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Resumen: El Universo Matrix se construye a partir de obras que van del cine al video-
juego, la historieta y la animacién. Jenkins (2008) reconoce en este mundo diegético, ca-
racteristicas que definen la convergencia medidtica, como la cocreacién y la compresién
aditiva. La sinergia de la produccién audiovisual hace permeables las formas del cine, la
animaci6n digital y el videojuego. Por otra parte, la representacién de y por las tecnologias
digitales permiten trazar relaciones tanto con el pre-cine como con la cultura digital, des-
de la perspectiva de la arqueologia de los medios (Parikka, 2012).

En este trabajo se analiza la construccion de esta narrativa transmedia que Jenkins iden-
tifica y caracteriza, al tiempo que se reconoce una convergencia en las técnicas de realiza-
cién y consumo de obras digitales.
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Introduccion

La primera imagen del Universo Matrix que aparece en pantalla, luego de los créditos ini-
ciales de las companias productoras (Warner Bros. y Village Roadshow) y el titulo (todo
en un color verde artificial), es un cuadrado verde titilando en la superficie de la pantalla
negra, ubicado arriba a la izquierda. El sonido que le acompaina: una llamada telefénica
que, se entendera luego, sirve para establecer conexiones y un pequeno didlogo entre voces
sin cuerpo (atn). Las tecnologias que evoca esta microsecuencia (la transmision de datos
dial-up, el monitor monocromo, incluso el llamado telef6nico) ya (casi) no tienen refe-
rente en el mundo actual, son remanentes del constante devenir tecnoldgico.

A mids de veinte afos de la pelicula Matrix (1999), esta obra audiovisual debe considerarse
parte de la historia misma de la cultura digital, de la transformacién de los medios de
comunicacién analégicos a los digitales, de la (auto)representacién de las tecnologias de
la informacién. Asimismo, la construccién narrativa multimedia que desarrollaron sus
creadoras, las hermanas Wachowski, entre fines del siglo XX y principios del XXI ha sen-
tado las bases para entender y definir el paradigma de las narrativas transmedia (Jenkins,
2008; Scolari, 2013).

A partir de un enfoque transdisciplinar entre los estudios de cine y medios, las teoria e
historia de las artes y la historia social de la tecnologia, se abordard la configuracién de lo
que se denomina Universo Matrix, compuesto hasta el momento por una trilogia de films
(1999-2003), una coleccion de nueve cortometrajes de animacién (2003), dos videojuegos
para PCy consola (2003-2005), un videojuego multijugador en linea (2005-2009), cémics
y webcédmics (1999-2004), un sitio de Internet con contenidos exclusivos (1999-2009),
ademds de otros productos de consumo y la cultura participativa del fandom que genera
a su vez nuevos contenidos hasta la actualidad. Se encuentra ademds en produccién la
cuarta entrega cinematografica, a cargo de Lana Wachowski'.

Cada una de las partes del Universo Matrix pueden entenderse como manifestaciones
propias de la cultura visual digital (Darley, 2002), es decir, como experiencias culturales
comunes, fendmenos emergentes de la cultura de masas, imdgenes generadas por medios
informéticos. En funcién de la produccion, circulacién y consumo de estas obras, la pre-
gunta de este trabajo sobre las relaciones historicas y materiales que se establecen entre
las técnicas involucradas en esos procesos con practicas mediaticas previas o contempora-
neas, alude a considerar las técnicas de realizacion de las obras audiovisuales, tanto de las
peliculas como de los videojuegos, en el marco de la convergencia medidtica. Con el obje-
tivo de dar cuenta de las continuidades entre pricticas medidticas, se propone identificar
las tecnologias de la representacién que operan en la construccién de este Universo desde
la arqueologia de los medios (Parikka y Huhtamo, 2011; Parikka, 2012; Alsina, Rodriguez
Granell y Hofman, 2018). Este enfoque tedrico, heredero en parte de las teorfas de Mars-
hall McLuhan y de la “arqueologia del saber” foucaultiana, entre otras lineas de investiga-
cién, se manifiesta recientemente como un giro material en el estudio de los medios, ante
el surgimiento de las “nuevas” tecnologias digitales. Apunta a entender, por ejemplo, los
modos en lo que se conciben, circulan y se consumen las imagenes audiovisuales desde la
cultura material, a partir del uso de aparatos, procesos y soportes fisicos de la informacion,
al tiempo que permite establecer relaciones que enriquecen la historia de la representacién
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visual mediada tecnolégicamente y redimensionar asi los objetos culturales contempo-
rdneos en relacién al pasado. Tal como afirma Jussi Parikka (2012), la arqueologia de los
medios considera las culturas mediaticas como capas, pliegues de tiempo y materialidad
“donde el pasado podria descubrirse repentinamente de nuevo y las nuevas tecnologias se
vuelven obsoletas cada vez mds rapido” (p. 13)%

El articulo estd organizado en tres apartados. En la primera seccién, se recopila la cons-
trucciéon narrativa transmedidtica del Universo Matrix (Jenkins, 2008), hilando los suce-
sos de una historia que se cuenta mediante distintos relatos (audio)visuales. En particular,
se realiza un recorrido de los contenidos narrativos de las peliculas, entramados con al-
gunos cortometrajes de animacién y con los videojuegos. Luego, se enmarca el Universo
Matrix en el contexto de las convergencias mediéticas (Jenkins, 2008; Scolari, 2013), tanto
tecnoldgicas como representacionales, que habilitan el proceso de la remediacién (Bolder
y Grusin, 2011) entre el cine y los videojuegos mediante el cual se hibridan sus formas.
Por ultimo, se analiza las técnicas especificas aplicadas a la produccién audiovisual de Uni-
verso Matrix, en relacion con la historia del arte y de los medios, a partir de su dimensién
material. Desde la arqueologia de los medios, el estudio de las técnicas y los aparatos lleva
a reconocer la apropiacién digital de précticas mediaticas del pasado.

La metodologia utilizada en este trabajo se basa en el estudio cualitativo de las obras que
componen el Universo Matrix, asi como el andlisis de fuentes documentales contempora-
neas al estreno de las peliculas, los cortos y los videojuegos (criticas, resefias, entrevistas)
y textos posteriores que realizan relecturas de estas obras. Particularmente, se remite a
fuentes que den cuenta de las cuestiones técnicas vinculadas a la produccién audiovisual,
la generacién de imagenes y el consumo critico, que contrastan con otras practicas regis-
tradas de la historia de los medios, el cine y el arte.

