Midia Locativa e narrativa audiovisual.
Um estudo de caso do filme GPS “Nine Lives”
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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 em Cingapura. O filme ¢ chamado “GPS film” porque o telespectador, para
assistir ao filme, precisa de um aparato movel 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 ndo
faz com que seja necessario que o telespectador circule por todos os locais para entender a
histéria. Mesmo assistindo a trechos isolados, o filme mantém seu sentido, j4 que a
construcdo da narrativa em pequenas histdrias que se interligam propicia esta compreensao. O
filme funciona um pouco como um jogo de esconde-esconde onde o telespectador vai
buscando partes desta historia pela cidade. Aqui, segundo o idealizador Scott Hessels, o
tempo também nao ¢ primordial, voc€ pode assistir uma parte do filme um dia e, na semana

seguinte, assistir a outras partes.

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 esta interagdo 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).

Neste tipo de narrativa o telespectador ndo ¢ atuante no sentido de poder interferir no
contetdo do filme, mas existe uma interagdo na ndo-linearidade do contetido e na experiéncia

deste no espaco urbano. E um filme criado para ser visto em uma tela pequena e quando em
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movimento pela cidade, diferente do cinema tradicional que foi criado para ser visto em uma

grande tela, dentro de uma sala escura.

“Nine lives” ¢ mais um exemplo de microcinema. Lembrando que microcinema nao significa
filme tele pequena ou pequeno filme, mas um movimento que surgiu no comego dos anos 90
na Califoérnia onde se estimulava tanto a producao quanto a exibi¢ao 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, o
microcinema ganhou um novo local de exibicao ¢ um publico muito maior, desta vez a rede.
Agora, com um aumento do uso do GPS, e sua incorporacdo em telefones celulares e PDAs, o
microcinema ganha mais um lugar e forma de exibi¢do, (mesmo que dentro de uma esfera de

conexao privada) — o espaco publico.

Esta obra de arte eletronica faz uso da interagdo espectador (spect-acteur) e da obra de
maneira intensa (receptor-obra-espaco). Segundo o diretor, o filme cria uma nova forma de
fruicdo da obra, valendo-se das locagdes urbanas do espectador para o controle da narrativa

poética.

Como embasamento teodrico, sdo utilizados os conceitos de interatividade aplicados a arte
(PACKER e JORDAN, 2001; TAVARES, 2001; GRAU, 2003; VENTURELLI, 2004); as
relagdes da arte com o espaco urbano (DEBORD, 1955; JASCHKO, 2006; MCCULLOUGH,
2006; MIRANDA, 2007); as narrativas ndo-lineares (MURRAY, 1998; MANOVICH, 2002);
os “instantes plenos” e montagem descontinua no cinema (BARTHES, 1990); a falta de
cronologia e libertacdo do espectador do espacgo fisico (FRIEDBERG, 2002); e tecnologia
moével (CASTELLS, FERNANDEZ-ARDEVOL et al., 2007; LEMOS, 2007; NYIRI, 2007).

No desenvolvimento desta comunicagdo, as entrevistas com o criador da obra e com alguns
espectadores sdo importantes fontes para a reflexdo e continuidade do estudo. Trabalhamos
com pontos de reflexdo sobre as possibilidades desta modalidade de arte eletronica, o filme
GPS, através da abordagem das tematicas da interacdo do telespectador, local de
recepgao/fruicao do filme (fora da sala escura, site specific), interferéncia no espago urbano,
narrativas e construcdes poéticas ndo-lineares, uso das potencialidades das midia locativas, da

mobilidade e sobretudo, da arte.
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