MIDIA LOCATIVA E NARRATIVA AUDIOVISUAL
Um estudo de caso do filme GPS Nine Lives
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Resumo: Esta comunicacao propde-se a fazer o estudo de caso do filme Nine Lives, um filme
GPS longa metragem experimental ndo-linear, criado em 2007 e realizado por Scott Hessels e
estudantes de arte e engenharia da Nanyang Technological University na Cingapura. Nine
Lives foi projetado para ser assistido em mobilidade pela cidade de Cingapura. Ao deslocar-se
pela cidade, pode-se receber trechos do filme em dispositivos moéveis munidos de GPS
(Global Positioning System). O filme ¢ analisado tendo em vista suas novas possibilidades no
uso das tecnologias moveis, formatos no audiovisual e sua relagdo com o espago urbano.
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1. Introducao

Os dispositivos de comunicagdo eletronicos largamente difundidos como celulares, Palms,
Pocket PCs, cameras de vigilancia, GPS’s e a propria rede Internet, podem interferir nas
percepcdes e usos que fazemos dos espacos publicos de uma cidade. Que tipos de novas
possibilidades de obras artisticas e/ou intervengdes urbanas sao possiveis pela interagdo com os
dispositivos e redes de comunicagdo? A partir do momento em que os artistas passam a usar
estas tecnologias como meio de criagcdo e difusdo de arte em espagos urbanos, novas e inéditas
obras interativas passam a fazer parte da vida das cidades.

Esta comunicagdo propde-se a fazer o estudo de caso do filme Nine Lives, um filme GPS
realizado por Scott Hessels e estudantes de arte e engenharia da Nanyang Technological
University na Cingapura. O filme ¢ chamado “GPS film” porque o telespectador, para assistir
ao filme, precisa de um dispositivo mével com GPS, como um palm top (PDA) ou um
telefone celular. Dependendo do posicionamento geografico na cidade, neste caso Cingapura,
o telespectador assiste a uma parte do filme. A maneira que Nine Lives foi construido faz com
que nao seja necessario que o telespectador circule por todos os locais para entender a
histéria. Mesmo assistindo a trechos isolados, o filme mantém seu sentido, ja que a
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construgdo da narrativa em pequenas historias que se interligam propicia esta compreensao. O
filme funciona um pouco como um jogo de esconde-esconde onde o interator vai buscando
partes desta historia pela cidade. Aqui, segundo o idealizador Scott Hessels, o tempo também
nao ¢ primordial, vocé pode assistir uma parte do filme um dia e, na semana seguinte, assistir
a outras partes.'

2. GPS filme, mobilidade e espaco urbano

No comecgo, o cinema interativo era somente um apertar de botdes no qual o desenrolar da
narrativa dependia da escolha do publico. Atualmente existem diversas outras possibilidades
de interagdo, com o GPS filme a interacdo vai um passo além, exigindo a mobilidade do
telespectador pelas ruas. Como comenta Scott Hessels, ndo ¢ uma imagem movendo (cinema)
mas um filme que se move (“Not a Moving Picture, a Picture Moving”).

A mobilidade do telespectador ndo influi no desenrolar da narrativa, mas sim na ordem em
que ira assistir cada trecho da historia. Neste caso a palavra certa talvez ndo seja
telespectador, mas sim interator, ja que telespectador remete a idéia de uma pessoa que assiste
a algo parada, enquanto que interator ¢ quem interage, neste caso, corporalmente com o que
assiste. Estamos cada vez mais acostumados a conversar, escrever mensagens, navegar na
internet, fazer fotos e videos, e agora com GPS filme experimentamos assistir a um filme em
mobilidade. Podemos ver partes de um audiovisual enquanto vamos de um ponto a outro da
cidade em um Onibus ou metrd, ou enquanto esperamos por algo, aproveitamos para seguir
uma narrativa.

Em “Moving Cultures”, André Canon e Letizia Caronia (2007) comentam que nossa
mobilidade ¢ baseada por um espago que nao ¢ mais imovel, este muda de lugar, e
consequentemente nos tornamos individuos multilocais. Além de uma multilocalizagao
proporcionada pelas tecnologias moveis, também estamos cada vez mais “polissincronicos”,
uma mistura de comunicacdo sincronica e assincronica. Estas duas teorias, tanto a de
“multilocalizagdo” quanto a e “polissincronia” podem ser facilmente aplicaveis ao GPS filme,
ja que podemos ver o filme em um lugar que se move, em diversos locais, e este pode ser
visto no momento que se baixa da internet’ em algum bairro da cidade, ou ser guardado para
ser visto mais tarde.