Narracion transmediatica

El Universo Matrix se establece en la primera pelicula de la saga, a partir de la cual se
presenta a los personajes principales de la trama (Neo, Trinity y Morfeo), los oponen-
tes (agentes, maquinas) y se describe el mundo narrativo en el cual se van a desarrollar
los eventos. La diégesis se ubica en un futuro distépico con estilo cyberpunk en el cual
méquinas con inteligencia artificial y la humanidad han mantenido un enfrentamiento
durante siglos que destruyd el entorno natural. La mayoria de la humanidad se encuentra
esclavizada por estos seres artificiales que se sirven de seres humanos como pilas de las
cuales extraen electricidad, mientras proyectan en la mente de cada individuo un entorno
virtual que recrea un simulacro de realidad ambientada en 1999, afio del estreno del film.
Esta configuracion del Universo Matrix fue tan abundante en referencias como consisten-
te visualmente, lo que le permitié instituirse como una pelicula de culto (Jenkins, 2008):

Ante todo, la pelicula cuenta con atractivos populares. Toda clase de elementos:

ataques suicidas por fuerzas especiales de élite, impresionantes helicépteros,
artes marciales a raudales, una historia casta pero apasionada de amor predes-
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tinado, monstruos de ojos saltones de primera categoria, ropa fetichista, cau-
tiverio y tortura y osado rescate, y submarinos realmente extraordinarios (...)
Hay exégesis cristiana, un mito del Redentor, una muerte y un renacimiento,
un héroe en proceso de autodescubrimiento, La Odisea, Jean Baudrillard (mu-
cho Baudrillard, lo mejor de la pelicula), ingredientes ontol6gicos de ciencia
ficcién de la escuela de Philip K. Dick, Nabucodonosor, Buda, taofsmo, misti-
cismo de las artes marciales, profecia oracular, telequinesis que dobla cucharas,
magia de Houdini, Joseph Campbell y metafisica matematica gédeliana (B.
Sterling, citado por H. Jenkins, 2008, p. 104).

Una de las claves narrativas que articulan la historia de Neo, el protagonista, es el mo-
mento en el que debe decidir si quiere ver la realidad tal cual es 0 mantenerse en la Matrix
virtual. Como rito de pasaje, Morpheus le ofrece tomar una pildora roja para liberarse del
yugo de las méquinas o una pildora azul para seguir en el mismo estado de simulaciéon. A
lo largo de la pelicula, el rango cromatico de la representacion visual permite distinguir
cada espacio. El color del mundo artificial creado por las maquinas (la Matrix) es verde,
mientras que el futuro “real” es azul. Los tonos célidos de la iluminacién, por su parte,
fueron utilizados para los espacios interiores como la habitacién de Neo.

Durante el mismo afio 1999, se publican en la Web una serie de comics de diversas histo-
rias ambientadas en el Universo Matrix. Se trata de representaciones digitales de la cultura
grafica que acompanan el estreno de la pelicula y se conciben como contenidos del sitio
oficial de la pelicula www.whatisthematrix.com (hoy ya no disponible)?®. Los webcémics
siguieron apareciendo organizados en series hasta 2004.

Luego del primer film, dado por el impacto comercial y cultural de la obra, las hermanas
Wachowski tuvieron la posibilidad de elaborar durante cuatro afios las ampliaciones na-
rrativas y diegéticas de este universo que plasmaron en guiones tanto para largometrajes
de cine como para otras modalidades visuales y audiovisuales: historietas, animacién y
juegos de computadora.

En la primera mitad del afo 2003 se estrend Animatrix, compilacién de cortometrajes de
animacion de estilo japonés (animé) dirigidos por distintos directores. Si bien la primera
pieza de la antologia, Final Flight of Osiris (El ultimo vuelo de Osiris, 2003), se presentd
junto el film Dreamcatcher (Cazador de suefios, 2003), en muchos paises los titulos no
llegaron a proyectarse en salas de cine, sino que se editaron directamente para consumo
doméstico (en VHS y en DVD). Todos los cortos de Animatrix se encuentran ambientados
en el Universo configurado en la primera pelicula. Algunas de las obras se sitian en un
tiempo anterior a la historia de Neo/Thomas Anderson, ampliando asi la informacién
narrativa que Morpheus le trasmite al protagonista luego de su “despertar”. Es el caso, por
ejemplo, de The Second Renaissance (El seqgundo Renacimiento, 2003), que se presenta en
dos partes y toma contenidos narrativos del cémic Bits and pieces of information (1999)
en el cual se desarrollan sucesos que desencadenan los conflictos no resueltos entre seres
humanos y seres artificiales®.

Ahora bien, Final Flight of Osiris estd directamente conectado con la trama narrativa prin-
cipal de la primera pelicula. Comienza con una secuencia inicial que incluye una sensual
pelea entre un hombre y una mujer en el entorno virtual que habia sido presentado como
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un “programa de entrenamiento’, el dojo simulado en el cual Neo practica kung-fu con
Morpheus. Luego de una alarma, los personajes salen de la simulacién para descubrir que
son perseguidos por centinelas, médquinas vigilantes y destructoras. En el intento de esca-
pe, el capitan de la nave Osiris reconoce lo que estd sucediendo: las médquinas se dirigen a
Zion, la ultima ciudad de seres humanos. La tripulacion decide entonces, en un arriesgado
acto suicida, enviar a través de la Matrix el mensaje de alerta al resto de las naves ante la
inminente destruccién del dltimo reducto de sobrevivientes.

El mismo afio de estreno de Animatrix sale a la venta Enter the Matrix, el primer videojue-
go del Universo®, y se estrena Matrix Reloaded, la segunda pelicula. El entramado narrativo
entre ambas obras se construye en paralelo. En Enter the Matrix, juego de accién y comba-
te en tercera persona, es posible elegir como avatar entre Niobe, reconocida como la mejor
piloto, y Ghost, especialista con armas de fuego. Ambos protagonistas aparecen también
como personajes secundarios de la trama que se desarrolla en la segunda pelicula. La pri-
mera misién que se debe realizar en el videojuego es recuperar aquel mensaje dejado en la
Matrix en el cortometraje Final Flight of Osiris, mientras que Matrix Reloaded comienza
con esa informacién narrativa, pocos meses de los sucesos de la primera pelicula. Las si-
guientes etapas del juego, como rescatar a Morpheus y a Trinity en la autopista, o volar una
central eléctrica, complementan los contenidos narrativos de la pelicula.

