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Abstract

The multidimensional experience presented here
results from the appropriation of certain locations and
correlated cinematographic memories supported by
augmented reality technologies (using a mobile device
camera and GPS).

Its execution resorted to the use of cinematographic
contents which were totally devoid and deprived of its
original function — the immersive projection in a dark
room - maintaining the footage location as the only
remaining link between the viewer and the movie
sequences. A new context arises from the action
which can only be uncovered through an alternative
dimension, proposing a “detective game” in the
pursuit for a collection of cinematographic memories.
There will be as many collections as there are users/
researchers, providing the location with a whole new
dynamic and ever mutating memory.

Keywords: Augmented Reality, Cinema, Immersion,
Interactive Narratives.

Introdugao

O presente artigo discorre acerca de um projeto
artistico cujos conceitos envolvidos se inserem
debaixo da tematica que é a confrontagao entre o real
e o virtual no cinema.

Trata-se de uma experiéncia multidimensional
resultante da apropriagdo de determinados locais
e de memorias cinematograficas correlacionadas,
suportada por tecnologias de realidade aumentada
(através da camara e do GPS de um dispositivo
movel).

Na sua execugdo foram utilizados conteddos
cinematograficos desvirtuados e desprovidos da sua
fungéo inicial - a projecdo imersiva na sala escura -
mantendo-se como Unico elo de ligacdo da imagem
com o espectador o local que foi palco das respetivas
filmagens. Um contexto renovado para uma agéo que
se revela através de outra dimenséo, propondo-se um
“jogo de detetive” assente na procura de uma narrativa
baseada na colegdo de memorias cinematograficas.
Havera tantas colegbes quanto utilizadores/
investigadores existirem, conferindo ao local uma
outra memdria dindmica e em constante mutagao.

Espaco cinema

A sala de cinema tradicional isola a zona de
ficcdo do filme em relagdo ao espago do mundo
comum. Tudo acontece num circuito fechado que
é criado na sala de cinema entre o espectador e a

tela de projecdo, onde se cria um efeito imersivo que
limita a percegdo do todo, resultando numa certa
passividade do espectador (Arnheim, 1989). Segundo
Grau (2003:13) a imersdo pode ser um processo
intelectualmente estimulante e, na maior parte dos
casos, um processo mentalmente absorvente, uma
mudanca, uma passagem de um estado mental para
outro, causando fascinio e excitacdo no espectador
por destruir ou diluir o espago real, substituindo-o
por uma ilusdo dos sentidos onde nogdes de
distancia, espago e pensamento perdem parte do seu
significado. Na mesma linha de pensamento, alguns
anos antes, Baudry (1978:28) concluiu que a sala de
cinema tradicional incorpora um mecanismo de iluséo,
produzindo uma impresséo de realidade, na qual o
espectador pode ser compreendido como vitima a
semelhanga do prisioneiro da caverna platénica’,
entendendo o cinema como um dispositivo que
pretende condicionar o sujeito com o intuito de “obter
um efeito ideoldgico preciso e necessario a ideologia
dominante: criar uma fantasmizagdo do sujeito”
(Baudry, 1978:23). No entanto, segundo Robertson
(1997) a impresséo de isolamento do mundo real
através de estimulos psicoldgicos e fisicos ndo esta
somente relacionada com os dispositivos fisicos, esta
também ligada a imersdo emocional e mental, cuja
relevancia é significativa, assumindo um caracter
independente da imers&o visual ou percetiva. Nesse
sentido, na perspetiva de Gunning (2003:75), no cinema
de atragcdes um espectador dividido, destabilizado,
embora afetado tanto no plano fisico como emocional,
permanece racionalmente consciente da irrealidade
das suas sensagdes, ou seja, envolve-se na ficgdo
nunca totalmente iludido, mas como alguém que
aceita ser levado por esse ‘jogo’, numa fuga voluntaria
da realidade. Aceita a aparéncia de profundidade e
tempo consciente de que esta nédo é real, atribuindo
as imagens caracteristicas de realidade. Tal como
teorizou Eco (1989), o espectador absorve tudo aquilo
que a projegado lhe oferece, numa mediagéo entre
o estado de espirito e as suas vivéncias pessoais,
existindo uma co-autoria da criagdo de sentido.