No GPS filme, o corpo e a mobilidade do interator ¢ fundamental para o deslocar pela cidade,
o roteiro foi escrito baseado em caminhadas prévias pelos bairros e por percursos feitos em
taxi.” Nesta obra o contato com a cidade é ponto primordial, sem esta interacdo a obra nio
funciona. Marc Tuters (2004) assinala que com as tecnologias méveis nossa nocao de espacgo
publico vem se transformando.

“While we tend to associate the notion of a public spaces with an aspect of the built
environment, mobile communication technologies, may have introduced a kind of

! Afirmacdo baseada na entrevista feita com Scott Hessels para este artigo. (HESSELS, 2008)

2 0O filme pode ser baixado da internet via download do site do projeto, http://www.gpsfilm.com.

3 Baseado no que Scott Scott Hessels falou em uma entrevista para este artigo. No original: “We slowly walked
through each neighborhood and measured how long it took to get from one edge to the other. Then we did a taxi
ride through each neighborhood, so we had the fastest and slowest time it took for each zone. Each of the nine
scenes has the most important information early on, so you get what you need to know if you're in a taxi or bus,
but then runs for 10 minutes of extra information if you're walking. It was a writer's nightmare.”




mutation into the body of the city that requires us to re-asses our idea of a "public space"
in the 21st C. While telephony made it possible to be vocally present while physically
absent, the mobile telephone has brought this paradox into a more active engagement
between the body and the city.” (TUTERS, 2004)

Além da tecnologia movel, outra caracteristica do GPS film ¢ o uso da tela no espaco urbano.
O Urban Screen®, um festival que acontece uma vez ao ano para discutir o uso das telas
comerciais para veicular conteudo cultural, tem o foco das discussdes nas grandes telas que
veiculam tanto publicidade quanto cinema no espaco publico. Em geral os trabalhos
apresentados sdo projecoes de videos e mensagens com /eds em grandes fachadas de edificios
e outdoors pela cidade. Muitas vezes estas telas sdo usadas como janelas para apresentar algo
que esta em outro lugar. O Nine Lives encontrou uma alternativa de veiculagdao de conteudo
cultural pela cidade, as pequenas telas dos celulares ¢ PDAs. Muito mais que a metafora de
colocar janelas para enxergar outros lugares, o GPS filme trabalha em conjunto com o lugar,
funde-se a ele de forma experimental, cresce como plantas, como explica Hessels (2008) “it's
kidSS playing around with planting video in spaces and figuring out new narrative versions for
it.”

O GPS filme Nine Lives foi totalmente pensado tendo em vista a mobilidade das pessoas pela
cidade. A narrativa esta agarrada ao espaco fisico da vizinhanca por onde se pode baixar
determinada parte do filme. Como explica Hessels (2008):

“We knew a little about the human traffic patterns of downtown Singapore and adapted
things a bit.... not really on purpose, but just by accident. The Pearl's Hill section has
more depth to the story because we knew people would be watching it while sitting in a
big park. Same with Chinatown, we assumed it would be watched at restaurants and
cafes and we wrote to make that experience more interesting. We used less dialogue and
more action in areas where there was more noise or more likely to be commuting. "Nine
Lives" 6can be layered onto any space, but we did write it with downtown Singapore in
mind.”

Esta interacdo com o espaco urbano onde ocorre neste tipo de narrativa ¢ inovador tanto em
termos de criacdo quando como espectador da obra. Ao experimentarmos uma narrativa no
proprio local que acontece, temos uma maior sensacao de absorvemos a historia.

Elizabeth Coulter-Smith e Graham Coulter-Smith em um artigo chamado “Mapping the
Frame: Locative Media and Interactive Art Environments” fazem uma andlise de trabalhos
interativos que utilizam do GPS como ferramenta. Os autores (COULTER-SMITH e
COULTER-SMITH, 2006) que consideram o GPS como uma tecnologia ubiqua, ainda mais
que a internet, pois pode ser lida de qualquer ponto do planeta, citam diversos trabalhos

* URL: http://www.urbanscreens.org/

> Nossa tradugio: “Sdo garotos brincando de plantar videos em espagos e descobrindo novas versdes narrativas
para os mesmos.”