Hacia fin del 2003, se estrena la tltima pelicula (hasta el momento) de la franquicia, Ma-
trix Revolutions, que se propone cerrar la compleja historia de Neo, quien debe medirse
con un oponente (Agente Smith) mas poderoso que en las entregas anteriores. El relato
retoma la historia de la anterior pelicula y le da clausura narrativa a la (entonces) trilogfa.
Luego del estreno de este film, se mantiene activo el sitio web y aparecen nuevos webcé-
mics. En la primera mitad del 2005, luego de pruebas realizadas durante el 2004, se pone
en linea el MMORPG® The Matrix Online. Ubicado temporalmente luego de la historia de
Matrix Revolutions, los sucesos que ocurren en este entorno virtual se consideran eventos
de la trama oficial del Universo Matrix, fomentando asi la participacién de usuarios y
usuarias. La creacién de personajes en este MMORPG se basa en la misma decisién que
tuvo que tomar Neo en la primera pelicula: tomar una pildora roja o una azul, para luego
configurar las caracteristicas del avatar. Los contenidos narrativos se organizan en capi-
tulos, vinculadas a misiones a realizar por quienes juegan en linea, que se desbloquearon
semana a semana, ademds de eventos en vivo y reuniones periddicas. Sony Online Enter-
tainment, a cargo del juego, decide finalmente cerrar el sitio en 2009. Se publica un libro
electrénico conmemorativo’ que recopila tanto las lineas narrativas del juego como las
experiencias y memorias de jugadores y jugadoras.

A fines del 2005, sale al mercado para PC, PlayStation 2 y Xbox, The Matrix: The Path of
Neo. Esta dltima obra responde a un reclamo reiterado de quienes consumian activamente
la franquicia que planteaba que no se habia disefiado atin un juego en el cual se pudiera
encarnar a Neo, el protagonista. La estrategia narrativa en este caso fue repasar la historia
contada a partir de las tres peliculas, con variaciones, desde la perspectiva de este persona-
je. Ahora bien, hacia el final del juego, se introduce una secuencia audiovisual ambientada
en el entorno virtual de entrenamiento (un espacio en blanco con solo dos sillones), en la
cual se presentan los entonces hermanos Wachowski®, mediante personajes disefiados en 8
bits, que contrastan con el disefio 3D del espacio. En primera persona, las mentes creado-
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ras de este Universo plantean el problema que enfrentaron al condensar la trama de las tres
peliculas en un videojuego. Mientras que el final de Matrix Revolutions, el protagonista su
vida sacrifica para salvar tanto a la humanidad como a las médquinas, se plantea que esto
resulta aburrido para un videojuego de accién y combate, por lo que deciden cambiar el fi-
nal. El ultimo jefe al que hay que vencer como Neo para terminar el juego, el oponente que
presenta la mayor complejidad y desafio, es un mecha’ gigante comandado por multiples
Agentes Smith. Asi, la compleja narrativa con reminiscencias biblicas de las peliculas se
modifica para potenciar la jugabilidad e interactividad del videojuego. Cada medio asume
la narracién audiovisual de un modo distinto, de acuerdo a su propia historia mediética,
sin alterar el sentido del final: Neo vence al Agente Smith y salva el mundo.

Matrix

Matrix Reloaded m-‘lll"éf-
Revolutions

Figura 1. Estructura narrativa de las principales obras audiovisuales del Universo Matrix, en relacién a la
trama principal (Elaboracién propia de la autora).

Convergencias mediéticas

Las convergencias medidticas son procesos por los cuales los medios mutan con una ten-
dencia a la concentracién que borra sus diferencias. Procesos complejos, que no supo-
nen una Unica operacion sino que es necesario reconocer diversos modos. Jenkins (2001)
propone inicialmente al menos cinco modos de convergencia: tecnoldgica, econémica,
social, cultural y global. Por su parte, Carlos Scolari (2009) remite a Ramé6n Salavarria
(2003) para reconocer que “la convergencia implica al menos cuatro dimensiones” (p. 95):
convergencia empresarial, tecnoldgica, profesional y comunicativa. Las convergencias tec-
noldgica y econdémica-empresarial son comunes a ambas propuestas. Es posible encontrar
un antecedente a estas ideas en Roger Fidler (1998), quien denomina mediamorfosis a los
procesos que se dan en todos los sistemas de medios. La convergencia es uno de los princi-
pios de estas transformaciones de los medios de comunicacién (junto con la coevolucién
y la complejidad).

Con respecto a la convergencia econdmica-empresarial, tal como afirma Jenkins (2008),
las narraciones transmedidticas implican grandes intereses econdémicos, concentrados en
corporaciones multimedios (como Time-Warner, la corporacién que produce Matrix),
donde cada medio tiene su propio segmento de mercado' y cada obra se constituye como
un nuevo punto de acceso al Universo Matrix. Proffitt, Tchoi y McAllister (2007) realizan
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un detallado andlisis sobre este tema, en el cual reconocen a Matrix como un “flujo in-
tertextual mercantilizado”, una narrativa de multiples mercancias, que integra estrategias
de marketing orientadas a consumos especificos, ademds de desarrollo de tecnologias y
gestion de licenciamientos.

La convergencia tecnoldgica también garantiza una sinergia en la produccién medidtica.
En el caso de Matrix, al mismo tiempo que se filmaban las dos peliculas estrenadas en
2003, se generaban las imagenes cineméticas del videojuego Enter the Matrix con el mismo
equipo técnico y artistico. Desde el disefio de la produccion audiovisual, esto se traduce en
una optimizacién de los recursos y, en consecuencia, una reduccion de los costos operati-
vos del proceso que permite multiplicar los productos.

A partir del estudio del caso Matrix, Jenkins (2008) también reconoce otras dos caracte-
risticas de la obra transmedia:

- Autoria cooperativa: Las hermanas Wachowski se implicaron personalmente en la
configuracién visual de la representacion del Universo Matrix, convocando a técnicos y
artistas de reconocida trayectoria, como el coredgrafo de artes marciales Woo-ping Yuen
o la disefiadora de vestuario australiana Kym Barrett, quienes integran un colectivo que
cocrea el mundo.

- Comprension aditiva: Los diversos contenidos medidticos se vinculan hipertextual-
mente al punto de que cada nueva informacién puede cambiar el sentido de toda la his-
toria. Como el unicornio de papel en Blade Runner (1982), los elementos de la represen-
tacién pueden reestructurar la construccién narrativa cuando son puestos en relacién.