Desde o primeiro filme projetado surgiram formatos
de projegdo cada vez maiores (Grau, 2003): Cinerama
(1939), Vitarama (final dos anos 30) e CinemaScope
(1954). Na reta final do século XX atingiram o tamanho
maximo, com os sistemas OmniMax (1984) e 3D IMAX
(década de 90). Paralelamente, a evolugdo técnica
também possibilitou a introdugdo de interagdo no
cinema, quebrando o fluxo linear de eventos basilares
a estrutura do cinema convencional e despertando
um novo envolvimento entre o espetador e a narrativa
para diferentes configuragdes possiveis. Ainda assim,
em todos os esforgos para explorar novas formas de



narrativas n&o-lineares, tal como observa Grau (2007:
153), o principio de Phantasmagoria® mantém-se.
Trata-se um principio em que se combinam conceitos
artisticos e cientificos de forma a criar uma ilusdo
poli-sensual imersiva utilizando todos os meios
contemporaneos a disposigao.

Na histéria do cinema, o primeiro filme considerado
como interativo foi o Kinoautomat: One man and his
house (1967)°. Realizado pelo checoslovaco Raduz
Cincera, este filme teve a sua primeira apresentagéo
publica na Exposi¢do de Montreal do mesmo ano. O
enredo e a histéria eram completamente determinados
pelo espectador que, imerso na sua agdo, utilizava um
sistema de votacdo que que se constituia enquanto
complemento fundamental a projecdo. Anos mais
tarde, com propdsitos semelhantes, a Interfim e
a Sony chegaram a desenvolver salas de cinema
interativas com poltronas equipadas com botdes e
Joysticks que permitiam ao participante optar por um
determinado caminho ou alternar entre narrativas
paralelas (GOSCIOLA, 2008: 58, 73) de filmes como:
Mr. Payback: An Interactive Movie (1995) por Bob
Gale; Nomad - The Last Cowboy (1998), por Petra
Epperlein e Michael Tucker; I'm Your Man (1992) de
Bob Bejan.

Para Malcolm LeGrice (1995), foi esta passagem do
espectador para interator/participante e eventualmente
protagonista que ofereceu uma das mais significativas
mudancas a linguagem cinematica. Porém, segundo
Murray (1998:153), embora o interator possa
experimentar um dos aspetos mais excitantes da
criacdo artistica, a emogao de exercer poder sobre
materiais sedutores e plasticos ndo confere autoria
mas sim acgéo. Levin (2004) acompanha Murray neste
argumento observando que grande parte da magia ao
criar arte interativa ou generativa é criar a iluséo de
controlo, transmitindo a sensagdo de que o artista
delegou a autoria ao utilizador ou a algum algoritmo
inteligente, o que considera um mito.

Contudo, este artigo alimenta-se da perspetiva de
Kluszczynski (2007:208) ao obervar que as novas
tecnologias se encontram a produzir profundas
alteragbes ontoldgicas nas estruturas tradicionais do
cinema. As estruturas lineares classicas transformam-
se gradualmente em estruturas interativas, permitindo
o redefinir da propria identidade do cinema conforme
o conhecemos. Muito possivelmente, sera essa
interatividade que desempenhara o maior papel no
futuro da produgdo das artes cinematograficas. Ou
seja, se por um lado a forte evolugéo tecnoldgica
fornece ao cinema tradicional novas ferramentas de
produgdo (com menores custos e maior rapidez), por
outro também inicia (ou aprofunda) mudangas nas
estratégias de produgdo, criando novas convengdes,
transformando géneros, contrariando as tradicionais
relagdes entre a realidade e a sua representacéo.

Uma das evolugbes tecnologicas mais recentes,
que reforca o anterior argumento e com a qual
executamos o projeto Cine-Mnemosyne, designa-se
por realidade aumentada*. Uma técnica que encontra
raizes no trabalho de Myron Krueger, um dos primeiros
artistas a explorar com sucesso a interagdo homem-
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computador ao criar obras de arte que respondem
ao movimento e gestos do espectador através de um
elaborado sistema de pisos sensiveis, mesas graficas
e video camaras, misturando feeds de video em tempo
real com elementos virtuais®. Com a capacidade de
processamento dos computadores mais recentes
os graficos tridimensionais gerados por computador
em tempo real passaram a poder sobrepor-se a
um ambiente real e, muito gragas aos dispositivos
portateis emergentes, em qualquer lugar. Ou seja,
acrescentaram-se ao mundo real objetos virtuais que
parecem coexistir no mesmo espaco, envolvendo o
publico com a possibilidade de uma interacdo mais
motivadora e atrativa.

