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1. Resumo

Este ¢ o memorial descritivo do filme Katabasis, um curta metragem feito na
técnica de animacao 2D digital e dentro do tema de terror, baseado nos ataques terroristas
reportados em Bruxelas no més de margo de 2016. O produto final, fruto deste trabalho,
apresenta uma compreensdo mais profunda do processo de produgdo de um curta
metragem em animacao, além de tentar aumentar, no universo de curtas pesquisado, a
quantidade de filmes do tema terror com a técnica de animagdo. O objetivo se estende ao
apresentar uma outra visdo ao paradigma social dos ataques terroristas.

Palavras-chave: Comunicacdo; audiovisual; animac¢do 2D, digital; curta

metragem; terror



2. Abstract

This is the descriptive memorial of the movie Katabasis, a short film done with
the 2D digital animation technique within the horror theme, based on the terrorist attacks
reported in Brussels in March of 2016. The final product, born from this final paper,
presents a deeper comprehension of the production process of a short film, besides trying
to broaden, in this researched universe, the number of movies inside the horror theme
rendered with the animation technique. It’s objective also extends to exhibiting another
point of view of the social paradigm of the terrorist attacks.

Key words: Communication, audiovisual; 2D animation; digital; short movie;

horror



3. Introducao

Dia 22 de marco de 2016, a capital da Bélgica, Bruxelas foi alvo de ataques
terroristas arquitetados pelo grupo Estado Islamico. Foram duas explosdes no aeroporto
internacional Zaventem e uma explosao na estacdo de metr6 Maelbeek. Acredita-se terem
sido fruto de uma retaliagdo arabe aos europeus pela reacdo destes aos ataques em Paris
no ano passado (2015). Em novembro de 2015, foram 5 ataques a capital francesa e um
total de 128 fatalidades tendo sido 8 os suspeitos pelo ataque do mesmo grupo islamico.
Com os ataques mais recentes de Bruxelas, o total de fatalidades apenas nesses dois
paises, em menos de 6 meses foi de 163 pessoas. A Europa assim como outros
continentes ja foram frutos de diversos ataques terroristas por parte de partidos do
Oriente-Médio. No entanto, as guerras civis vividas, atualmente nos paises arabes e a
interferéncia dos grandes potenciais ocidentais tem gerado um sentimento mundial de
medo, fortificado pelos ataques em questdo. Este trabalho tem como tema, portanto o
medo que passou a permear a vida dos europeus e todo o resto do mundo, buscando
mostrar ndo s6 o medo criado no ato do terrorismo, mas também sua versao mais indireta
que passa a fazer parte do dia a dia do cidadao europeu.

Ap0s esses ataques, o tema terrorismo foi pouco discutido no universo do cinema,
tanto de curta quanto de longa-metragens e ainda menos quando se tratava de animacao.
Um tema como tal deveria ter sido abordado profundamente para gerar uma discussdo na
sociedade sobre o assunto, e a animag¢do, assim como varias outras, poderia ter sido uma
das ferramentas utilizadas. Ela, apesar do que se pensa no Ocidente, tem a capacidade de
abordar assuntos que excedem o viés comico e infantil e ainda, possuem o poder de gerar
diversos debates sobre os mais diversos assuntos, a exemplo o filme Anomalisa(2015) de
Charlie Kaufman and Duke Johnson. A animagdo € uma técnica que data de muito tempo
e desde a sua criagdo foi muito utilizada como uma ferramenta de comunicacdo de
mensagens potente.

O homem no periodo Paleolitico, tentava descrever o movimento dos animais e
das coisas a sua volta através de pinturas nas paredes. Com o passar do tempo, outros
suportes foram encontrados. Uma tigela iraniana Shahr-E Sukhte datada de 3000 A.C ja
buscava uma sequéncia de movimentos de desenhos de cabras, bem como o homem

vitruviano de Da Vinci em 1500 A.C, j4 indicava movimento ao mostrar varias posi¢des



de um homem. O desejo em demonstrar movimento ja era percebido também nas obras
de grandes artitas modernos como Marcel Duchamp com a sua obra “O Nu Descendo a
Escada”. Sendo o movimento ¢ a atragdo visual mais intensa da atencdo (ARNHEIM,
1986, p. 365). A propria palavra animagao deriva do latin animare que significa “dar vida
a” e por esses motivos se conclui que ¢ uma técnica datada de muito tempo, até mesmo
antes do proprio filme existir (JUNIOR, 2011).

Entendida como um conjunto de quadros de desenhos colocados em sequéncia
tem como objetivo passar a sensacdo de movimento e através desta, emogdo e
sentimento. Uma sequéncia parecida de fotos originou o filme tradicional utilizando os
mesmos equipamentos e loégica da animagdo. A lanterna magica, um projetor de imagens
que guarda desenhos em pedagos de vidro que passam de um para o outro, de 1603, e o
taumatroscopio, um mecanismo rotatdrio com dois desenhos parecidos de cada lado, mas
em posic¢des diferentes que quando alternados passam a sensacdo de movimento, de 1824
sdo0 dois dos varios equipamentos que possibilitavam essa sensagdo de movimento.

Com o desenvolvimento do cinema e passada a sensacdo de novidade da
tecnologia, o foco dos cineastas se voltou para a narrativa cinematografica e o
storytelling, definido pela Rede Nacional de Storytelling' (National Storytelling Network)
como a arte interativa de usar palavras e agdes para revelar elementos e imagens de uma
histéria ao mesmo tempo que encoraja a imaginacdo do ouvinte ou espectador. Os filmes
deixaram de ser apenas uma experimenta¢do de técnicas para se tornarem um conjunto de
imagens cheias de cargas culturais, folcloricas e miticas representativas de cada cultura,
(BORDWELL, 2007). Nesse desenvolvimento, o storytelling foi apropriado por todos os
diretores de filmes que se seguiram, e a partir do género de fic¢do criado pelo francés
Geoge Melies, pouco a pouco outros géneros de filmes foram sendo criados também.