® Nossa tradugdo: “Nos conheciamos um pouco dos padrdes de trafego no centro de Cingapura e adaptamos
algumas coisas... ndo realmente de proposito, mas por acidente. A se¢do do Pearl’s Hill tem mais profundidade
na historia porque nés sabiamos que as pessoas poderiam assistir o filme enquanto sentavam em um grande
parque. O mesmo com Chinatown, nds assumimos que seria visto em restaurantes ou cafés e escrevemos para
fazer que aquela experiéncia fosse mais interessante. Nos usamos menos dialogo ¢ mais agdo em areas onde
existe mais barulho ou é mais provavel de ser local de passagem. “Nine Lives” pode ser sobreposto em qualquer
lugar, mas nés fizemos com o centro de Cingapura em mente.”



artisticos que o utilizam, principalmente os chamados desenhos GPS’ (GPS Drawings) ¢ as
esculturas GPS (GPS Sculptures). O GPS filme ¢ mais uma categoria nos estudos de midia
locativa e arte interativa, nele o GPS nao ¢ usado para esculpir ou desenhar, mas sim, usado
para contar uma histdria, para descobrir e construir uma narrativa.

3. Interatividade e nao linearidade

As possibilidades de interacdo entre a obra e o espectador, que vem desde a arte
participacionista dos anos 60, sdo potencializadas em fun¢ao na arte eletronica. “M. Duchamp
jé& afirmara que € o espectador que faz a obra™” (PLAZA, p.9, 2003). Com essa concepgao de
arte, o espectador em obras de arte eletronica interativas pode interferir e até modificar a obra
que esta apreciando, podendo recria-la e recontextualizé-la, em tempo real.

A historia nos mostra que uma tendéncia de arte chamada interativa comegou a aparecer com
mais freqii€ncia a partir dos anos 50, quando alguns artistas propuseram obras que
aproximavam o espectador da elaboragdo da obra. Segundo Couchot (2002) , em seu texto “O
tempo real nos dispositivos artisticos”, a questao da participacao foi além de um modismo:
“bem diferente de uma moda tecnoldgica, aquilo a que se chamou na época ‘participagdo do
espectador’ foi uma preocupagdo estética (e cultural) que atravessou, sob as mais variadas
formas, a maioria das correntes artisticas entre o fim dos anos 50 ¢ 70” (COUCHOT 2002,
p-103).

A interatividade potencialmente assegura uma modificagdo substancial na relagdo entre
artista, espectador e objeto criado, podendo chegar a um processo de co-autoria. Para os
autores Julio Plaza e Monica Tavares (1998),

o dialogo entre os agentes criativos (artista e espectador) ¢ deles com o produto gerado
respalda-se na idéia de que deva existir uma reversibilidade, na qual os respectivos papéis
(emissor/receptor) invertam-se mutuamente, tornando-se possivel processos de co-
criagdes.” (PLAZA,TAVARES,1998, p.105).

Ao permitirem a interacdo (fisica) do receptor com a obra, estas obras de arte participativas
influenciaram, de certa forma, as obras interativas de hoje. As novas tecnologia digitais
possibilitam novas maneiras de participacdo nas obras de arte. Segundo Couchot, (2002,
p.-104). nestas novas condigdes, a obra de arte modifica sua assinatura e instauram-se
possibilidades até entdao inéditas de criagdo artistica. No caso do GPS filme Nine Lives, esté
em jogo uma possibilidade nova de recepcao e interacao de um filme: o fime/obra em relagao
ao receptor e o filme/obra em relagdo ao espago urbano.

Para analise do tipo de interatividade que Nine Lives oferece, cabe aqui uma rapida revisao
das classificagdes de interatividade propostas por Tavares (ano) em “Aspectos estruturais e
ontogénicos da interatividade”:

a) Interatividade trivial e ndo trivial: Segundo Tavares (2001), para Roy Ascott, a
interatividade trivial esta relacionada a sistemas fechados (finite data sets), onde as a¢des do
receptor sdo, de certa forma, pré-programadas pelos artistas. J4 a interatividade ndo-trivial
esta relacionada a sistemas abertos (opened data sets), nao limita o controle nem o numero de

7 Um exemplo de desenho GPS é o trabalho Survivall realizado por André Lemos, Mari Fiorelli e Rob Shields.
Para maiores informagdes veja a URL: www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/andrelemos/survivall/



acoes do receptor, estas sao mediadas pela rede ou por algoritmos evolutivos. (ASCOTT apud
TAVARES, 2001).