Um exemplo paradigmatico em que esta técnica
da realidade aumentada surge aplicada no campo do
cinema é The witness (2011)8. Produzido pelo canal
de televisdo alemao 13th Street Universal, este projeto
remove o espectador da imersdo classica da sala
de cinema e transforma-o numa espécie de detetive
na vida real onde através do seu smartphone pode
participar de forma ativa na construgdo da narrativa
como se de uma personagem se tratasse. No entanto,
o participante ndo altera o rumo da narrativa com a sua
acdo, existindo uma escolha de cenas e sequéncias
bastante limitada.

Temos em Storylines(2011), de Sander Veenhof,
outro breve exemplo que foi apresentado no
International Film Festival Rotterdam 20127. Trata-se
de um projeto interessante que desenvolve narrativas
geolocalizadas. Produzido através do famoso browser
de realidade aumentada “Layar”, Storylines utiliza
a cidade de Utrecht como cenario com suporte de
caixas de didlogo que flutuam sobre as pessoas. Estas
transformam-se em atores andnimos, cuja imagem
pode ser digitalmente capturada e utilizada para
construir uma narrativa presente nos dialogos.

Projeto Cine — Mnemosyne

Cine-Mnemosyne vem no seguimento de um outro
projeto (Cinecubos) elaborado em 2011. Cinecubos,
resultou num artefacto em forma de puzzle com 12
cubos (produzido com técnicas de realidade aumentada
programadas em Processing®) onde o participante era
convidado a configurar os blocos no espago. Cada
face de cada cubo continha um padréo visual distinto
que era interpretado pela maquina através de sistemas
de visdo computacional, rastreando e associando-os a
fragmentos diferentes de imagens em movimento que
Ihes eram sobrepostas. As imagens em movimento
provinham de peliculas de filmes de Ernesto de
Sousa e de feeds de video captado em tempo real.
A sua disposicdo objetivou metaforizar a estratégia
anti-filme de Ernesto, bem presente na instalagéo
“Almada, Um Nome de Guerra™, ao remeter para uma
experiéncia em tempo real de multiplas narrativas de
modo participativo e ndo-linear, onde o publico podia
escolher posicionar-se como espectador, agir como
participante ou intervir como criador, visualizando-se
em tempo real na pega que explorava.
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Figura 1 — Cinecubos (Cardoso, Eliseu 2011)

Cine-Mnemosyne recorre também a obra de
Ernesto de Sousa, mais concretamente a Dom
Roberto'. Filme estreado em 1962 com uma fonte
de financiamento essencialmente privada (através
da “Cooperativa do Espectador”, a “Imperial Filmes” e
a “Ulisseia Filmes”) uma vez que os seus produtores
se alhearam ao recurso ao Fundo de Cinema Estatal,
usual a época. Uma postura de rotura em relacéo a
restante produgao cinematografica propagandistica de
entdo que perpassa para a histéria de um vagabundo
sonhador e construtor de fantoches onde, segundo
Luis de Pina (1986), se verifica muito do neo-realismo
italiano e se anuncia o primeiro filme de um cinema
novo.

A escolha do filme Dom Roberto para este projeto
justifica-se pelo mesmo espirito de rutura que o
caracterizou, servindo como ponto de referéncia para
criacdo de uma nova forma de fazer cinema que se
define em experiéncias multidimensionais resultantes
da apropriagdo de determinados locais e, nesta fase,
das memodrias cinematograficas dos mesmos.

Evitando recorrer a produtos que poderiam
constituir tentadoras solugdes rapidas mas menos
personalizaveis (ex.: Layar', Junaio'?, Wikitude'),
optou-se pelo desenvolvimento de uma aplicagéo para
smartphone (Android™) que utiliza redes 3G, Wifi e
GPS para posicionar o utilizador numa participagéo
ativa através do mundo real e virtual que em conjunto
concretizam a realidade aumentada.