O género de filmes de terror (horror films) teve inicio diretamente com Meli€s no
seu filme Le Manoir Du Diable (1896, Fr)*. Assim como este, os primeiros filmes de
terror tiveram como principal temdtica vampiros, monstros e outros personagens de

folclore e mitos comuns, inspirados primeiramente pelo romance Dracula de Bram Stoker

! Uma organizagdo que busca ensinar a arte de storytelling para membros das mais
diversas areas.
% 0 Castelo do Diabo (todas as tradugdes foram feitas pelo autor do presente projeto).
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de 1897. No decorrer das décadas ocorreu ndo apenas uma evolugdo na sociedade, seus
medos e suas classificagdes de terror como também ocorreu uma evolucdo na linguagem
cinematografica. No entanto, para efeitos deste projeto, vale a pena avangar para os anos
60 com o diretor Hitchcock.

Alfred Hitchcock, apesar de ter dirigido seu primeiro filme The Lodger’(1926)
nos anos 20, seu nome passou a ser conhecido apenas 34 anos depois com Psycho’(1960).
A segunda metade do séc. XX, caracterizada em nivel global pelo sentimento de trauma
da Segunda Guerra Mundial e pelo medo consequente da Guerra Fria, trouxe um outro
foco aos filmes de terror desse periodo. Ao contrario dos primeiros filmes de terror, os
filmes dos anos 60 passaram a abordar o proprio ser humano, sua mente e alma,
reforcando o subgénero de terror psicologico desenvolvido em 1934 com o filme The
Black Car’ (STRINATI, 2000). Hitchcock, dirigiu outros dois filmes que marcaram a
linha cronolégica do terror psicolégico, misturando-se com o suspense: Rear Windows
(1954) e Birds 1963). Para os fins do curta-metragem Katabasis, algumas s3o as
caracteristicas apropriadas do trabalho marcante de Hitchcock, tais como: a valorizagdo
dos cortes e uso extensivo da montagem e dos cortes rapidos, a apropriacao intensa do
storyboard como ferramenta de producao e por fim a valorizagdo das cenas de sofrimento
e morte, que eram tratadas como espetaculo.

O segundo diretor referéncia para este projeto ¢ o polonés Roman Polanski, que
assim como Hitchcock, marcou o género de Terror Psicologico com os filmes
Repulsion®(1965) ¢ Rosemary's Baby’(1968)(MAZIERSKA, 2007), que apesar de se
tratar de bruxas, o envolvimento e a narrativa do filme induzem o telespectador a um
desconforto mental além da falta de exposi¢do do monstro, que neste caso ndo ¢ sequer
mostrado, apenas referenciado através de um berco negro. Da obra do Polanski € possivel
se apropriar do uso de tramas sombrias, dos conflitos psicologicos dos proprios

personagens e da complexidade destes em cena.

* O inquilino (1926)

* Psicose (1960)

> O gato preto (1934)

% Repulsa (1965)

7 0 bebé de Rosemary (1968)
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Apesar de se ter conhecimento do primeiro filme animado da histéria do cinema
The Adventures of Prince Achmed (1926) (BECK, 2005), ndo se sabe ao certo qual, muito
menos quando foi feito o primeiro filme dessa técnica no género terror. No universo dos
curta-metragem no qual este filme se insere, o nimero de filmes de terror animados ¢
ainda menor. Este trabalho pretende, por este motivo, fornecer ndo apenas referencial
teorico para futuros curtas-metragens que resolvam seguir esse género como também
acrescentar ao universo pesquisado mais um projeto na linguagem da animagao.

A animacao, por sua vez, se divide em duas vertentes principais: 2D e 3D. Isto &,
a animagdo bidimensional que utiliza técnicas tridimensionais e exige tais entendimentos
apesar de ndo possuir real profundidade de campo e nem perspectiva (PATTERSON;
WILLIS, 1994), e a animagdo tridimensional, que tem a informacdo mental de
perspectiva e profundidade da animagdo bidimensional mas ¢ a automacao da criagdo de
movimentos entre duas poses especificas produzidas em trés eixos do espago, X, Y ¢ Z
(CATMULL apud PATTERSON; WILLIS, 1994). A 2D ainda se divide em técnica
tradicional, onde se desenham todas as posi¢des e expressdes dos personagens em cada
frame (quadro) do video (o padrio internacional ¢ de 24 frames por segundo), e a técnica
cut out, feita digitalmente onde se animam partes de personagens separadamente para
passar a sensagdo de movimento. A animacdo 3D se divide na técnica de stop motion,
onde se modelam fisicamente com massas de modelar especiais, personagens e através de
fotos, se animam todas as posig¢des e expressoes em cada frame novamente, € na técnica

digital de modelagem e animacao de personagens em softwares especializados.
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4. Problema de Pesquisa

Dentro do tema escolhido, interessa entender o processo de produ¢do de um curta-
metragem de animac¢ao dentro do género de terror e subgénero de terror psicologico bem
como agregar o universo dos curtas de animagdo e fornecer bases para futuros trabalhos
nesta mesma linha.

Para analisar tal tema, partiu-se do pressuposto de que, ap0os a pesquisa referencial de
78 filmes do universo da animagao de terror, o numero de curtas-metragem que tratavam
de terrorismo era nulo. Levando em conta, portanto os relatos de ataques na Europa nos
ultimos 2 anos, viu-se necessario abordar esse tema de uma forma acessivel ao publico,
através da animacao. Dentro desse pressuposto, percebeu-se também que filmes de terror,
na técnica de animagdo que abordam temas sociais e politicos, como ¢ o caso do
terrorismo, sdo ainda mais escassos € por esse motivo sdo ainda mais necessarios para
tratar desses assuntos mais delicados.

O problema desta pesquisa busca ir além da producdo de um filme, tenta apresentar a
questdo do terrorismo utilizando uma estilo inicialmente usada para atingir um publico
infantil. No dia 22 de mar¢o do ano de 2016, a cidade de Bruxelas foi atacada por
terroristas e teve como vitimas 35 pessoas, dentro das quais, 3 eram os proprios
terroristas de acordo com os relatos da BBC no dia 9 de abril do mesmo ano. Esses
ataques assim como os ataques a Paris em novembro de 2015 geraram um sentimento
geral de medo e inquietude na populagdo europeia. Militares armados em grupos que,
hoje, andam diariamente por ambas as cidades refletem o constante estado de alerta em
que se encontram os cidadaos belgas e franceses.

O processo de producao deste filme, que se divide em pré-producgdo, produgdo e pos-
producdo, dentro da técnica de animagdo 2D digital e tradicional, pretendia entender os
limites do género de terror e dos assuntos cabiveis a tal género. Tendo como base para tal
a obra de dois diretores Alfred Hitchcock ¢ Roman Polaski e, finalmente, entender as
consequéncias a longo prazo do sentimento deixado por estes ataques terroristas.

