tecnologia como também pela transmidia.

Segue a foérmula dos filmes seqlienciais de super-herois advindos dos quadrinhos,
sucessos de bilheteria reencontrada por Hollywood nos anos 2000. The Dark Knight (2008) ¢
o nono entre as producdes desde os anos 40, que resgatam fases da historia de Batman dos
HQs. Os demais foram: O Morcego (The Batman) (1943); A Volta do Homem Morcego
(Batman and Robin) (1949); Batman, o Homem-Morcego (1966), Batman (1989), Batman
Returns (1992), Batman Forever (1995), Batman & Robin (1997), Batman Beyond (2000) e
Batman Begins (2005), isso sem contar com o filme da personagem pertencente a trama,
Catwoman (2004). Os filmes anteriores ndo abordavam elementos distintos da historia de
Batman, porque eram adaptagdes das diversas fases de Batman nos quadrinhos. Entretanto, o
habito de transpor o conteudo dos filmes para produtos em midias afins, tais como
videogames, DVD, desenhos, games, seriados ja ¢ uma opg¢do bem utilizada para os
personagens dos herois dos quadrinhos desde a década de 80 (pré-cibercultura).

Lucia Santaella nomeia esse periodo de cultura das midias, uma cultura intermediaria
entre a cultura de massas e a digital. A influéncia da linguagem do videocassete, da TV a cabo
e do videoclipe, provoca uma intensificagdo do hibridismo dos meios. Para Santella (2003, p.
14-17), as linguagens desses meios possibilitam o consumo individualizado, o que se opde a
logica da cultura massiva inerte, € iniciam o treinamento cognitivo do espectador na busca da
informacao e do entretenimento, o que ¢ intensificado com a posterior chegada dos meios
digitais.

Por isso, ao longo da histéria, as producdes de Batman possuem 19 jogos de
videogame, a série humoristica de TV de 1966 a 1968, 10 cartoons (2 dos anos 60, 2 dos 70, 1
de 80, 1 de 90 e 4 dos anos 2000 - Batman Beyond, Liga da Justi¢a, The Batman e Batman:
The Brave and the Bold), 6 animes de 2008, além das publicacdes antigas em HQ. Esse
nimero mostra como atualmente a opgao pela crossmedia dos filmes para games, cartoons
tem sido opg¢do corrente.

Hoje, no auge da cibercultura, diferentemente da opcao de se realizar somente uma

adaptacdo da historia principal’ dos quadrinhos, o filme The Dark Knight (2008) apresenta

7 Como a franquia de entretenimento dos super-herois ja estava desgastada pela quantidade de filmes produzidos
sem muitas novidades, em 2005, a Warner Bros resolve recontar a historia da origem do herdi em Batman
Begins

8
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uma continuidade com o filme anterior Batman Begins (2005), ambos planejados sob uma
plataforma transmidiatica de forma a contar uma narrativa ampla, e ndo somente focado nos
efeitos especiais, que deixam a narrativa em segundo plano, apesar de os sentidos serem
requeridos pela multiplicidade de elementos chamativos na tela.

O filme Batman Begins (2005) aborda o desenvolvimento de Bruce Wayne, além de se
aliar aos recursos tecnologicos mostrados em cena, como o investimento no carro Batmodvel
para as cenas de acdo, luta e explosdes. Divulga muitas cenas de voos do personagem
Batman, o que € posteriormente aproveitado pela industria para a confecg¢do e atrativo de
venda de bonecos voadores. Revela a dominacdo de Gotham City pelo crime organizado, com
policiais e juizes corruptos, e a propria empresa Wayne preocupada com os lucros. Destaca o
terror propagado pela cidade pelo personagem espantalho.

O segundo filme The Dark Knight da continuidade ao tema do declinio da sociedade,
da corrupc¢do do sistema, discute o processo eleitoral norte-americano, além dos temas do
tempo sombrio e caodtico. Por serem os dois ltimos filmes dirigidos por Christopher Nolan e
com 0s mesmos atores para os papé¢is (Batman/Bruce Wayne, feitos por Christian Bale, e o
mordomo Alfred Pennyworth, por Michael Caine), a identificacdo com a imagem dos
personagens ¢ a mesma linha de trabalho do diretor facilitam a continuidade do filme e das
referéncias da transmidia.