Comegamos por recolher excertos de filmagens
exteriores presentes no fiime Dom Roberto,
localizando e identificando as suas coordenadas. A
tarefa revelou-se complexa, pois, passado cerca de
meio século, as filmagens ja ndo correspondem, em
grande parte, a realidade fisica das atuais ruas de
Lisboa. Apenas foi possivel ultrapassar esta situagao
com sucesso gragas ao facto de a maioria das cenas
se ter efetuado na zona histérica de Alfama (o que
diminui a dimensao da alteracéo fisica) e por existirem
ferramentas gratuitas e eficazes como o Google street
view'™ que contribuiram para uma diminuicdo do
tempo de pesquisa.

Figura 2 — Cena de Dom Roberto (1962) - largo de S.Rafael em Alfama | Lisboa (2013) GPS - 38.710515,-9.129318



Seguidamente criamos um ficheiro JSON' com
toda a informagéo recolhida, bem como com os links
para os devidos excertos de video (previamente
alojados num servidor reservado para esse efeito).

Desenvolvida em Eclipse'’, a aplicagdo foi
programada com recurso a um SDK' OpenSource'®
designado por Mixare?. Nela inclui-se um browser de
realidade aumentada, a sinopse do projeto, um radar,
informagao de GPS, listagem de POI’'S?' e um mapa
com a localizagdo de cada um dos “geovideos” para
facilitar a pesquisa pelo utilizador. O resultado foi uma
aplicacéo que se encontra preparada para faciimente
aceitar outras camadas de informagdo, sendo um
projeto aberto a possiveis atualizagbes de contetdo
e estrutura.

Figura 3 — Projeto Cine-Mnemosyne (Eliseu, 2013)

Para que a aplicagcdo funcione corretamente é
necessario que o equipamento (smartphone/tablet)
reina as seguintes condigbes: conectividade 3G,
que possibilite 0 acesso a base de dados (processo
que também podera ser realizado via Wifi, contudo,
tratando-se de uma aplicagéo vocacionada a utilizagéo
no exterior, podera néo ser possivel manter a captagéo
do sinal; GPS, dado que a funcionalidade do sistema
se baseia na posicdo do utilizador no mundo real;
versdo igual ou superior a “2.3.3 GingerBread” do
sistema operativo Android.

Os videos apenas poderdo ser visualizados
quando interagimos (tocando) no titulo das cenas que
“flutuam” no ecrd do Smartphone/Tablet. A distancia
relativamente ao local da fiimagem é indicada no
proprio titulo e o utilizador podera optar por visualizar
o video onde se encontra ou por deslocar-se até
ao local onde a cena foi filmada. Esta navegagao
fisica é assegurada, juntamente com o radar, por
um componente do googlemaps que indica onde se
encontram os POI’'S e permite encontrarmos o trajeto
mais adequado.

Se confrontada a imagem em movimento com o
proprio local podemos efectivamente verificar que
filme assume contornos idénticos a meméria, o que se
vé no ecra ja ndo existe e o ato da fruicdo do filme
é a propria imagem-tempo de Deleuze (1985). O
passado e o presente ndo designam dois momentos
sucessivos, mas dois elementos que coexistem: um,
que é o presente e que ndo para de passar; o outro,
que é o passado e que nao para de ser, mas pelo qual
todos os presentes passam (Deleuze 1999, p.45).

Em Cine-Mnemosyne a cronologia de Dom Roberto
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é corrompida, ndo ha a ordem cronolégica para os
acontecimentos definidos por Ernesto, para la do
tempo da narrativa do filme temos a narrativa do
tempo e do local a ser experienciado como a Unica
fonte realidade. A ser aceite como real, também ela
temporaria. Ou seja, ndo ha lugar a representacéo, ndo
existe aqui essa possibilidade. Tratam-se de camadas
de memdrias onde a imagem cinematografica apenas
serve de pretexto para uma reflexdo em torno de
uma nova imagem que surge com esta tecnologia:
a imagem-tempo-lugar. Ndo apenas a imagem em
movimento, como acontecia no cinema classico, muito
mais que do que a mera representacdo do mundo
(se alguma vez existiu essa possibilidade), antes
uma nova e poderosa forma, a seu tempo capaz de
privar o “publico” da sua capacidade de distinguir a
realidade de ficgdo, mesmo ainda que a sua adeséo
a tal dimensdo ficcional se mantenha voluntaria
como teorizou Gunning (2003:75) acerca do cinema
tradicional. Como observa Bernardino (2012:1259),
colocando o utilizador ativo dentro do espago da
imagem e convertendo o local da contemplagdo em
espaco de imersao.