A pesquisa busca entender, portanto, as seguintes questdes: Como sao os processos de
criagdo de um curta-metragem de animagdo 2D de terror psicoldgico? Qual sua
importancia para o universo dos curtas-metragens? E por fim refletir sobre o terrorismo a

partir da animagao.
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3. Justificativa

Katabasis ¢ um curta-metragem do género terror realizado na técnica de animacao
2D digital, ou cut-out, que pretende apresentar ao publico o terror vivido pelos europeus
apOs os ataques. A primeira motiva¢do partiu da minha experiéncia pessoal com os
ataques em 2015 quando eu estava de férias em Paris. Era possivel perceber no clima da
cidade uma tensdo constante, intensificada pelos milhares de militares armados nas ruas,
esperando que alguma coisa fosse acontecer. A partir dali, o assunto terrorismo comegou
a me intrigar mais e eu achei necessario tratar do tal de uma forma que pudesse
apresentar para as outras pessoas 0 que eu senti com os primeiros ataques a Paris e depois
com os ataques a Bruxelas

A segunda motivagdo nasce do interesse prematuro pelo género de filmes de
terror psicologico, iniciado aos meus 9 anos com The Shinning®(1980) de Stanley
Kubrick. A técnica de trabalhar com a propria mente humana como fruto dos nossos
medos, ao invés das imagens de monstros miticos e folcloricos foi algo que sempre me
interessou, ¢ foi intensificado por Birds do Hitchcock, visto aos meus 12 anos, e
Rosemary’s Baby do Polanski visto aos meus 16. J& em meu primeiro curta metragem
profissional, em 2013, era possivel ver referéncias a ambos os diretores e naturalmente,
para a producdo de um novo curta-metragem, eu seguiria a mesma tendéncia.

A técnica de animagdo ¢ a minha area de atuagdo profissional desde 2011.
Inicialmente, o foco publicitdrio de meu trabalho ndo me dava ferramentas para a
construg¢do de narrativas mais elaboradas, como caracteristica de um curta, no entanto,
em 2014, o foco trazido pelo aprendizado da técnica de animagdo 3D trouxe minha
atencdo como artista para o cinema. Na linguagem cinematografica tive liberdade para
experimentar e criar sem barreiras mercadologicas e transitar, portanto, pelas diversas
técnicas dentro da propria animagao.

O tema especifico do terrorismo ¢ interessante ndo apenas pela sua atualidade e
pertinéncia na analise da sociedade contemporanea como também levanta diversas
questdes sociais, econdmicas e politicas, que dentro do meu curso de comunicacdo e da
habilitacdo de publicidade sdo de extrema importancia para a analise da influéncia dos

meios de comunicacdo no cidadio comum. Nessa linha, ¢ interessante ressaltar o foco

® O Iluminado(1980)
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dado a televisdo como personagem terciario, dentro do curta Katabasis e como o papel
desempenhado por ela, apesar de discreto ¢ de extrema importancia para a narrativa.

Este trabalho, portanto, ¢ a jun¢do de todos esses aspectos, do gosto pelo género
cinematografico de terror, da paixdo pela técnica da animagdo e da vontade de apresentar
aos espectadores o ponto de vista no qual o medo criado pelos ataques ndo é apenas o
direto as pessoas presentes nos locais atacados mas também o medo posterior de

possiveis ataques.

6. Objetivos

O objetivo desta pesquisa ¢ analisar o processo de producdo de um curta-
metragem tendo como tema o terrorismo passado em Bruxelas no inicio do ano de 2016.
Dentro desse processo quer-se também ultrapassar os desafios em trabalhar com o género
terror ao buscar por elementos que causem medo nos espectadores e os desafios em
traduzir o tema terrorismo para a técnica da animagao.

A proposta deste TCC ¢ criar um curta-metragem de animagao 2D digital focado
no género terror psicoldgico e tendo como referéncia as obras dos diretores Alfred
Hitchcock e Roman Polanski, bem como o filme australiano, The Babadook(2014) da
diretora Jennifer Kent que ndo so6 personificou a depressdo, mas com isso retomou o

género de terror psicologico para o escopo dos filmes de terror da atualidade.

6.1) OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Leitura de diversos longas-metragens e curtas-metragens em busca de
elementos que causem desconforto e medo no espectador.

2. Buscar extrair das referencias caracteristicas que ajudem a transmissdo da
mensagem do filme.

3. Adaptar a linguagem do terror e da técnica live-action como principal
ferramenta de transmissdo desse género para uma linguagem 2D de animacdo
digital cut-out.

4. Entender todas as etapas do processo de produ¢do de um curta-metragem desde

a concepcdo da ideia até a finalizacdo do filme.
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Acrescentar para o universo de curtas-metragens de terror, um filme de mesmo
teor, no entanto, com um assunto mais atual e pertinente a sociedade.

Oferecer o ponto de vista no qual o medo criado pelos ataques ndo ¢ apenas o
direto as pessoas presentes nos locais atacados mas também o medo posterior
de possiveis ataques.

Oferecer para futuros trabalhos embasamento na area da animagao digital tendo
em vista que o referencial tedrico para tal ¢ escasso.

Apresentar um filme, como um produto finalizado e totalmente embasado nao

apenas para analise tedrica mas também para fins de entretenimento.
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7. Referencial Tedrico

Katabasis (do grego xatd "baixo" e Paive "ir'") simbolizava na Grécia Antiga a
descida dos mortais para o submundo dominado por Hades, o deus do inferno na
mitologia grega. A partir disso, o conceito foi pego emprestado por Platdo que utilizou o
termo como parte do proprio ato de fazer filosofia dentro da sua alegoria da Caverna. De
acordo com Platdo, aqueles que estavam na caverna passavam por um ato de Anabasis,
ou seja esclarecimento das ideias ao sair da escuriddo e passavam pela Katabasis ao
utilizar desse novo conhecimento para retornar para dentro da caverna (COUTINHO,
2011). Dante Alighieri, citado por varios autores, na sua “Divina Comédia” na parte do
Inferno teve a sua propria Katabasis ao descer para o submundo e encontrar o proprio
Sata. Joseph Campbell ainda, mais recentemente, foi outro autor que se apropriou do
termo para descrever a descida do herdi para o centro da terra ou para as profundezas do
seu proprio ser, mostrando que o significado geral da palavra foi e ainda ¢ utilizado para
designar o algum tipo de descida, seja fisica ou psiquica.