Entretanto, por outro viés, The Dark Knight aborda uma outra face da historia ainda
nao trabalhada nos quadrinhos € nem em outros filmes. Enquanto em Batman Begins o tom ¢
de introspecgao e explora o lado de mudanga de personalidade do personagem Batman, nessa
nova produgio a trama ¢ mais complexa e destaca a motivagio psicologica do Coringa®, agora
um personagem psicotico, sem limite de suas agdes. Essa mudanga e complexidade
psicoldgica dos personagens, além da desenvoltura de diferentes pontos no filme e o foco em
outros personagens, ¢ uma aplicacdo da potencialidade das narrativas seqlienciais e
transmididticas. The Dark Knight também aborda a distor¢do dos principios morais, o
questionamento dos limites das agdes e, até mesmo, dos herdis. Apesar de opostos, o Coringa
complementa o Batman no que diz respeito a dentincia da corrupgdo, mesmo que por meios
diferentes (o Coringa deixa piadas e recados apOs crimes que comete, como um ato de

ativismo contra os governantes).

¥ Para tal tarefa, Jerry Robinson, um dos criadores do Coringa nos quadrinhos, foi contratado como consultor do
filme.
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Quanto aos elementos transmidiaticos do filme The Dark Knight, foi desenvolvido um
conglomerado de midias afins a historia, tanto pela inddstria quanto pelos fas.

No quesito das producdes da industria, ha oito sites complementares ao filme. Os dois
primeiros sdo os sites oficiais da Warner Bros nos EUA (http://thedarkknight.
warnerbros.com) e no Japao (http://wwws.warnerbros.co.jp/thedarkknight/) que divulgam o
trailer, DVD, Blue-ray do filme e realizam a propaganda para o relancamento do filme na
versdao IMAX, além de disponibilizarem produtos para a venda, relacionados ao filme.

Os demais sdo sites criados especificamente para realizar a transmidia do filme. A
maioria € construida sob o pretexto de uma critica a corrupgdo, supostamente realizada pelo
Coringa com suas piadas e brincadeiras, além da risada desequilibrada do personagem
inserida em todos os canais de comunicagado ligados ao filme (o que ja aponta a relevancia do
personagem na trama, antes mesmo de o espectador assistir ao filme). O Coringa modifica os
sites, inserindo sua marca de olhos e bocas de palhago nas fotos divulgadas e nas imagens,
realiza a troca de palavras das manchetes e dos nomes dos sites construidos, a respeito da
cidade de Gotham, de forma a mudar o sentido das mensagens. Esta ¢ uma espécie de
manifestagdo ativista contra a corrupgdo da policia e politica, assuntos abordados na trama,
para ridicularizar as institui¢des que aparecem no contexto do filme.

Sao exemplos de aplicagdes desses contetidos em sites ficticios: o Concerned Citizens
for a Better Gotham (http://www.ccfabg.org) — site fake do Coringa de um movimento para
uma cidade melhor; site do  departamento de  policia de  Gotham
(http://www.gothampolice.com/) e da Unidade de Crimes Majoritarios da Policia de Gotham
(http://www.gpdmcu.com/), também ridicularizados pelo personagem. O site interativo,
(http://www.clowntravelagency.com/), se apresenta como um game, realiza denuncia do
crime organizado e o facil acesso para a fuga pelos aeroportos. Mas, apds mostrar ao usuario a
queima de arquivo, pede seu auxilio para ir em outro site sobre seguran¢a e desarmar um
sistema de alarme (o que ¢ uma referéncia ao episoddio do inicio do filme de um assalto ao
Banco Nacional de Gotham, um complemento de informacdo para a causa do assalto ao
banco, nao revelado no inicio da trama). Dessa maneira, ha uma mistura das referéncias entre
o real e o ficticio, o que possibilita a imersao do usuario no contexto filmico. Na instalagdo
Why so serious? ha um link para a empresa de seguranca referida no jogo, além do site do
Banco Nacional de Gotham (http://www.gothamnational bank.com/), o site de uma agéncia
de viagem relatada no jogo sobre as maletas (http://www kinslytravel.com/), e a denuncia

sobre a corrup¢ao e explicagio do esquema (http://www.whysoserious.com/reports/
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bowling.htm), todos modificados pelo Coringa, o que promove uma ligacdo entre as
referéncias dos diferentes canais e elementos transmidiaticos.