Reflexdes finais

Deleuze (1985:219), defendeu a hipotese de
alguns filmes poderem provocar um choque na légica
habitual do pensamento e, desse modo, obrigarem
o espectador a pensar: “Mais I'essence du cinéma,
qui n'est pas la généralité des films, a pour objectif
plus élevé la pensée, rien d’autre que la pensée
et son fonctionnement”. Cine-mnemosyne procura
esse choque ao explorar tecnologias de realidade
aumentada conjugadas com estratégias tradicionais
do cinema, confrontando, dessa forma, a imagem
ficcional com a realidade e criando a imagem-tempo-
lugar. E por esta via, potenciando a atividade do
espectador que pode controlar a ordem dos locais e
das sequéncias, que o projeto se centra na promogao
do fim da dicotomia criador ativo e isolado/ espectador
passivo[22] e an6nimo ja presente no discurso
profético de Ernesto de Sousa (2010:31-32).

Em Cine-Mnemosyne, se ndo concluirmos que
desaparece, o espaco imersivo da sala cinema
sofre, no minimo, uma mutagéo (contudo, o principio
de Phantasmagoria, mais uma vez, mantém-se) e
amplifica-se, podendo ser “total” sem as restricdes
da sala classica, pois a condicdo inerente a sua
experimentagdo € a “navegagéo sem limites” pelas
ruas da cidade, por um tempo que ndo “passa”’, mas
conserva-se como virtualidade disponivel em todos os
seus pontos para atualizagdes diversas.

Interessa-nos, portanto, promover uma reflexdo
em torno do potencial deste tipo de narrativas digitais,
onde acreditamos emergir da convergéncia de técnicas
e estratégias um renovado tipo de media que vai
muito além das estruturas convencionais precedentes
e permite explorar a fungdo da meméria, como diria
Aby Warburg (1866-1929) “a bewegtes Leben”, ou
seja, enquanto “vida em movimento”, cujos tragos
significantes estdo inscritos na memdéria do espaco
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apropriado. N&o existindo, a partida, uma narrativa
da memodria, mas (uma) hiper-narrativa de memérias
interligadas que, gragas dispositivos méveis e servigos
multimédia gratuitos, abre no cinema contemporaneo
espago para um novo realismo na forma de
estruturacdo da matéria narrativa cinematografica.
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Notas finais

" No seu artigo «Le dispositif: Approches métapsychologiques
de limpression de réalité», Baudry (1978:28) parte do texto
classico da alegoria da caverna de Platdo, para enunciar a
condicdo em que este coloca o espectador, considerando-a
como “uma metafora de ordem 6ptica, uma construgdo dptica
que anuncia termo a termo o dispositivo cinematografico” .

2 Phantasmagoria, Paris, 1797 - produzido por Etienne-
Gaspard Robert (1763-1837). Espectaculo profundamente
imersivo que envolvia sistemas de projecdo combinados com
outros efeitos e técnicas, tais como jogos de espelhos e fumos.
Ver Sauvage, Emmanuelle. “Les fantasmagories de Robertson:
entre «spectacle instructifs et mystification”, Université de
Waterloo, 2004.

3 Consultar http://www.kinoautomat.cz/index.php?lang=eng.

4 Tecnologia que combina realidade virtual com elementos
do mundo real em tempo real. Paul Milgram (1994) distingue
a realidade virtual da realidade aumentada no que se refere a
imersdo, enquanto a primeira ocorre num mundo virtual isolado
da realidade, completamente artificial, a segunda acontece no
mundo real com o acréscimo de elementos virtuais, ou seja,
ambiente fisico real enriquecido com objectos virtuais. De
acordo com Azuma (2001), os sistemas de realidade aumentada
possuem trés caracteristicas principais: 1. Combinagéo entre o
real e o virtual num ambiente real; 2. Interacgdo em tempo real;
3. Alinhamento entre objectos reais e virtuais.