Dentro desse sentido foi escolhido esse nome para o filme uma vez que a historia
narra a descida de um estado de espirito neutro da sociedade para um estado inferior de
medo, depressdao e isolamento. O medo, no filme criado pelos ataques terroristas
generalizados dos dias de hoje ¢ o monstro que faz a descida, o caminho para as
profundezas de cada individuo isolando-os em um estado de medo e trauma. A
Katabasis, portanto, ¢ constante e intensa, fruto desses ataques.

Fez necessario entdo, apds os ataques a discussdo do assunto terrorismo. Essa
discussdo se deu de varias maneiras, porém, no universo do cinema e mais espeficio, da
animacao, a discussdo ndo aconteceu. Essa técnica serviu, desde o seus primoérdios para o
enquadramento dos mais diversos assuntos e ao contrario do que se pensa, ela ndo foi
criada apenas comercialmente no final do século XX para programas infantis, ela veio
muito antes disso, antes mesmo da historia do cinema, sempre buscando abordar de
forma direta ou indireta assuntos pertinentes da sociedade.

A animacdo teve inicio a partir do momento que o homem comegou a esbogar nas
paredes das cavernas animais e pessoas em movimento, desde o periodo Paleolitico, entre
2,5 milhoes a.C até 10000 a.C. Outros relatos no decorrer da histéria, demonstraram

outras tentativas de representar movimento, tais como uma tigela iraniana chamada
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Shahr-E Sukhte datada de 3000 A.C e o homem vitruviano de Da Vinci em 1500 d.C.
Tira-se destes relatos que a origem da animacdo caminhou e foi impulsionada pelas
tendéncias artisticas de cada época, o que ¢ corroborado pelo fato de os primeiros
animadores serem artistas plasticos ou desenhistas de historias em quadrinhos.

A partir do séc XVII, criaram-se mecanismos mais sofisticados que passavam a
sensa¢do de movimento ao colocar imagens semelhantes em sequéncia, como a lanterna
magica de 1603, o taumatroscopio de 1824, o fenaquitoscopio de 1831, o zootroscopio de
1834, o flip-book de 1868 ¢ o praxinoscopio de 1877 (JUNIOR, 2011). Foi no final do
século XIX e durante o século XX, no entanto, que a animagdo se desenvolveu nado
apenas como técnica, mas como forma de arte junto com o desenvolvimento do cinema,
seguindo o contexto cultural, econdmico, politico e social do mundo ocidental.

Tendo como base o contexto social desse periodo, o cinema primitivo percebeu que a
arte residia em trabalhar e deturpar a realidade. Desse processo de trapaca com o olho o
humano, nasceram com o ilusionista e cineasta francés George Meliés os trickfilms’ que
foram elemento essencial para a manipulacio dos frames de um filme e
consequentemente a animacdo. Com isso, ndo tardou ao primeiro filme animado a
aparecer. Humurous Phases of Funny Faces'’ de James Stuart Blackton, feito em 1906
foi o primeiro filme que combinou o desenho com a manipulagdo de frames sem, no
entanto, ser um filme unicamente animado sem filmagem ao vivo de acdo (/ive action)
seguido de Gertie The Dinossaur de 1914 que foi o primeiro filme animado sem a
presenga de qualquer pessoa em cena. Nesses primeiros filmes, o ilustrador era visto
muitas vezes como um magico que concedia vida a desenhos. O primeiro filme animado
de verdade vai ser realizado dois anos depois, em 1908 por outro artista Emile Cohl,
chamado Fantasmagorie chegando a fazer sucesso internacional (JUNIOR, 2011).

Ap0s esse desenvolvimento inicial, vao se levar outros 50 anos para que a animag¢ao
digital se desenvolva, apesar de haverem experimentos cientificos com a animagao 3D
datados da década de 50. Foi apenas na década de 60, quando os computadores ja haviam
se estabelecido como ferramentas cientificas e em alguns casos artisticas, que a animagao

digital conseguiu florescer.

9 e .
Filmes de efeitos.
10 ~ : : A s
Expressdes Divertidas de Caras Comicas
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Esta técnica ¢ entendida como um conjunto de quadros de desenhos colocados em
sequéncia que passam a sensa¢cdo de movimento e através dele, emog¢ao e sentimento. Ela
¢ dividida em duas sub-técnicas: 2D e 3D. A animagdo bidimensional utiliza técnicas
tridimensionais e exige tais entendimentos sem possuir real profundidade de campo e
nem perspectiva (PATTERSON; WILLIS, 1994). C essas técnicas se estabeleceram no
mercado grandes estidios como Disney, MGM e Warner Brothers e ainda a animag¢do na
televisdo para consumo. Ja a animagdo tridimensional que abrange as nogdes de
perspectiva e profundidade que a animagdo bidimensional ndo abrange, ¢ a automagao da
criagdo de movimentos entre duas poses especificas produzidas em trés eixos do espaco,
direita/esquerda, cima/baixo, frente/traz (X, Y e Z) (CATMULL apud PATTERSON;
WILLIS, 1994).

A 2D ainda se divide em técnica tradicional, na qual se desenham todas as posi¢des e
expressoes dos personagens em cada frame (quadro) do video (o padrdo internacional €
de 24 frames por segundo), e a técnica cut out, feita digitalmente, possivel apenas no final
da década de 80 com o desenvolvimento de sofiwares adequados, onde se animam partes
de personagens separadamente para passar a sensagdo de movimento. A animacao 3D se
divide na técnica de stop motion, na qual se modelam fisicamente, com massas de
modelar especiais, personagens e através de fotos se animam todas as posigdes e
expressoes em cada frame, e na técnica digital de modelagem e animagdo de personagens
em softwares especializados, desenvolvida inicialmente para esse intuito do
entretenimento por Edward Catmull (FERREIRA, 2007).