b) Interatividade de selecdo e de conteudo: Segundo Tavares (2001), na classificagdo proposta
por Holtz-Bonneau (apud Vittadini, 1995) a interatividade de selecdo acontece por meio das
escolhas (ndo-previsiveis) dos caminhos feitos pelo receptor, ou pela combinagao inédita dos
objetivos diversos das buscas e consultas (a banco de dados, por exemplo), que o levam a
estabelecer os significados possiveis: a descoberta se desenvolve fora da dimensdao da
interacao realizando-se em sua mente. Ja na interatividade de contetido, o receptor ativa uma
série de possibilidades de acao previstas pelo sistema para chegar a realizagdo de um produto.
O aspecto ndo totalmente previsivel da acdo do receptor estd aqui representado pela
combinagdo das possiveis opgdes configuradas no sistema, que, por sua vez, o conduzem a
conclusao de um objetivo, de uma meta, etc. (TAVARES, 2001).

c¢) Interatividade simulada e real: Segundo Tavares (2001) a interatividade simulada coloca o
receptor interagindo com o programa. E determinada pela propria constru¢do do programa.
Para Tramus (apud SCHAEFFER, 1996) existem dois tipos de interatividade simulada: a
fraca, quando o receptor se limita a dar ordens que o programa vai executar, e forte, quando o
programa retorna com outras tarefas para o receptor continuar a executd-las. (TAVARES,
2001). A interatividade real consiste em colocar em relagdo direta dois ou mais receptores,
gracas a interface numérica que lhes serve de lugar de encontro virtual. Cada um dos
receptores pode ser capaz de transformar os estados intencionais do outro. (TAVARES,
2001).

O filme Nine Lives tem uma interatividade trivial, o recepetor/interator pode escolher assistir
ou nao o trecho do filme, a partir do momento em que o sistema (em configuragdo com o
satélite) o disponibiliza. Esta seria uma interatividade de selecdao, ja que as escolhas do
interator nao sdo previsiveis (porém ndo ¢ uma interatividade de contetido, ja que os trechos
dos filmes ndo podem ser manipulados ou gerados novos conteudos pelo interator); € uma
interatividade simulada fraca

Além destas, outra interagao que acontece no caso do GPS filme, ¢ a interacdo com o proprio
espago urbano. Por mais que o filme possa ser visto fora do site specific (o centro de
Cingapura), assisti-lo nesse ambiente trds, ao interator que conhece a cidade, detalhes
geograficos e percepgoes diferentes de quem nao a conhece (repertorio). A familiaridade com
as ruas, os prédios, os parques - com a experiéncia urbana local — enriquecem a trama
narrativa. Portanto, na narrativa de Nine Lives, o telespectador ndo ¢ atuante no sentido de
poder interferir no conteido do filme, mas existe uma interacdo na nao-linearidade do
conteudo e na experiéncia deste no espago urbano.

Esta obra de arte eletronica faz uso da interacao e da obra de maneira intensa (receptor-obra-
espaco). Segundo o diretor do filme, Scott Hessels, o filme cria uma nova forma de fruicao da
obra, valendo-se das locagdes urbanas do espectador para o controle da narrativa nao-linear.
As tramas do filme se desenrolam a partir de multiplas possibilidades, seja criando realidades
simultdneas distintas, ou narrando o mesmo enredo a partir de diferentes pontos de vista®.

Para Janet Murray (1999), a nao-linearidade implica em uma narrativa que nao possua,
necessariamente, principio, meio ou fim, € que ndo esteja comprometida com as articulagdes
espago-temporais comuns a narrativa classica. Desta forma, Nine Lives, a ordem da narrativa

% A partir do conceito de histérias multiformes desenvolvido por J. Murray.



nao tem um inicio ou um final pre-determinados. O interator recebe/aprecia as partes do filme
a partir de seu deslocamento fisico, ¢ ndo de uma ordem de cenas pré-configuradas pelo
criador. Nine Lives ¢ um filme experimental interativo com narrativa nao-linear.

4. GPS filme e novos formatos de cinema

Nine Lives pode ser considerado mais um exemplo de microcinema. Lembrando que
microcinema nao significa filme em tele pequena ou pequeno filme, mas um movimento que
surgiu no comego dos anos 90 na Califérnia onde se estimulava tanto a produg¢do quanto a
exibi¢do de filmes de baixo custo ou amador. Estes eram na maioria filmes caseiros em video
ou 16mm e exibidos em garagens e festivais independentes.’