5 Krueger produziu alguns dos primeiros ambientes imersivos
interativos digitais do mundo da arte, e um bom exemplo é
Videoplace (1974), onde o computador respondia aos gestos
da audiéncia interpretando, e até antecipando, suas acgdes.
As pessoas podiam ‘tocar’ as suas silhuetas, geradas por
computador, assim como manipular alguns graficos animados,
que apareciam na tela.

6 Consultar http://lyoutu.be/Yis6is8v9jA e
www. 13thstreet.de/content/the-witness-0.

7 http://www.sndrv.nl/storylines/ STORYLINES - location
based storytelling using “AR”.

8 Consultar www.processing.org.

¢ Almada, Um Nome de Guerra comegou a ser produzido
em 1969 e estreou, em 1983, na Fundacion Juan March, em
Madrid; Foi posteriormente apresentado na Fundacién Miro,
Barcelona, e em 11-12 Setembro 1984, no Acarte-CAM-Fund.
Calouste Gulbenkian. Consultar: www.ernestodesousa.com/.

http://



' Filme de longa-metragem 35 mm, P/B, 100 min. Estreou
em Lisboa, no Cinema Império, em 30 de Maio 1962. Prémios
da Jovem Critica ("La Jeune Critique)” e de “L’ Association du
Cinéma pour la Jeunesse” no Festival de Cannes 1963. Ernesto
de Sousa nao recebeu os prémios pessoalmente porque foi
detido pela PIDE a saida da fronteira de Portugal, quando se
dirigia a Cannes. Consultar: www.ernestodesousa.com/.

Sinopse: A vida miseravel de Jodo Barbelas (Raul Solnado),
um vagabundo sonhador, a quem os mitudos alcunham “Dom
Roberto”, por exibir fantoches. Conhece Maria (Glicinia
Quartin), rapariga com passado triste, julgando inocentemente
ter arranjado habitagdo para ambos. O amor, a alegria de
viver... Porém, a felicidade é traigoeira: Jodo e Maria perdem
a casa que nunca for a deles, mas conservam a esperanga e
a ternura, embora a fome continue a persegui-los. Consultar:
http:/filmesportugueses.com.

" Layar foi o primeiro browser de realidade aumentada do
mercado. Esta aplicagdo permite que os seus utilizadores criem
e consultem contetidos em realidade aumentada. Consultar:
www.layar.com.

12 Tal como o Layar, Junaio é uma aplicagéo para contetidos
em realidade aumentada. Consultar: www.Junaio .com

13 Consultar: www.wikitude.com.

* Android é um sistema operativo baseado em Linux, para
dispositivos moéveis como smartphones e tablets.Inicialmente
desenvolvido por Android Inc, empresa que a Google adquiriu
em 2005. Consultar: www.android.com.

'® Consultar: www.maps.google.pt.

16 Eclipse é um IDE (ambiente integrado de desenvolvimento)
produzido em Java, seguindo o modelo open source de
desenvolvimento de software. Consultar: www.eclipse.org.

17 JSON é um acrénimo para “JavaScript Object Notation”,
um formato leve para acesso a dados computacionais.

8 SDK, é a sigla para “Software Development Kit”, ou seja, Kit
de Desenvolvimento de Software ou Kit de de Desenvolvimento
de Aplicativos.

19 O termo codigo aberto, ou open source em inglés, foi
criado pela OSI (Open Source Initiative) e refere-se a software
também conhecido por software livre. Genericamente trata-se
de software que respeita as quatro liberdades definidas pela
Free Software Foundation. Consultar: http:/fsfe.org/.

20 Consultar: http://www.mixare.org/.

2" Um ponto de interesse, ou PDI (em inglés POI, Point Of
Interest), € um ponto numa localizagéo especifica atribuida por
cordenadas GPS.

22 A discussao autoral € bem anterior as narrativas digitais
e ja estava presente na discussdo filoséfica em torno da
escrita.Segundo Barthes (1984:53) tanto o autor quanto o
leitor séo produtores do texto, ambos sdo “escritores”, mas,
para que acontega “o nascimento do leitor”, devera ocorrer a
morte do Autor”. Posi¢do que Foucault (2002:42-46) contrapos
e explorou exaustivamente concluindo que o autor existe
sempre, mesmo as criagdes colectivas sdo feitas por criadores
individuais, conhecidos ou ndo (anunciando, por outro lado, a
morte do escritor).

Capitulo V — Cinema — Convidados