La convergencia de tecnologias digitales es una de las claves en la construccién del Univer-
so Matrix, tanto por la innovacién en el uso de las imagenes generadas por computadora
(CGI) como por las representaciones diegéticas del mundo informadtico. Al igual que con
otras peliculas, como Tron (Lisberger, 1982) o Hackers (Softley, 1995), se trata de una de
las “alegorias populares de lo digital” (Bolter, 2005, p. 17) que representan autorreferen-
cialmente los medios tecnoldgicos. Quienes tienen roles protagénicos en esta ficcion sa-
ben programacioén, tienen competencias y habilidades digitales, “viajan” a través de pulsos
telefénicos. Todas estas alusiones que hoy resultan de algtin modo anacrénicas se vinculan
con la historia del hacking y phreaking'' como practicas medidticas, que a su vez se repli-
can en las interfaces graficas de usuario de los videojuegos (el modo hacking en Enter the
Matrix, por ejemplo) y el sitio de Internet (www.hackthematrix.com).

También es posible percibir convergencias entre films y videojuegos, vinculadas a la in-
tegracion tecnoldgica y las influencias estéticas. Consideramos a las obras audiovisuales
del Universo Matrix como obras hibridas entre lo analédgico y lo digital. Las imdgenes
de este Universo producidas entre 1999 y 2003, fueron generadas tanto en pelicula de 35
mm como en archivos digitales. Por tanto, la postproduccién de los films asi como de los
videojuegos combiné ambas tecnologias (analdgicas y digitales): procesos fisico-quimicos
como el revelado del soporte filmico en laboratorio, la copia y corte de negativos, empal-
mes y bobinados, por mencionar algunos, al tiempo que se generaron imagenes digitales
mediante captura directa de fotogramas, disefios 3D asistidos por computadora y renderi-
zados, entre otras operaciones por computadora. Esta coexistencia de tecnologias es lo que
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Bolter y Grusin denominan remediacién, donde “tanto nuevas como viejas formas estan
involucradas en una lucha por el reconocimiento cultural” (Bolder, 2005, p. 14)'2. Como
producto final de estos procesos previos al proceso de transformacién tecnoldgica que se
conoce como roll-out digital® (Fossati, 2019), las copias finales de la primera pelicula fue-
ron distribuidas y proyectadas en salas de cine en soporte filmico de 35 mm.

En esta pugna entre medios, el cine de fines del siglo XX de algiin modo logra invisibilizar
las tecnologias digitales en la impresién final del celuloide, mientras que los videojuegos
las ponen en evidencia en la interfaz debido a la resolucion gréfica de la computadora.
Bolter (2005) reconoce que el proceso de remediacién afecta mutuamente a los medios
implicados, particularmente a los digitales: mientras los videojuegos se apropian de las
précticas de representacion del cine, las peliculas adoptan las técnicas digitales de las ima-
genes generadas por computadora. Los videojuegos y el cine contemporaneo tienen in-
fluencia mutua tanto a nivel narrativo como a nivel estético (Jenkins, 2007). Al analizar
el videojuego Enter the Matrix, Diane Carr (2005) retoma la propuesta de Wood (2004),
a partir de la cual propone repensar la organizacién de la estructura narrativa de la pri-
mera pelicula como secuencias de juego o niveles, donde el protagonista debe entrenar
habilidades y enfrentar desafios de dificultad creciente. Si bien Jenkins (2008) reconoce
que algunos criticos de cine, como Roger Ebert, utilizaron peyorativamente lo que él de-
nomina la “analogia del videojuego”, identifica que los usos de un estilo visual similar a
los videojuegos “producen una implicacién mds intensa e inmediata de los espectadores”,
particularmente con personajes secundarios como Niobe o Ghost para quienes jugaron
Enter the Matrix, por ejemplo. Es posible ver en el personaje del Arquitecto, quien desa-
rrolla el mundo virtual de la Matrix, un rol que el mismo Jenkins (2003) habia propuesto
para quienes disefian videojuegos.

Lo antedicho sobre los procesos realizados para generar las imagenes del Universo Matrix
lleva a la definiciéon de Lev Manovich sobre cine digital, segtin la cual: “cine digital = ma-
terial de accién real + pintura + procesamiento de la imagen + composicién + animacién
2D por ordenador + animacién 3D por ordenador” (2006a, p. 376). El montaje, principio
estructurante del cine, que permite construir relatos audiovisuales mediante las operacio-
nes de seleccion, combinacién y empalme (Aumont, Bergala, Marie y Vernet, 1996, p. 54)
es aplicado indistintamente a la produccién cinematogrifica y al disefio de videojuegos,
donde el uso de escenas filmadas (cinemdticas o cutscenes) ponen en pausa la interacti-
vidad y aportan contenidos narrativos. De acuerdo con Bolter (2005, p. 26), tanto en las
peliculas como en los videojuegos se configura una estrategia representacional de la trans-
parencia sostenida en el montaje en continuidad del cine y las imédgenes “fotorealistas” de
los juegos de computadora.

Las peliculas del Universo Matrix proponen varias técnicas complejas de representaciéon
originales que hibridan lo material y lo digital: el plano Bullet-Time en 1999, que se analiza
a continuacidn; en la segunda entrega, el Burly Brawl (cuando Neo pelea con multiples
clones del agente Smith) y finalmente, el Superpunch (plano detalle del golpe de Neo al
Agente Smith en la “batalla final”) (Borshukov, 2004, citado en Manovich, 2006b).