A animag¢do no inicio era apenas um tipo de experimento, assim como o proprio
cinema. Com o inicio da digital, o teor de experimento retorna a técnica aproximando-a
muito mais de inovagdes tecnoldgicas e experimentos cientificos do que o cinema
comercial que nos anos 60 ja havia se estabelecido. No entanto, a técnica da animagao
rapidamente se aliou ao cinema novamente e a partir dai comegaram a nascer outras
produtoras e novas grandes producdes fora do eixo Disney e UPA. Aliada ao cinema,
seria natural da técnica seguir as mesmas regras para a produ¢do de um filme por mais
que durante o processo, fossem acrescentadas ou retiradas etapas.

Para produzir um filme, seja curta ou longa-metragem faz-se necessario

primeiramente compreender algumas etapas desse processo. Sdo 3 macro etapas e outras
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sub-etapas dentro de cada uma. A constru¢do do curta Katabasis, portanto se desenvolveu
em pré-producdo, producio e pds-producao.

Na pré-producao se constréi a ideia, a sinopse, o storyline, o argumento, o roteiro, a
escaleta, a descrigdo e conceitualizacdo dos personagens e o storyboard. Na producdo se
cria os concepts de cada personagem, se confeccionam as artes e ilustragdes para o filme
e ¢ onde ocorre a animagdo propriamente dita. E na pds-produgdo, ocorre a finalizagao de
cor, de som, e de render'’. Faz-se necessario definir cada sub-etapa para maior
compreensdo do que deve ser feito em cada uma.

Todo filme parte de uma ideia e motivagdo inicial, um objeto fruto puramente da
criatividade do escritor e de suas experiéncias e referenciais, como a minha experiéncia
pessoal descrita na justificativa. Uma ideia pode se manifestar de qualquer forma, no
entanto, o desafio desta etapa ¢ conseguir transcrever essa primeira fase de inspiragao.

Para o inicio da producdo da parte escrita deve se levar em conta o storytelling. Ele é
definido pela Rede Nacional de Storytelling (National Storytelling Network) como a arte
interativa de usar palavras e acdes para revelar elementos e imagens de uma histéria ao
mesmo tempo que encoraja a imaginacao do ouvinte ou espectador. Uma ideia no entanto
ainda ¢ um esboco que precisa de auxilio para se desenvolver e esse ¢ o papel do
storyline ou linha da historia.

De acordo com a apostila de Eduardo de Almeida Menezes, publicada no Usina do
Roteirista, o storyline ¢ uma transcri¢ao curta da ideia para colocéa-la no papel e comegar
seu desenvolvimento. Trata-se apenas de um esbog¢o do argumento da historia onde se
apresenta apenas o conflito principal da historia. Em seguida, ao contrario do que se
pensa, trabalha-se com a sinopse. Apesar de ser a responsavel por apresentar o filme para
futuros espectadores, ela € escrita logo no inicio do processo de pré-produgdo. A sinopse,
assim como todas as etapas que precedem o roteiro serve para destrinchar um pouco mais
o storyline escrito previamente. Nela ¢ possivel descrever mais detalhadamente os
personagens e o conflito principal da historia para dar uma ideia maior do rumo que o
argumento deve tomar. Em alguns casos ¢ possivel escrever duas sinopses, uma na pré-

producdo e uma no final da producdo para ajudar a vender o filme. O argumento, que

11 . . . ~
E o processo de gerar imagens 2D ou 3D a partir de dados e informagdes
computacionais através a partir de programas especificos de computador.
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vem em seguida, conta a histdria na sua integra detalhando agdes, personagens, conflitos
secundarios e todos os elementos que apresentem o filme como um todo. Excluem-se do
argumento apenas as falas, indicacdes de efeitos sonoros ou visuais a serem feitos a
posteriori.

O roteiro é o resultado natural da construgdo de todas as fases que o precedem. E a
descri¢do completa do filme. Um guia pratico com todas as cenas descritas geografica e
temporalmente dentro da histéria bem como com todas as falas, transicdes e acdes dos
personagens. Essa descricdo pode ainda ser auxiliada tecnicamente pela escaleta, uma
tabela que separa visualmente todas as cenas e o que acontece em cada uma para facilitar
a navegacdo dentro do roteiro e para apresentar uma ideia geral de toda a linha que a
histéria seguiu. A escaleta serve ainda para o storyboard que ¢ a proxima etapa do
desenvolvimento.

De acordo com a Universidade de Berkeley na Califérnia nos Estados Unidos, o
storyboard pode ser definido como uma representacdo grafica do roteiro ou mais
especificamente da escaleta. E uma sequéncia de rascunhos de desenhos que nio sé
fornecem uma melhor visualizagdo do roteiro como também comecam a indicar
movimentos e enquadramentos de cena.

Uma vez feito os rascunhos iniciais de um filme, ¢ necessario comegar a pensar no
visual do filme, apesar de um traco ja ter sido mais ou menos definido dentro do
storyboard. E nessa etapa que entram os concept artists ou, em tradugdo livre, artistas
conceituais. O site do grupo internacional de midia e inspiracdo artistica Digital Blog

define concept art como:
“The main goal of concept art is to convey a visual representation of a design, idea,
and/or mood for use in films, video games, animation, or comic books before it is put into
the final product. In other words, it aims to convey the overall design vision rather than

specify everything in exact terms right at the start.”"

Cabe, portanto a esses artistas, juntamente com o diretor de arte e o diretor de um

filme pensarem qual o visual que mais condiz com o roteiro feita na pré-producao.

20 objetivo principal da arte conceitual é apresentar uma representagio visual de um
design, de uma ideia, ou temperamento para ser usado em filmes, jogos, animagdes ou
revistas em quadrinhos antes de ser feito o produto final. Em outras palavras, ela mira em
apresentar uma visdo geral ao invés de especificar tudo em termos exatos j& no inicio.
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Criado o visual do filme e antes de comegar o processo de animagdo propriamente
dito, a equipe do filme se encarrega de criar um animatic. O site About Animatics
especializado no assunto descreve essa técnica basicamente como uma animagdo do
storyboard, ou seja, os desenhos feitos sdo digitalizados e animados condizentemente,
sem muito detalhamento na animac¢do servindo apenas para se ter uma no¢ao do tempo de
cada cena, para a producdo de um esboco de trilha e efeitos sonoros e também para

ajustes na historia como um todo.
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8. Metodologia

Para a fundamentacdo teodrica deste trabalho, a metodologia utilizada foi a
pesquisa bibliografica. A pesquisa bibliografica consistiu ndo apenas na procura de
textos, artigos e livros que tratassem de animag¢do como também contos como “A
Mascara da Morte Escarlat” de Edgar Alan Poe e relatos jornalisticos de grandes
empresas de comunicagdo como BBC e The Guardian. Buscou-se um assunto que fosse
pertinente para a sociedade atual, condizente com interesse proprio por histérias
macabras e melancolicas com o objetivo de passar uma mensagem através de um filme.