Com a popularizagdo da internet, do YouTube e cameras digitais, 0 microcinema ganhou um
novo local de exibicao e um publico muito maior, desta vez a rede. Agora, com um aumento
do uso do GPS, e sua incorporacao em telefones celulares e PDAs, o microcinema ganha mais
um lugar e forma de exibicdo, (mesmo que dentro de uma esfera de conexao privada) — o
espago publico.

Embora o GPS filme tenha seguido uma estrutura tradicional de cinema na sua producdo'®, é
um filme feito por estudantes universitarios fora do cenario das grandes produtoras de
audiovisual. Na criacao e produgdo, os estudantes tiveram liberdade de experimentar tanto na
roterizacao quanto na narrativa.

O audiovisual, ao ser assistido em pequenas telas comeca a ter novas preocupagdes tanto
estéticas quanto técnicas e conceituais. Detalhes em cenas ja ndo sao relevantes, pois estes
podem deixar de ser percebidos pela sua insignificancia na tela. O audio muitas vezes pode
ser um problema pois o ruido externo, do espaco publico, interfere na cena. Este aspecto ¢
facilmente resolvido no caso dos usuarios de telefones celulares que estdo acostumados a
escutar musicas pelo celular, estes normalmente carregam um fone de ouvido junto com o
celular.

O criador do projeto Nine Lives , Scott Hessel (2008), comenta que o formato do filme
interfere na forma de ver e de interagir com a narrativa, considera que seja um formato
diferente dos videos assistidos no YouTube, que seriam videos sob demanda, enquanto que o
formato do GPS filme poderia ser considerado “video sob entrada”. Um formato no qual vocé
assiste o video dependendo do lugar/bairro onde vocé entre. '

O GPS filme utiliza um novo formato de cinema, ndo somente um formato de assistir filmes
em telas pequenas como os filmes vistos no YouTube e filmes baixados para iPods e
celulares, mas também um formato no qual sua localizacao geografica interfere. Este ¢ um
formato de assistir um filme em movimento, ndo mais sentado numa sala escura. Concluindo,
Hessel afirma, “The idea that cinema is something viewed while seated and stationary is not a
formal property of the medium, it was a limitation of the technology”."?

? Fonte: http:/en.wikipedia.org/wiki/Microcinema

10 Ver descri¢io da produgdo do filme no subcapitulo “O GPS Filme Nine Lives™

"' Na entrevista realizada para este artigo, Scott Hessels disse: “It's a movie in your pocket...you download it and
watch it whenever you enter the story space..so there's no 'release window'. It's not the YouTube model--play
upon request--but a different model somehow....maybe play upon entry?”

"2 Nossa tradugio: “A idéia que o cinema ¢ algo visto enquanto sentado e parado ndo é uma caracteristica formal
do meio, ¢ uma limitagdo da tecnologia.”




5. O GPS Filme Nine Lives

O filme ¢ um longa metragem nao-linear que tras as qualidades do cinema, como conflito,
climax, etc, e ndo se utiliza de uma estrutura de hiperlinks, como se poderia pensar em uma
obra digital. Sao nove fragmentos de filme, de aproximadamente dez minutos cada, que sao
veiculados em diferente areas do centro de Cingapura O espectador baixa e assiste quando
entra no espago da histéria. Diferente dos videos do Youtube onde se escolhe e assiste a um
video, em Nine Lives “vai” até o espectador.

Ao escrever o roteiro, usou-se a metafora de uma casa. “Imagine-se entrando em uma casa ¢ a
percorrendo. Cada comodo da casa pode dizer a vocé informacdes sobre a familia que ali
viveu, ndo importando qual quarto vocé€ veja antes, ou quanto tempo vocé fica em cada um
deles.” (HESSELS, 2008)"* Como se fosse um conceito de arquitetura aplicado a narrativa,
onde a exploracao do espago revela, aos poucos, a historia. Hessels se diz influenciado pela
deriva situacionista e para a criagao do roteiro vagueou com os estudantes pela cidade de
forma psicogeografica tentando senti-la antes de criar a narrativa.

O grupo, seguindo o manifesto de Guy E. Debord (1955) em “Introdu¢do a uma critica da
geografia urbana”, experimentou de forma afetiva a cidade de Cingapura, tentando desta
forma descobrir novas facetas da cidade que parece tdo dura. Eles praticaram a deriva e a
partir desta, tiveram inspiragdes para construir um roteiro totalmente ligado ao urbano de
Cingapura.