Uma outra opg¢ao on-line produzida pela industria ¢ o blog que fala sobre a candidatura
do promotor Harvey Dent (http://euacreditoemharveydent.blogspot.com), personagem que se
transforma no criminoso Duas Caras. No blog estdo disponiveis informagdes sobre o
personagem e ainda todo o material da campanha “Eu Acredito em Hervey Dent”, disponivel
para impressao, além de um selo de apoio do promotor, que o usuario pode disponibilizar em
seu site pessoal. Um canal do Youtube, chamado haahhahaa, também foi criado em relagao ao
filme, onde sdo encontrados alguns trailers de filmes da Warner, produtora de The Dark
Knight, porém editados e ridicularizados pelo Coringa com suas marcas. As referéncias sao
dos filmes Sem reservas (2007) (www. youtube.com/haahhahaa?gl=BR&hl=pt), Antes de
Partir (2007) (www.youtube.com/watch?v= CjSdDhSG1WQ&feature= channel page) e Eu
sou a lenda (2007) (http://www.youtube.com/watch?v =GYI[j8FPIIUM&feature=channel),
uma rede de marketing para suas outras producdes, pois os usudrios procuram saber qual ¢ a
produtora do filme.

Mas a instalagcdo Why so Serious? (www.whysoserious.com), desenvolvida pela
empresa 42 Entertainment e realizada em realidade alternada, ¢ o projeto mais complexo em
termos de referéncia aos detalhes da trama do filme. O nome Why so serious? ¢ uma alusdo ao
personagem Coringa (The Joker) e, igualmente aos temas trabalhados, utiliza o elemento do
caos, da dentincia da corrupc¢ao ao longo de seus varios canais. A pagina de acesso principal
disponibiliza contatos, uma lista de telefones, além de outros elementos que desmascaram a
corrupcao da policia de Gotham, todos modificados pelo Coringa. Na verdade esses sdo /inks
para blogs, games, sites de servigos, fakes, que utilizam redes sociais e a sociabilidade dos
usudrios da internet para o auxilio de missdes que sdao realizadas ja no filme. Todos esses
canais estdo, de certa forma, relacionados as atividades da trama e que complementam a
historia.

Assim, o usudrio trabalha como um investigador, ao unir as informacdes das diferentes
midias e encontrar a explicacdo para os casos de corrupgdo. Ja a lista de prioridades do
Coringa sao referéncias a cenas realizadas durante o filme. Mas, na verdade, traz links para
modifica¢des de fichas de acesso restrito da policia e que dao dicas do significado de outras
informagdes ndo fornecidas pelos outros sites transmidia do filme. Ha inclusive uma

referéncia a um jogo da producdo anterior de Batman Begins, transmidia produzida pela
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Internet, que delata os ex-presidentes dos EUA envolvidos em uma rede de corrupgao
(http://www. whysoserious. com/reports/ presidents.htm).

Assim, o complemento de informagdes auxilia no conteudo total dos crimes e da
situagdo da cidade, como em uma investigagao criminosa, s6 que revelada pela 6tica marginal
do Coringa. Esse processo acaba por promover um exercicio cognitivo do espectador, agora
usuario, que interfere no processo da narrativa, realizando a convergéncia dos conteudos
mentalmente, buscando, como um investigador informacdes escondidas na trama que
ampliem o conteudo. A instalagdo realiza também uma mistura de referéncias sonoras na
apresentacdo, com edi¢do de trechos do filme, da populacdo pedindo socorro a policia e uma
secretaria eletronica atendendo as ligacdes, realizando um mix do som de bombas e terror
urbano de cenas do filme, o que ¢ interceptado ao final pelo Coringa, com sua risada,
criticando o sistema. A multiplicidade de informagdes do som e da imagem, além de variados
canais de informagao na transmidia exigem maior atengdo do usuario.

Além disso, ha referéncias explicitas na instalagdio a TV CNN. O site da Gotham
Cable News GCN (www.gothamcablenews.com), que usa design da logo semelhante a8 CNN,
¢ um site de noticias elaborado exclusivamente para colaborar com a trama do filme.

Ha a insercdo de matérias escritas e em video sobre a elei¢do de Harvey Dent e
manifestos das pessoas nas ruas, como reagdo a campanha. No mesmo site hd videos caseiros
produzidos como se fossem as manifestagdes dos usudrios da Internet sobre o crime, Batman,
games antigos, ridiculariza¢des da figura do Batman, ou seja, apropriacdes das criagdes
tipicas de wusuarios, porém produzidas pela indastria. H& um jornal Gotham Times
(http://www.thegothamtimes.com), releitura do New York Times que possui um fake
produzido pelo Coringa (www.thehahahatime.com), que se constituiem em exemplos das
modificagdes realizadas na rede pelo personagem, o que se assemelha as agdes possiveis de
serem realizadas pelos fas e usudrios.