Antes da primeira ideia aparecer, foi realizada uma pesquisa na internet por
curtas-metragens de terror, € em seguida curtas de animacdo de terror, tentando algum do
subgénero terror psicolégico. O que se encontrou foi uma quantidade quase que
insignificante de filmes que se encaixassem nessas categorias ¢ dai uma das motivagdes
para a producdo deste projeto. Em seguida na pesquisa de referéncias procurou-se por
artistas que se encaixassem nesse teor, chegando ao trabalho de John Kenn Mortensen,
escritor e produtor dinamarqués, e por diretores que tivessem a sua obra baseada no
género terror como Alfred Hitchcock e Roman Polanski.

Dentre todas as referéncias bibliograficas académicas que constam neste projeto,
encontra-se o conto “A Mascara da Morte Escarlate” de Edgar Allan Poe, o filme The
Babadook da diretora Jennifer Kent e as ilustragcdes de John Kenn como as trés principais
inspiragdes e referencias tanto textuais quanto visuais para o filme Katabasis. Do
primeiro puxou-se a ideia de personificar um sentimento intangivel, do segundo a
visualizagdo desse sentimento como um monstro, ¢ do terceiro, o visual macabro do

monstro que estd dentro de cada um de nos.

9. Método de Trabalho

Ap0s a base referencial, a pratica tomou o lugar. A metodologia se baseou nas trés
partes de produ¢do de um filme: pré-producdo, produgdo e pds-producdo. A pré-
producdo, iniciada em Abril de 2016 levou 1 més e meio para ser concluida e nela foi
realizada uma pesquisa mais profunda das referéncias textuais, sonoras e visuais ja
pesquisadas anteriormente. Foram desenvolvidas 14 ideias para o roteiro, avaliadas pelos

dois roteirista com notas de 0 a 5, utilizando como critérios se o tema era pertinente ou
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ndo, se havia algum sentimento personificado na historia, se a historia gerava medo ou
desconforto e por fim se ela seria passivel de producdo. Dessas 14 ideias uma foi
escolhida e ajustada nos processos seguintes. Tendo-se como base os ataques terroristas
de Bruxelas de mar¢o de 2016 e sentindo-se na necessidade de abordar tal tema, uma vez
que recente na mente dos telespectadores, foi criada a ideia principal: Um monstro que
representa o medo instaurado na Europa e no mundo depois dos ataques terroristas.

A partir desse esboco foram construidos o storyline, a sinopse, o argumento, o
roteiro, o storyboard, e ainda uma guia de melodia para dar o tom do filme.

Como explicado no referencial tedrico cada etapa da transformacdo da ideia em
roteiro, a ordem de produg¢do foi iniciada pela ideia, passando pelo destrinchamento dela
no storyline, pela descricdo dos conflitos e dos personagens no argumento e chegando ao
roteiro detalhando todas as cenas. A escaleta foi criada por ultimo nesse processo como
ferramenta de auxilio de cria¢do do storyboard.

A producdo deste e das ilustragdes finais do filme foi feita pelo meu colega de
trabalho Gustavo Hildebrand, ilustrador brasiliense. O storyboard demorou 1 més para
ser feito e ajustado. Juntos criamos uma linha visual a ser seguida de acordo com uma
paleta de cores mais dessaturada e quase monocromatica, uma tendéncia dos filmes de
terror. Com ela se estabeleceu também o traco e o tipo de pincel a ser utilizado no
programa Photoshop onde seriam finalizadas todas as pecas posteriormente. Com a
escaleta descrita na pré-producdo foi relativamente simples a confeccdo do storyboard
havendo apenas algumas poucas altera¢des para adequagdo da narrativa.

Com esses rascunhos foi criado o animatic para guiar o tempo de cada cena e
também dar uma no¢do do andamento geral do filme. Apds mais um més (de Junho até
metade de Julho) com o animatic pronto, as ilustragdes puderam ser iniciadas ja
apresentando o seu visual final e sendo separadas em camadas de acordo com o que seria
animado em cada cena.

Com as ilustracdes em maos, foi necessario 2 meses (de Agosto a final de
Setembro) para animar todas as cenas e ir simultaneamente refinando e fazendo ajustes
nos tempos e nas propostas de animacao de cada cena. Por se tratar de um filme de terror,
o maior desafio foi desenvolver uma animag¢do mais contida para ndo tirar o foco da

proposta principal do filme e também para manter a seriedade da histéria. Pronta a
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principal animacdo feita toda na técnica cut-out passou para a producdo da parte em
animacao tradicional. Apenas o monstro foi feito em animagao tradicional para fazer um
contraste com o resto do filme e ainda fornecer mais uma bagagem para a fluidez e
sensacao espiritual do personagem.

Na pos-producdo foi corrigida a cor, adicionado filtros para reforcar a identidade
visual e ainda produzida a trilha sonora, juntamente com outro colega, produtor musical
Guilherme Barata. Tanto a trilha original quanto todos os efeitos sonoros foram
desenhados apenas no final para seguir exatamente o filme e ndo haver necessidade de
retrabalho. O render foi ajustado e o filme foi exportado.

Em um ultimo momento apos todas as etapas, fiz do meu objetivo refletir sobre
como ¢ coordenar ndo apenas uma equipe de producdo de um filme como também ¢

passar cuidadosamente por cada etapa ultrapassando cada respectivo obstaculo.

10. Consideracoes Finais

Produzir um filme ndo ¢ tarefa facil. Produzir um curta-metragem, ao contrario do
que se pensa pode ser ainda mais dificil. No inicio deste projeto o objetivo tracado era de
entender o processo completo de produgdo de um curta-metragem do género terror na
técnica de animacdo e ainda apresentar uma visdo sobre os ataques terroristas que
aconteceram na Europa nos tltimos tempos.