O conceito de deriva esta ligado indissoluvelmente ao reconhecimento de efeitos da
natureza psicogeografica, e a afirmagdo de um comportamento ladico-construtivo, o que
se opde em todos os aspectos as nogdes classicas de viagem e passeio. (DEBORD e
WOLMAN, 1956)

Estas nocodes de passeio, viagem e de um comportamento ludico-construtivo foram pontos
chave para o desenvolvimento do filme GPS Nine Lives. O projeto se utiliza da deriva tanto
na sua construcdo da narrativa quanto na forma que o telespectador o assiste, em uma
narrativa ndo-linear gerada pela deriva por diversos bairros da cidade.

A historia ndo-linear (que poderia ser definida como uma comédia de perseguicao) ¢ contada
a partir de flashbacks. Foram rodados primeiro os flashbacks iniciais, para ir chegando aos do
momento presente. Como a estrutura da historia nao ¢ usual, essa foi a melhor maneira de a
equipe e os atores conceitualizarem e entenderem o que estava acontecendo/sendo produzido.
Esta estrutura com base nos flashbacks funciona bem no projeto, tornando possivel trabalhar
com as varias historias sem uma ordem temporal. Pode-se ver um casal se beijar no comeco
do filme e ir descobrindo em cada local como eles chegaram até aquele momento. Cada local
fisico (via coordenadas GPS) revela as diferentes partes da historia, a partir das areas pré-
definidas.

"3 Nossa tradugio: “When we were writing "Nine Lives" we used the metaphor of a house--imagine entering a
house and walking around. Every room would tell you more about the family that lived there and it wouldn't
matter which rooms you visited first or how long you stayed in each room. We had a very architectural
approach to the narrative...it was the exploration of a space to reveal story.”



Hé sempre dois minutos de abertura em cada fragmento de filme, estes sdo usados para
introduzir os personagens e a situacdo de climax. Este recurso, além de relembrar ao
espectador-movel os episddios ja assistidos, da ao hardware o tempo de conectar ao satélite
GPS e baixar as primeiras coordenadas necessarias. O tempo total do filme, entre as aberturas
e os epilogos, ¢ de 110 minutos.

Em um filme GPS onde o telespectador assiste a partes do filme dependendo de sua
localizagdo, existem partes do filme sdo mais acessadas de maneiras diferentes de outras. Por
exemplo, ha uma area onde o autor acredita que as pessoas acessam aos trechos do filme a
partir de um grande parque '*. Em outras areas, provavelmente, os acessos sejam feitos mais
em cafés e restaurantes. O roteiro foi pensado nisso: usando menos didlogos e mais agdes em
areas urbanas muito barulhentas, por exemplo.

Na historia, cada bairro também ¢ tratado como um diferente personagem, fazendo parte da
histéria. O distrito central de Cingapura ¢ dividido nas véarias segdes (e cada se¢do tem um
trecho de filme). Em cada ‘fronteira’das areas sdo adicionadas as coordenadas dos codigos
que carregam os determinados fragmentos de video.

A estrutura de produgdo do filme seguiu um modelo padrao de cinema — diretor, atores, som,
etc. O filme foi gravado em HDV (High Definition), usando cameras Canon HI1. O restante
do equipamento, como iluminagdo, gruas e efeitos sdo os mesmos utilizados em filmagens
convencionais. Entre cast e equipe, foram 50 pessoas participando da producdo. O diretor,
Kenny Tan, insistiu que cada integrante da equipe participasse como extra do filme (por
exemplo, o criador do projeto, Scott Hessels fez o papel de um DJ das anos 70).

O sistema desenvolvido para o Nine Lives roda em qualquer dispositivo movel com windows
mobile e em alguns modelos de celulares. Segundo os criadores do projeto, o filme também
funciona nos modelos Nokia ja vem com o Symbian instalado (software livre open source) e
logo funcionaré outros modelos de telefones.

O player do filme também pode ser baixado a partir do website'® do projeto. A configura¢io
default ¢ baixar o filme no centro de Cingapura. No website do projeto estd disponivel o
codigo fonte do programa, para o usudrio poder reconfigurar as nove diferentes zonas e
assistir ao filme a partir de qualquer lugar. Neste processo, o filme inteiro ¢ copiado para o
hard drive do PDA ou fone celular. Ja que as telas dos aparatos moveis sdao pequenas —
poucas polegadas - o filme pode ser comprimido para deixa-lo mais leve. Porém, mesmo com
este recurso, o tamanho total do arquivo ¢ de 446 Mb.