El plano Bullet-Time, técnica que le valié el premio Oscar al equipo de VFX (efectos visua-
les) involucrado en Matrix, es usado en contadas y espectaculares ocasiones, introducido
desde la secuencia de apertura de la pelicula al presentar el personaje de Trinity. Ella se
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encuentra delante de una computadora, en una habitacién a oscuras. Cuando entra la
policia, Trinity entra en combate. Ejecuta un salto y parece que el tiempo que detuviera.
La camara realiza en aparente cimara lenta (slow motion) un travelling circular centrado
en su figura negra. La técnica de registro del salto de Trinity (y de Neo esquivando balas, lo
que le da el nombre al efecto visual) no se basa en el desplazamiento de la cdmara sino en
la captura sucesiva de fotografias digitales tomadas por una serie de cdmaras alineadas en
un semicirculo que rodea al personaje en plena accidon, mientras se utiliza un fondo chro-
ma-key" verde que luego sera reemplazado por imagenes de rodaje y creadas digitalmente.
La produccién de este efecto visual depende de un sistema complejo que integra diversas
técnicas de generacién de imdgenes: la cronofotografia de Edward Muybridge, el con-
trol de movimiento o motion-control® para la activacion de las camaras digitales, el chro-
ma-key y el disefio 3D del entorno virtual. Las imagenes asi generadas luego son editadas,
interpoladas y procesadas digitalmente. Esta combinacién de técnicas audiovisuales y tec-
nologias tanto analdgicas como digitales fue denominada cinematografia virtual (virtual
cinematography) por parte de John Gaeta, quien ademas de estar a cargo de los VFX de las
peliculas del Universo Matrix, reflexioné abiertamente sobre estos procesos (Manovich,
2006b). El estilo visual de este plano resulta ya familiar para quienes juegan videojuegos
desde mediados de los ‘90s. El desarrollo de la representacién digital 3D para juegos de
computadora y consolas, particularmente aquellos que construyen su punto de vista en
tercera persona, permiten realizar movimientos circulares de cimara centrados en el per-
sonaje similares al plano Bullet-Time.

Como innovacién del montaje, se basa en la manipulacion de la imagen en movimien-
to de forma tal que es posible pensarlo como una actualizacién del cine de atracciones,
préctica medidtica del cine de los primeros tiempos (Stauven, 2006; Ressaak, 2006). Ese
efecto “atractivo” para el cine se vuelve disruptivo en el videojuego. En Enter the Matrix,
se puede jugar en modalidad “focus” , una alternativa limitada (como indica el nivel de
carga de una barra lateral a la pantalla) que emula el desplazamiento en cdmara lenta
con el que Neo esquiva balas en el primer film. Si bien esta modalidad de juego permi-
te realizar movimientos considerados imposibles para la fisica (caminar por las paredes,
esquivar balas, etc.), ademds de sumar fuerza, la ralentizacién de los movimientos puede
obstruir el desarrollo dindmico del juego. Por su parte, Grusin (2016) denomina “cine de
interacciones” (concepto superador del “cine de atracciones”) a estas remediaciones del
cine digital, post-fotografico, que ya no requiere un referente material extrafilmico para
generar sus imdgenes, alejaindose de la propuesta ontolégica de André Bazin , quien basaba
su definicién del cine en la semejanza entre la objetividad de la imagen fotogrifica y la
realidad representada.

La hibridacién formal y corporativa en el contexto de las convergencias medidticas tam-
bién puede observarse en Animatrix (Jenkins, 2008). Los artistas del animé que partici-
pan cuentan con sus propias trayectorias, nuevas referencias que alimentan la narracion
transmedidtica: Mahiro Maeda (Neon Genesis Evangelion,1995-1996) dirige The second
renaissance parte 1y 2, Shinichiro Watanabe (Cowboy Bebop, 1998-1999) estd a cargo de
Kid’s Story y A Detective Story, Koji Morimoto (Akira, 1988) realiza Beyond. En particular,
El uiltimo vuelo de Osiris fue dirigida por Andrew Jones, que participa en la animacién de
Final Fantasy: The Spirits Within (2001). Esta pelicula realizada completamente mediante
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CGI, es otra de las referencias multimediales del Universo Matrix, que en este caso remite
a la saga de videojuegos lanzada en Japén en 1987 y sostenida hasta la actualidad con
diversas producciones medidticas. La extensién en el tiempo de la franquicia'® acompana
los cambios tecnolégicos que se fueron dando en las representaciones graficas de compu-
tadora, desde los 8 bits hasta los dispositivos actuales. La “conquista del 3D” en la industria
de videojuegos se anticipa a la produccion de cine digital'”.

Las imdgenes tanto para este cortometraje del Universo Matrix como para los videojuegos
fueron generadas mediante el proceso de mocap (motion capture), técnica de creacion de
imagenes que ya era aplicada para el desarrollo de videojuegos, desde algunos afios antes.
Se trata de la creacion digital de figuras humanas (cuerpo y rostro), a partir de sensores de
movimiento fijados en actores y actrices, que —tal como anuncia su denominacién— cap-
turan los movimientos y gestos que realizan. Al igual que el rotoscopiado, que se origina
como técnica de animacién y es utilizada tanto en cine como en videojuegos, el uso de la
captura de movimientos demuestra la permeabilidad entre industrias de produccién au-
diovisual en el contexto de la convergencia tecnoldgica, y habilita a pensar la arqueologia
de estos modos de hacer imdgenes mediados tecnoldgicamente.

Arqueologias mediaticas

En base a lo analizado en la anterior seccidn, es inevitable entender el Universo Matrix
como un conjunto de artefactos culturales generados y mediados por tecnologias. Como
se evoca desde la primera microsecuencia (ver supra), las tecnologias medidticas en el
devenir del siglo XX al XXI se relacionan directamente tanto con la construccién narra-
tiva como con los conocimientos que requieren para interpretar el mundo diegético y los
desafios cognitivos que plantea la interpretacion de sus imédgenes. La arqueologia de los
medios permite reconocer las materialidades que subyacen a estas tecnologias, investigan-
do cémo lo que puede considerarse como pasado tecnolégico se manifiesta en las “nuevas”
précticas medidticas digitales. En el mismo andlisis, es posible reconocer los procesos tec-
noldgicos innovadores en el momento de su produccion (1999-2003), que en parte ya se
han vuelto obsoletos. Asi, este enfoque pone en cuestién la idea de “nuevas” tecnologias en
la convergencia digital, recuperando genealdgicamente el legado tecnocultural de medios
anteriores.

Desandando el camino de la produccién de este Universo, el producto final para consumo
masivo en DVD ya resulta conflictivo en un paisaje medidtico en constante cambio. Tal
como recopila William Whittington,

La serie The Matrix ha generado ahora un extenso catdlogo DVD. La progra-
macién incluye DVDs de The Matrix (un disco unico con la pelicula y varias
apariciones especiales), The Matrix Revisited (un documental), The Matrix Re-
loaded (una edicién de dos discos con la pelicula y “una explosién de extras
que liberardn la mente”), The Matrix Revolutions (que incluye la pelicula y va-
rias apariciones especiales, incluyendo informacion sobre el juego on-line The
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Matrix) y The Animatrix (un disco de animé y un CD de musica). Finalmente,
en diciembre de 2004, The Ultimate Matrix Collection fue lanzada como un set
en caja con diez discos que incluye material adicional suplementario, arte y
links a sitios web (2007, p. 230)*.