Durante o processo houve a dificuldade de criar uma melodia definitiva que daria
o tempo da animacdo antes da produ¢do desta mesma. Apesar deste método de trabalho
ser comum na animagdo tradicional, com o a animacdo digital cut-out, ¢ possivel
primeiro animar seguindo uma guia sonora e apenas no final construir os efeitos sonoros
e a trilha sonora final. Outra dificuldade encontrada foi chegar no traco do personagem
que fosse macabro e melancolico por si s6. Alguns desenhos foram feitos até encontrarem
poses e cores que fossem condizentes com o0s objetivos.

O meu entendimento de um curta-metragem foi amplificado por este projeto no
sentido que me obrigou a participar e até confeccionar quase todas as etapas do processo,
bem como tomar uma posicao de lider ao coordenar a equipe que me auxiliava. Dentro da
publicidade, ¢ comum seguir 0 mesmo processo utilizado neste filme, porém sempre com

menos tempo para tal, obrigando os profissionais a tomar decisdes rapidamente e sem ter
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a oportunidade de refletir sobre cada parte e revisa-las com cuidado. No filme Katabasis,
cada etapa foi analisada e reanalisada apds pronta para ver se passava a mensagem que eu
queria.

Os diretores Alfred Hitchcock e Roman Polanski também foram revisitados no
decorrer do processo para avaliar como estes diretores transmitiam determinadas
emocdes. ApOs essas revisitagdes, concluiu-se que grande parte da intensidade emocional
de um filme de terror ou suspense, seja em animag¢do ou nao, ¢ dada pela trilha sonora,
pelos efeitos sonoros e até pela completa auséncia de som. Viu-se ainda que além do
som, a animagdo mais conservada sem muitos movimentos € que valorizasse expressoes
faciais ao invés de grandes movimentos de corpo era mais eficaz em emitir a atmosfera
pesada e triste que se desejava.

O filme Katabasis apresentou uma abordagem diferente para o assunto do
terrorismo uma vez que apresentou um novo ponto de vista para o tema, mostrando que o
medo criado ndo foi apenas o imediato apds o ataque mas o indireto instaurado nas
cidades e no mundo apds os acontecimentos. Dessa forma o filme, como foi construido
conseguiu transmitir a seriedade do problema que € o terrorismo e ainda contribuir para o
universo de curta-metragens nao publicitarios feitos na técnica cut-out no género terror.
Ele fornece, portanto, ndo apenas base para futuros projetos de curtas-metragens como
um guia do processo a ser realizado como também um outro olhar sobre essas questdes

sociais na Franga e na Bélgica e como elas poderiam ser tratadas.
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ANEXOS
ANEXO 1: STORYLINE, SINOPSE E ARGUMENTO

STORYLINE

Um homem assiste televisdo, muda de canais até se deparar com as ultimas
noticias. S@o reportados os ataques terroristas no metrd. Medo, agonia e angustia o
consomem por completo, tornando sombria a sua sala de estar. O pavor ¢ tamanho que os
sons do ataque parecem penetrar seu ambiente. O vagdo em chamas invade seu
apartamento e destr6i os muros da sua casa. O medo se personifica e vira um monstro. A
criatura engole o homem e toma conta de tudo: sala, predio e cidade. A cidade fica

€scura.

SINOPSE

Na Grécia Antiga, Katabasis indicava a descida dos mortais para o submundo e
diz respeito a descida de um estado de espirito para um estado de tristeza e angustias,
uma descida para as profundezas do proprio ser. Em Bruxelas, um homem na faixa dos
30 anos de idade, chega do trabalho ao final de mais um dia e recorre a televisdo para
escapar da rotina. No trocar de canais, esbarra com as noticias mais recentes de sua
cidade: uma explosdo em uma estacao de metrd. A queda comecgou. Ele e a cidade inteira
sdo tomados por terror e desespero. O medo esta mais vivo do que nunca. Torna-se uma
figura sinistra se propaga como uma doenca pela cidade e pelo resto do mundo. Nao ha

final feliz.

ARGUMENTO
O ano de 2015 foi iniciado e finalizado por ataques terroristas a paises europeus. E 2016
segue no mesmo ritmo. O numero de fatalidades aumenta a cada ataque e o medo de sair
a rua, de viver um dia normalmente, aumenta de forma gradativa.

Na capital belga, Bruxelas, em um fim de tarde chuvoso apds o trabalho, um
homem por volta de seus 30 anos, ve os atentados terroristas pela televisdo em seu

apartamento. O mundo visto através da TV sempre pareceu mais brando, impessoal.
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Esse homem, em sua sala de estar vazia e escura, salvo a televisdo, assiste ao
noticiario. O homem se aproxima vagarosamente da televisdo, de olhos arregalados,
atonito. O medo e a agonia crescem em seu corpo e contagiam o ambiente. A sala, ja
melancoélica, fica cada vez ainda mais escura. Na beira do sofid, o homem parece nao
prestar mais atengdo em nada. O homem nao suporta ou acredita o que vé. Os sons da TV
tomam conta do ambiente também, e penetram sua cabeca fazendo-o imaginar cada
detalhe daquela situagdo monstruosa: a explosdo do metrd e os corpos ao chdo. Nao
conseguimos ver o que acontece na televisdo, mas o semblante do homem ¢é tnico. E de
medo.

O som de pessoas gritando e correndo cresce. A caneca de bebida do homem cai
no carpete. A buzina do metr6 preenche o vazio da sala e se torna uma can¢do macabra.
Ele olha para as paredes ao seu redor procurando o barulho. Um vagao do trem que havia
explodido com o ataque invade seu apartamento pela parede. O medo do terrorismo se
torna real através das noticias. O medo toma forma e se personifica. A criatura ¢ alta,
magra, peluda, preta e com dentes afiados. Macabro e impiedoso. A criatura se aproxima
pouco a pouco do homem até que o recobre e o engole. O medo entdo se apossa nao

apenas de um homem, mas do apartamento, da casa e da cidade.
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ANEXO 2: DESCRICAO DOS PERSONAGENS

Personagem Principal: David

Ele ¢ s6 mais um na cidade, mais um dos motivados pelo dinheiro ao final de cada
més. Um personagem sem nenhuma especialidade e nada de extraordindrio. Estad
inconscientemente preso a rotina e ndo esboga esfor¢cos para quebra-la. Guarda carinho
pelo pais em que nasceu, talvez por isso ndo tenha ambi¢des fora da Bélgica.