Nine Lives conta uma historia fragmentada segundo a perspectiva de diferentes pontos de
vista - o ponto central da historia ¢ uma mochila trocada num ponto de 6nibus, fato que inicia
uma corrida vertiginosa entre policia, membros de uma gangue e um trabalhador. Cabe ao
interator desvelar a historia, sendo que para isso deve se dirigir a pontos especificos de
Cingapura onde se desenvolve a narrativa.

'Y “The Pearl's Hill section has more depth to the story because we knew people would be watching it while
sitting in a big park. Same with Chinatown, we assumed it would be watched at restaurants and cafes and we
wrote to make that experience more interesting. We used less dialogue and more action in areas where there was
more noise or more likely to be commuting.

'S http://www.gpsfilm.com/



Cada inicio de cena trds o horario em que a mesma ocorreu — por exemplo — “10:23 horas,
uma hora mais cedo”'®, a0 mesmo tempo que abre com o nome de cada episddio (Figura 1), e
cada episodio leva o nome do espago fisico do local das cenas, dos bairros: 1) Havelock Road,
2) Hongkong street, 3) Fullerton square, 4) Pearl’s Hill, 5) Chinatown, 6) Robinson Road, 7)
Cantonment Road, 8) Tnajong Pagar e 9) Telok Ayer.

Figura 1. Imagem de abertura de cada parte do filme.

Essa informacdo da hora em cada abertura de cena, sem duvida, auxilia na compreensao e
organizacdo da historia, porém enfraquecem um pouco o carater da nao-linearidade da
histéria, tornando as cenas organizaveis demais no sentido temporal.

Ao mesmo tempo, o que realmente enriquece esta ndo-linearidade da visualizagao do filme ¢
a nocdo de mobilidade. Janet Murray (1999), no final dos anos 90 escrevia sobre a evolugao
da televisdo digital e comentou:

Pero cuando la television digital evolucione como medio de distribucion, serda quiza
dificil para los espectadores quedarse sentados tranquilamente mientras se desarrolla una
historia convencional de dos horas de duracion. Igual que la camara de cine hizo que el
escenario del teatro pareciera de pronto demasiado limitado, el raton del ordenador
acabara haciendo que la camara del director nos parezca muy limita. Los
telespectadores/interactores querran seguir a los actores fuera del encuadre y ver las cosas
desde puntos de vista diferentes. (MURRAY, 1999, p. 268)

Hoje ja podemos ver que o audiovisual evoluiu no sentido de tirar o telespectador da cadeira,
tanto longe da imobilidade de enfrente a televisdo quando sentado enfrente ao computador.
Agora este telespectador/interactor pode rodar pela cidade enquanto assiste a narrativa € ao

16 Esta referéncia ao horario pode remeter ao seriado 24 horas, exibido pelo canal de televisio Fox.



mesmo tempo fazer parte do cenario das cenas. O lugar onde a histéria acontece se mistura
com seu corpo e percepcao da cidade.

6. Consideracoes finais

No desenvolvimento desta comunicagdo a entrevista com o criador da obra foi uma
importante fonte para a reflexdo e continuidade do estudo, bem como o assistir ao filme
detalhadamente de maneira apurada. Trabalhamos com pontos de reflexdo sobre as
possibilidades desta modalidade de arte eletronica, o filme GPS, através da abordagem das
tematicas da interagdo do telespectador, local de recepgdo/frui¢ao do filme (fora da sala
escura, site specific), interferéncia no espaco urbano, uso das potencialidades das midias
locativas, da mobilidade e sobretudo, da arte.

A estrutura de criagao/podugdo de Nine Lives segue um modelo tradicional de cinema, porém,
o que o diferencia ¢ o suporte e principalmente, sua maneira de consumo/frui¢cdo. Esta forma
de experenciar o cinema a partir de um dispositivo movel e em mobilidade pelo espaco
urbano, sem as limitagdes técnicas convencionais assistidas nas salas de projecao tras uma
nova maneira de percep¢ao e uma nova relagcdo com o desenrolar da historia contada.