A las obras audiovisuales editadas en este formato se agregan los videojuegos Enter the
Matrixy The Matrix: Path of Neo, que fueron lanzados tanto para computadora como para
PlayStation. La pelicula Matrix alcanz6 en su momento el récord de ventas en el entonces
nuevo formato DVD: 1,5 millones de copias vendidas en una semana (Graser, 1999). Esta
penetracion de mercado por parte de Warner Bros. puede explicarse tanto desde la estética
visual y la temdtica de la pelicula como desde la ampliacion del horizonte de posibilida-
des de visualizacién de un film: detener la imagen en gran calidad, seleccionar escenas,
reproducir a mayor velocidad (Tofts, 2007). El propio menu de los DVD brinda opciones
de interaccién similares a los menties de seleccién en los videojuegos, incluso algunas
consolas de juego permiten también la reproduccién de DVD de peliculas (otras conver-
gencias, ver Bolder, 2005 y Grusin, 2016). Considerando que la interaccién como préctica
medidtica es una de las caracteristicas diferenciales de los videojuegos, puede trazarse una
“arqueologia de la interaccién” que, en base al estudio de la cultura material, puede llevar
hasta los juguetes 6pticos del siglo XIX (Chausovsky y Rossi, 2015) o los libros pop-ups"
(Cuadrado, 2018).

Ahora bien, en tanto productos tecnoldgicos, los DVD deben lidiar con la obsolescencia.
Luego de la aparicién de los televisores de tecnologias compatibles con computadoras
o incluso con conexién remota a otros dispositivos, los reproductores de DVD ya (casi)
no se comercializan. La mayoria de las computadoras en venta hoy en dia ya no incluyen
dispositivos de lectura/escritura de DVD/CD. Aun asi, si se conservara un reproductor o
dispositivo de lectura, podria accederse a las peliculas editadas en DVD en una computa-
dora, si ésta tiene instalados los programas informdticos adecuados para leer sus archivos.
En el mismo escenario (dispositivo de lectura de DVD conectado a una computadora),
no serifa tan sencillo acceder, por ejemplo, al videojuego Enter the Matrix, disefiado para
sistemas operativos ya obsoletos (Windows 98/2000/XP). Resultaria necesario emular el
sistema para instalar el programa de juego. Si, por caso, pudiera disponerse de una consola
PlayStation 2 operativa (fue discontinuada en 2013), como ya se menciond, quizas podria
correr tanto los videojuegos como las peliculas (otro modo de convergencia tecnolégica),
si y solo si los discos no presentan dafio fisico como rayas o marcas en su superficie que
impidan su reproduccioén.

Luego del proceso de digitalizacion de las salas de cine, las copias en 35 mm de las peliculas
tampoco cuentan con dispositivos de lectura/reproduccién en el actual sistema de medios.
Es por esta razén que las peliculas fueron remasterizadas y restauradas digitalmente para
editarse en Blu-Ray (4K UHD) y ser proyectadas en salas en formato digital. Esto impli-
c6 nuevas operaciones de procesamiento digital de las imdagenes, particularmente en el
espectro de color. Hoy en dia, eludiendo la obsolescencia, las peliculas pueden verse via
streaming en la plataforma Netflix®.

Retomando el complejo sistema de produccion del plano Bullet-Time, es posible pensar
una genealogia de practicas medidticas previas a la realizacién de Matrix. El propio Gaeta
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(Silberman, 2003) reconoce como referente visual y tecnoldgico el trabajo de Paul Debe-
vec, particularmente su cortometraje The Campanile Movie (1997), en el cual se crea la
imagen en movimiento del campanario de Berkeley a partir del modelado y renderizado
3D a partir de una sucesion de fotografias, mientras que el fondo se reconstruye volumé-
tricamente mediante la técnica de la fotogrametria (técnica de representacién topografica
del siglo XIX, también utilizada en el disefio 3D de videojuegos). Por tanto, se trata de otro
sistema complejo de representacion que integra distintas técnicas. Varios autores (Cubitt,
2002; Rassaak, 2006; Rehak, 2007; Plunkett, 2008; Denson y Sudmann, 2013) reconocen
otros antecedentes del plano Bullet-Time como la obra de Tim Macmillan®, la pieza publi-
citaria para Smirnoff de Michel Gondry (1996), ademads de la experiencia de Muybridge.
Macmillan realiz6 en la década del 80 algunas piezas audiovisuales con una técnica que
él mismo denomind time slice (rebanar el tiempo), que consistia en registrar una accién
desde varios puntos de vista dispuesto en circulo y reconstruir la imagen con movimiento
como secuencia. Esta experiencia remite directamente a la técnica precinematografica de
la cronofotografia (Muybridge): una temporalidad analitica, donde la accién se representa
en instantes sucesivos. La imagen audiovisual como fragmentos de tiempo.

Asi las diversas técnicas aplicadas para realizar el efecto visual del plano Bullet-Time re-
miten a modos previos de generaciéon de imdagenes. La técnica del mocap utilizada para la
creacion digital de las figuras humanas, que ya se mencion6 anteriormente, también se
basa en técnicas anteriores. La idea de establecer los sensores de movimiento sobre puntos
determinados del rostro o del cuerpo se vincula con los procesos de abstraccion necesarios
para realizar CGI. Ya en las producciones audiovisuales de la primera etapa de la compaiia
Pixar se establece la generacion de imédgenes digitales a partir de la captura de determina-
dos puntos sobre un cuerpo material tridimensional. Asi es como se realizé el bebé que
aparece en el cortometraje Tin Toy (Lasseter, 1988) o los personajes de Toy Story (Lasseter,
1995). Desde una perspectiva arqueolégica, se pueden rastrear estas técnicas digitales en la
propia Historia del Arte. La talla y copia de esculturas mediante puntos se basa en el mis-
mo principio de abstraccion de la superficie de un cuerpo, que se encuentra en las técnica
escultdricas del arte post renacentista o incluso en la Antigiiedad. El puntométro es un
dispositivo de uso comun en el siglo XIX que realiza, a partir del sistema espacial cartesia-
no, la medicién de coordenadas y distancias entre puntos aplicados sobre una escultura
para poder reproducirlos por traslacién geométrica en el cuerpo de su calco escultérico.
Asi, esta técnica se establece sobre principios similares de abstraccion y representacién
de imdgenes que se aplican en el disefio virtual, tomando un cuerpo de referencia como
origen, que es replicado en una copia en base a transformacion isométrica.