Além disso, a instalacdo conta com 5 games sobre momentos do filme e referéncias a
outros produtos transmidia, sendo um de perguntas e resposta e complementa as informagdes
e denuncias policiais por objetos relacionados aos temas disponiveis na pagina principal.
Ainda ha uma série de referéncias a sites de servi¢os, como pizzaria, bistro, estagoes de trem,
panfletos de igreja, empresas de taxi, complementam informagdes do filme, como, por
exemplo, a torteria (http://www. bettyshouseofpies.com/) em referéncia ao bolo com

explosivo.
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Quanto a colaboragao do publico, a Internet acaba por forgar os usuarios a aprenderem
novas interfaces e softwares, a criar novos canais e conteidos (JOHNSON, 2005, p. 93). Nas
colaboragdes de The Dark Knight, no youtube hd 126 mil contribui¢cdes, com colocagdo de
trailer, parddias realizadas pelos usudrios, programas de TV, debatendo sobre a briga entre os
filmes dos herdéis Batman (DC Comics) e Iron man (Marvel comics) que, na época,
disputaram a bilheteria (http://www.youtube.com/watch? v=UhbeHjOxVk8& feature=fvst).
Ha contribui¢des de spoofs do trailer do The Dark Knight refeito com bonecos, equipamentos
e carrinhos do Lego, seguindo influéncias do jogo Lego Batman: The Video Game (2008)
(www.youtube.com/watch? v=StWZDqqBfJo); outras duas parddias com histérias diferentes
produzidas pelos fas caracterizados que aproveitam trilha sonora e a voz do Coringa e
desenvolve novas possibilidades narrativas sdo The Dark Knight Trailer Spoof
(www.youtube. com/watch?v=8sYBqhOEdRQ) e The Dark Knight Interrogation Scene Spoof
(http://www.youtube.com/watch?v=MInTUItGXtQ& NR=1), além de comunidade nas redes
sociais.

Assim, o efeito combinado da tecnologia e da narrativa resulta na tensdo do conceito
de narrativa e na complexidade crescente na forma de configurar o tempo e o espaco, abrindo
caminhos para a apresenta¢do da histéria de novas maneiras. Os Alternative Reality Games
ARG emergem ndo s6 em modelos experimentais, como também na industria filmica
comercial, como modelo estratégico de aproximag¢do do usuario devido a curiosidade e, assim,
abrem caminho para o modelo de representacao de novos formatos de tela e novas estratégias
do cinema que englobam, cada vez mais, a experiéncia do espectador, o corpo, € a imersao
dos sentidos, que apontam para um cinema de narrativa mais aberta e para discussdes de um
acinema digital e da disponibilizagdo dos dados em um software. Dimensdes fragmentadas e
segmentos relacionados que podem ser acessados aleatoriamente na criagao de novos espagos
dinamicos em que o espectador da a ordem, escolhe ou ndo entrar em um item programado,

descobre caminhos escondidos ou passa desapercebido por eles.

3.Conclusao

A hibridizacdo das novas interfaces interativas e os meios tradicionais de comunicagao
exigem mais do usuario. A polidimensionalidade dos sentidos, para a participagdo e
interpretagdo cognitiva, exigem uma atencdo multipla, seja pelos experimentos da fusdo de

diversas imagens em uma cena (7ulse Luper), ou pela disponibilizagdo de multiplas telas lado
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a lado com acontecimentos simultineos (conceito de tela explodida de Peter Weibel),
imagens, ou pela colocagdo de diversas informagdes simultdneas importantes que se
complementam em termos de explicacao do contetido escondidas por links que o usudrio deve
encontrar por si proprio, explorando o ambiente, vasculhando, por tentativa (o que passa a se
assemelhar com a légica de aprendizado dos games).

As narrativas disponibilizadas ao longo de diversos canais se aproximam, de certa
forma, da narrativa ndo-linear, pois as diferentes midias se assemelham aos blocos de
informacao disponibilizados fora de ordem da edi¢ao de um produto. Porém, as informacgdes
ndo-lineares da transmidia sdo unidas ao longo das variadas midias. H& ai uma transformagao
do usudrio que pode participar mais ativamente e até¢ auxiliar no processo de construgdo total
do conteudo midiatico. O uso de referéncias a culturas diferenciadas via citagdes a produtos
externos, leva o usudrio a buscar pistas e informagdes ao longo das midias. A memoria e
outros processos cognitivos passam a ser explorados por meio de objetos metaforicos,
escondidos ao longo das midias.

Assim, a polidimensionalidade da narrativa possibilita maior espaco para o
desenvolvimento de historias, culturas e géneros variados, em uma exposi¢ao nao-linear.
Portanto engloba uma complexidade na exposi¢do forma e sua relagdo com o contetido, além

de incorporar outros elementos como sensoriais € corporais do espectador.
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