O espago urbano passa fazer parte imprescindivel da fruicdo do filme, a experiéncia de sua
frui¢do sé ¢ potencializada por este. O tempo ndo linear, as possibilidades de escolha de onde
e quando as parte do filme podem ser vistas fazem de Nine Lives uma obra até entdo unica,
que pode dar origem a um tipo de linguagem audiovisual mais adequada ao nosso tempo. O
atual modelo de consumo do cinema ¢ muito parecido com o que era quando de sua invengao,
ha mais de 100 anos. E nestes ultimos 100 anos, quanto as novas tecnologias de comunicagao
evoluiram? Radios, telex, TV’s, fax, computadores, telefones... Cabe refletirmos do por que o
cinema continua com o mesmo modelo, e de que forma se pode amplia-lo.

A interagdo por parte do receptor de Nine Lives ainda nao ¢ tdo ampla se compararmos as
possibilidades que, por exemplo, 0 meio web, sobretudo nas experimentagdes artisticas, nos
disponibiliza. Mas d4 um salto e amplia largamente estas possibilidades se colocarmos em
jogo o modelo tradicional de cinema: sentar durante duas horas em uma sala escura, olhando
sempre na mesma direcdo e esperando passivamente pela histéria (fato que pode ser
considerado um mérito do atual modelo — a imersdo absoluta). Por outro lado, poder se
deslocar e vivenciar o “receber” uma historia em partes, conforme sua aproximagdo com o
espago urbano, em meio a dispersdo de uma grande cidade, tras uma experiéncia diferenciada
e uma forma de fruir essa historia em meio a outras coisas/realidades, “entre” outras agdes,
como camadas ou janelas que se abrem e se sobrepdem, e funcionam ao mesmo tempo. Nao
se trata de substituir o atual modelo, mas de abrir outras possibilidades.

Um fatores técnico importante faz com que filmes para serem consumidos em aparatos
moveis com GPS ainda nao se popularizem: seu alto custo. Embora o celular seja usado pela
grande maioria da populagdo, até mesmo em paises de primeiro muito, dispositivos com GPS
ainda sao minoria. Quando pergundado sobre o perfil de seu publico, Hessel (2008) afirma:

“I'm afraid it's still rather upscale. GPS PDAs are still a bit of a luxury item and
only the high-end mobile phones have the device yet. So right now it's probably
executives and techno-geeks. It will change as the technology becomes more



ubiquitous, but right now it's just not in the hands of the poorer classes. I guess
that's sadly true with all computer technologies.”"”

Além dos altos valores dos aparelhos celulares e smart fones com GPS, algumas
incompatibilidades de sistemas de modelos de celular e limitagdo de velocidade de banda
ainda sdao questdes técnicas que precisam ser resolvidas para que a pratica de filmes GPS
possam ser assistidos por um nimero maior de pessoas. A experiéncia visual de se assistir a
um filme em telas tdo pequenas, com pouca qualidade de imagem, também pode ser uma
limitagdo técnica que dificulta a possivel popularizacdo dos GPS filmes.

As potencialidades das tecnologias vem evoluindo no sentido de nos fazerem vivenciar novas
maneiras de fruicdo de obras visuais: as historias orais se transformaram em imagens em
movimento, reproduzidas em serie, porém com narrativas lineares e suportes fixos — cinema,
radio, livros, tv... Como afirma Hessel, a idéia de que o cinema ¢ algo visto enquanto estamos
sentados em uma sala escura ndo ¢ uma formalidade do meio, ¢ uma limitagdo da propria
tecnologia. Limitacdo esta que Nine Lives tenta driblar, trazendo ao espectador, sendo um
novo cinema, uma diferente forma de assistir ao cinema.

A arte, com a potencialidade das novas tecnologias, pode circular cada vez mais em espagos
ndo institucionais, de maneiras diferenciadas, fluindo e se confundindo com a propria cidade.
Desta forma o interator passa por uma nova forma de experiéncia, de espago-percepgao-
deslocamento. Nine Lives pode ser visto de varios pontos da cidade, em momentos diferentes,
gerando uma interagdo em um ciclo dindmico e permanente.

Outra caracteristica peculiar do filme GPS Nine Lives ¢ ter sido desenvolvido e
experimentado em uma cidade totalmente aberta a novas tecnologias. Como comentou
Hessel: “Singapore loves its toys, it's a very technically savvy country and very open to new
technologies™® Conseqiientemente, esta é a cidade ideal para se provar diferentes tipos de
narrativas em dispositivos tecnologicos. Vemos que a cultura jovem estd cada vez mais
enganchada nas tecnologias méveis'”, entdo, por que nio utilizar desta midia para seduzir este
publico aberto a novas experimentagdes?
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