Por 1ultimo, es posible establecer relaciones entre las proyecciones en domos de 360° del
formato IMAX y otros espectdculos inmersivos como fueron los panoramas del siglo XIX.
Alison Griffiths (2008; 2020) investiga esta relacién basada en el espectdculo visual y la
experiencia corporal. Matrix Reloaded fue el tercer film* remasterizado digitalmente para
ser exhibido en este formato (Grusin, 2016). Matrix Revolutions fue la primera pelicula
que se estren6 simultdneamente en salas de cine de proyeccién 35 mm y salas IMAX.
Con todo, entender estas estrategias de generacion, circulacién y consumo de las obras
del Universo Matrix desde la arqueologia de los medios, las inscribe en la historia de la
representacion visual mediada tecnolégicamente. Es posible revisar estas producciones
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multimediales como expresiones relativamente autoconcientes de las apropiaciones y
actualizaciones de técnicas y tecnologias involucradas en los procesos estudiados en su
relacién con dispositivos del pasado. El impacto causado en el publico y la industria de
los medios trasciende ademads las propias obras. A mds de veinte afos de la primera en-
trega audiovisual de este Universo, el estilo audiovisual logrado y las practicas mediaticas
involucradas en su configuracion se replican en la creacién de nuevas obras audiovisuales
contemporaneas.

Universo hibrido en expansién

A partir del Universo Matrix se ha podido analizar diversos aspectos de la produccién,
circulacién y consumo de obras audiovisuales. Si bien no este no es el primer universo
transmedia, resulta posible reconocer en su estructura narrativa que se trata del primer
mundo ficcional concebido transmedialmente. Tampoco es la tnica propuesta que esta-
blece relaciones estéticas entre peliculas y videojuegos, pero se trata de obras destacadas
por el uso de técnicas y tecnoldgicas, tanto tradicionales como innovadoras, tanto anal6-
gicas como digitales.

Luego de analizar los modos de construccién narrativa, algunas de las estrategias mani-
fiestas de convergencia tecnoldgica y estética que presenta y, finalmente, la dimensién ma-
terial en la que se sustentan la generacion y el consumo de las imdgenes de este Universo,
podemos entender el Universo Matrix no solo como hibrido sino también como una bisa-
gra entre la produccién audiovisual del cine tradicional y la tecnocultura digital, como el
Jano bifronte que mira al pasado y al futuro. Las técnicas aplicadas para la representacién
del espacio, el tiempo y los cuerpos en entornos virtuales, basadas en précticas medidti-
cas preexistentes, revelan las continuidades de la historia tecnolégica de las imagenes en
movimiento.

Walter Benjamin (1989 [1936]) propone en el siglo XX entender la obra de arte en el mar-
co de su reproductibilidad técnica, cuando la posibilidad de copiar fielmente una imagen
por medios mecanicos como la fotografia y el cine reconfigura lo que se entiende como
Arte y su funcidn social. Su perspectiva busca recuperar la materialidad de las obras, al
tiempo que concibe una relacién univoca entre original y copia. En el siglo XXI, la repre-
sentacion del mundo fisico desarrollada por las tecnologias digitales desdibuja la nocién
de original. Ya no se trata entonces de la reproductibilidad técnica sino de una productibi-
lidad sintética que compone una imagen nueva, inexistente en el mundo fisico, a partir de
multiples fuentes: figura humana en movimiento, fondos artificiales, espacios creados por
computadora. Las posibilidades de creacién exploradas en la configuracién del Universo
Matrix no se agotan en su produccion, sino que se replican a otros mundos narrativos
y se consolidan como modos de representacién, imaginando asi universos virtuales en
expansion.
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Notas

1. Anunciada oficialmente por Warner Bros. en agosto del 2019, la produccién de esta
cuarta entrega se pospuso debido a la pandemia de COVID-19.

Gacetilla de prensa: https://www.warnerbros.com/news/press-releases/lana-wachowski-
write-and-direct-all-new-film-set-world-matrix-keanu-reeves-and

A pesar de la postergacion del rodaje, se ha publicado informacion sobre el elenco y se anun-
ciaron sucesivas fechas de estreno, siendo la dltima abril de 2022 (Marshall y Perry, 2021).
2. “Media archaeology sees media cultures as sedimented and layered, a fold of time and
materiality where the past might be suddenly discovered anew, and the new technologies grow
obsolete increasingly fast” (traduccién propia).

3. Es posible considerar este sitio de la Web 1.0 como otra obra mds del Universo Matrix.
Estuvo en linea entre 1999 y 2009 y ofrecia varios contenidos que remitian a las obras de
la franquicia. Internet Archive, a través de su servicio Wayback Machine, conserva mas
de 5000 capturas del sitio a lo largo de su existencia. También existia la pagina www.
hackthematrix.com, desde el cual se habilitaba la experiencia del “hackeo” de un sistema
para acceder a codigos, cadenas de caracteres que permitian acceder a mds contenidos
en el sitio oficial. Hoy ambas direcciones URL redirigen a https://www.warnerbros.com/
movies/matrix

4. En el webcomic se reproducen diversos textos, visualmente similares al texto plano en
computadora, cuyo contenido narrativo estd vinculado al momento en el cual se estd juz-
gando un androide mayordomo que asesina a su —hasta ese momento— duefo, en defensa
propia (iba a ser desactivado). En el cortometraje, se muestra el momento y los sucesos
posteriores al juicio.

5. Disponible para consolas (Xbox, Nintendo GameCube, PlayStation 2) y para PC (Win-
dows 98/2000/Me/XP).

6. MMORPG (massively multiplayer online role-playing game): videojuegos de rol multi-
jugador masivo en linea.

7. The Matrix Online Memory Book. Recuperado de https://archive.org/details/MatrixOn
lineMxOOfficialMemorybookStorybookRedPill

8. Ambas hermanas Wachowski han atravesado procesos de transicién de género de hom-
bre a mujer. En 2012, Larry Wachowski se declaré mujer transgénero, cambiando su nom-
bre por Lana. Andy lo hizo en el 2016, reconociéndose como Lilly. Su declaraciéon personal
puede leerse en Miller (2016).

Respetando su identidad de género autopercibida, nos referimos a ellas en femenino. Esta
cuestion puede ser compleja al remitirnos a obras del pasado, anteriores a su transforma-
cién, como son las del Universo Matrix (1999-2003). En la secuencia del videojuego que
describimos, se presentan en primera persona como Andy y Larry Wachowski. Por esta
razon, apelamos a su identidad masculina de ese momento.

9. Propias del animé de ciencia-ficcién, como Mazinger Z, los mecha o meka son méaqui-
nas o vehiculos, generalmente antropomorfos, comandados por pilotos humanos.

10. En el film de ciencia-ficcién Blade Runner, dirigido por Ridley Scott, se plantea la duda
sobre si el protagonista Rick Deckard (Harrison Ford) es o no un replicante (ser artificial).
Gaff (Edward James Olmos), su compaiiero, con quien investiga replicantes para elimi-
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narles, crea pequenas figuras de origami a lo largo de la pelicula. Hacia el final del relato,
Deckard encuentra en su propia casa un unicornio de origami, que se relaciona directa-
mente con un suefio que tuvo. Esta informacién visual aporta indicios para argumentar
que Deckard es un replicante, ya que de otra forma Gaff no podria conocer su suefio (que
seria, entonces, un “recuerdo” artificial, imdgenes implantandas en el replicante). Henry
Jenkins (2008) se basa en esta informacion para titular su articulo sobre narracién trans-
media.

11. “Técnica utilizada para manipular las redes telefénicas” (Prieto, 2000). Contraccién de
“phone”y “freak” (o “break”), denomina la practica de “hackear” la red telefénica, anterior
a la aparicién de las computadoras, que permitia realizar llamadas sin pagar, intervenir
lineas teléfonicas, desviar llamadas, entre otras posibilidades. Surge en los afios 50 y es
popular en la década del 70 (Lapsey, 2005-2014). En Espana se difunde en los 80 mediante
la informacién compartida en los BBS (Bulletin Board System o tablén de anuncios elec-
trénico) (Molist, 2014).

12. “Both newer and older forms are involved in a struggle for culture recognition.” (traduc-
cién propia)

13. El roll-out digital es “el momento en que la infraestructura de distribucién y proyec-
ci6n digital superd en nimero a la analégica” (Fossati, 2019, p. XXII).

14. Con la técnica de chroma key se filman las escenas en un set con paredes de fondo color
azul o verde (croma), lo que permite luego recortar las figuras en movimiento mediante
rotoscopiado, cambiando el fondo de la imagen filmada. Utilizado desde el periodo clési-
co-industrial del cine de Hollywood, esta técnica adquiere gran importancia en el marco
del desarrollo de las tecnologias digitales, donde los fondos pueden ser creados mediante
CGI (Lépez, 2019).

15. Técnica desarrollada para la produccién de Star Wars: A New Hope (Lucas, 1979).

16. Al momento, la dltima entrega del juego es Final Fantasy XV, lanzado en 2016, y se
anuncia la salida del Final Fantasy XVI para PlayStation 5.

17. Arsenault, Coté, Larochelle y Lebel (2013) estudian ese pasaje de los graficos 2D a 3D
en la década del 90, planteando que las innovaciones tecnoldgicas en las técnicas de repre-
sentacion conllevan a nuevos modos de jugar.

18. [The Matrix series has now generated an extensive DVD catalogue. The programming
includes DVDs of The Matrix (a single disc with the feature and various special features),
The Matrix Revisited (a documentary), The Matrix Reloaded (a two-disc edition with the
feature film and “an explosion of mind-freeing extra features”), The Matrix Revolutions
(with includes the feature film and various extra features, including information on The
Matrix Online game), and The Animatrix (a disc anime and a CD of music). Finally in De-
cember 2004, The Ultimate Matrix Collection was release as a ten-disc DVD box set that
includes additional supplemental material, artwork, and links to websites]. Traduccién
de Mariela Cantu para texto de circulacién interna para la Catedra de Andlisis y Critica,
Eduardo A. Russo, Facultad de Bellas Artes, UNLP, curso 2012.

19. Los libros pop-ups son libros méviles que despliegan formas tridimensionales al ser
abiertos (técnica también utilizada en tarjetas de salutacion). Presentan ante quien los lee
una experiencia que integra narracion e imagen visual animada, e invitan a la interaccién
tactil con sus figuras (Cuadrado, 2018).
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20. Otra obra obsoleta del Universo Matrix es el sitio web y sus contenidos en linea, tanto
porque ya no estdn disponibles, en un paso efimero por la Internet, como también por
basarse en el disefio hipermedial de la primera generacién de la Web, en cuyo caso se trata
de otro aspecto de la obsolescencia: ésta es percibida, aunque la tecnologia (hipervinculos)
sigue siendo funcional.

21. Disponible en https://youtu.be/RPhGEIM_6IM . El cortometraje fue presentado en la
convenciéon de SIGGRAPH. Mds informacién sobre la realizacion de esta obra en Debevec
(1997-2007).

22. Ver los trabajos tempranos del artista en https://youtu.be/ocLJWCnMhTo

23. Luego de Apollo 13 (1995) y Episodio II: Ataque de los clones (2002).
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Abstract: The Matrix Universe is built from works ranging from cinema to video games,
comics and animation. Jenkins (2008) recognizes in this diegetic world, characteristics
that define media convergence, such as co-creation and additive compression. The synergy
of audiovisual production makes the forms of cinema, digital animation and video games
permeable. On the other hand, the representation of and by digital technologies allow
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tracing relationships with both pre-cinema and digital culture, from the perspective of
media archeology (Parikka, 2012).

This paper analyzes the construction of this transmedia narrative that Jenkins identifies
and characterizes, while recognizing a convergence in the techniques of realization and
consumption of digital works.

Keywords: digital cinema - video games - transmedia - convergence - media archeology
- Matrix.

Resumo: O Universo Matrix é construido a partir de obras que vao do cinema aos video-
games, passando por histdrias em quadrinhos e animacéo. Jenkins (2008) reconhece, neste
mundo diegético, caracteristicas que definem a convergéncia da midia, como a co-criagio
e a compressdo aditiva. A sinergia da producdo audiovisual torna permedveis as formas de
cinema, animagao digital e videogames. Por outro lado, a representagdo de e por tecnolo-
gias digitais permite tragar relagdes tanto com o pré-cinema quanto com a cultura digital,
a partir da perspectiva da arqueologia da midia (Parikka, 2012).

Este artigo analisa a construcdo desta narrativa transmidia que Jenkins identifica e carac-
teriza, a0 mesmo tempo em que reconhece uma convergéncia nas técnicas de fabricagdo e
consumo de obras digitais.

Palavras chave: cinema digital - videogames - convergéncia - arqueologia da midia -
transmidia - Matrix.
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