1. Aparéncia fisica
E um homem branco de 36 anos, magro, alto, de proporgdes finas e esqueléticas. Cabelo
curto e bagungado.
2. Saude
E um homem saudavel, porém desgastado do trabalho. Olheiras, levemente corcunda e
um pouco palido. Aos domingos caminha no Jardin du Maelbeek ndo muito longe de seu
apartamento. Nao tem nenhuma restri¢do alimentar.
3. Forma de vestir
Veste um terno velho hd muitos anos. A camisa social, o sapato um pouco surrado.
Nunca foi muito de prestar atencdo para suas roupas. Tem poucas roupas no armario.
4. Postura fisica
Anda sempre torto com o andar cansado, porém ndo ¢ necessariamente mal encarado.
5. Movimento/ ritmo
Se movimenta nem muito rapido nem muito devagar (num compasso quase que robotico)
porém sempre com um pouco de preguica.
6. Fragmentos de trabalho
Carrega uma caneca para cima e para baixo onde bebe de dia seu café.
7. Hobby
Gosta de ver televisao.
9. Detalhes do ambiente
O ambiente ¢ uma casa de solteiro. Escura e com poucos elementos na sala de estar.
Apenas o essencial: a televisdo, seu videogame e uma pequena mesa perto da cozinha.
10. Historia pessoal
E um homem separado da sua familia mas nem por isso triste. Trabalha na mesma

empresa ha 6 anos, quase 7, e ndo tem inten¢des em trocar de emprego.
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11. Nivel educacional

E um homem bem-educado, com nivel superior.

12. Antecedentes familiares e sociais

Se separou da familia aos 28 anos, da sua mulher e um filho pequeno que foram morar
em outro pais. Sempre teve poucos amigos por ser mais quieto; todos colegas de trabalho.
13. O que gosta e 0 que ndo gosta

Nao gosta de quebrar a sua rotina e ndo viaja com frequéncia; a Unica coisa a qual ¢
apegado ¢ o conforto que, para ele, ¢ fruto do seu trabalho,

15. Caracteristica que pode perde-lo ou salva-lo

Nao tem muitos medos, nem fobias e nem angustias.

16.  Problema externo ou interno

Vive sozinho em um bairro de classe média perto de uma estagdo de metr6. Sua cidade e
as cidades vizinhas sdo alvos de ataques terroristas. Internamente tem o problema de

inseguranca.

Personagem Coadjuvante: Medo

17.  Aparéncia fisica

Uma figura sem sexo com aparéncia velha. Alta de aproximadamente 3m, magra,
humanoide, porém ndo humana. Totalmente preta. Olhos grandes e arregalados e dentes
afiados. Maos largas e bracos cumpridos e finos.

18.  Forma de vestir

Veste um sobretudo amarrotado preto e velho que cobre até os pés quase como uma capa.
19.  Postura fisica

Por ser tdo grande ele fica corcunda ao entrar em qualquer lugar, porém sua postura ¢
firme.

20.  Movimento/ ritmo

Se movimenta rapido e entre extremos de pausa e velocidade. Tem um ritmo
descompassado e imprevisivel.

21. Micro acoes

Tem um tique quase como um reldgio do movimento lateral da cabecga. Ele emite sons

como respiragdes roucas, porém sonoras ¢ altas.
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22.

Detalhes do ambiente

Qualquer ambiente em que ele aparece fica escuro e macabro.

ANEXO 3: ESCALETA

CENA | AMBIENTE E DESCRICAO
TEMPO

001 Ext-fim de tarde Cidade de Bruxelas, vemos um prédio com varios outros
atras bem padronizados, chovendo e sem sons e
movimentos, salvo alguns passaros no céu

002 Int, sala de estar- Um sof4 vazio. Se vé uma mesinha ao lado esquerdo.

fim de tarde Ouvimos o barulho de porta abrindo e fechando. Barulho
de chaves caindo em uma mesa. Passos. Uma luz se
acende na frente do sofa e ouvimos vozes de um jornal. O
homem ligou a TV. Ele entra pela direita do video e senta
no sofa com um controle remoto.

003 Int, sala de estar, Se vé a tela da TV de frente, trocando compassadamente

em frente a TV de canal. Diferentes vozes vao se intercalando.

004 Int, sala de estar, O homem apéatico em uma roupa de trabalho se estica para

em frente ao sofa a esquerda do video para alcangar a caneca que estava na
mesa de apoio, enquanto permanece virado para a TV.

005 Ext - fim de tarde | O clima ainda tranquilo na cidade. Vemos a cidade em

chuvoso outro angulo, mais macabro.

006 Int, sala de estar O homem zapeando pelos canais e tomando
vagarosamente a sua bebida. Um barulho de explosdo ao
fundo. O homem engasga levemente.

007 Int, sala de estar de | A TV passa de canal em canal até que passa por um canal

frente para TV. onde se houve pessoas gritando

008 Int, de frente para | O homem estranha o que vé. Apoia a caneca na coxa e

o0 homem cerra os olhos. Os gritos na TV continuam

009 Int, de perfil Vemos o homem de olhos cerrados se aproximando da
televisdao. A sala comeca a ficar mais escura e o contraste
maior.

010 Int, close de perfil | O homem agora de olhos arregalados parece desesperado.

O som de pessoas gritando aumenta e inicia-se um som de

25




trem.

011 Close no carpete A xicara cai e molha o carpete.
012 Int, Super close Os olhos do homem se mexem frenéticos agora enquanto
perfil ele se aproxima cada vez mais da TV e fica cada vez mais
assustado. O som da buzina de trem ¢ iminente.
013 Int, plano medio de | O homem ajoelhado no chao olhando paraa TV,
frente pra TV, nas | impotente. Vemos quase que apenas a silhueta do homem
costas do homem | contornada pela luz da TV
014 Int, Plano medio % | O homem grudado na televisdo. Silencio por alguns
da sala de estar segundos. Um trem arromba a parede perpendicular a da
TV e destroéi a sala.
015 Int/Ext, quase Vemos o trem ainda emitindo a buzina.
noite
016 Int, sala de estar Com entulhos da parede no chao. O homem olha assustado
para frente tentando entender a situacdo ainda com os
olhos arregalados
017 Int/Ext Uma criatura preta aparece do trem e se coloca a frente do
homem, caido ao chao por causa do impacto. A criatura
levanta seus dois bragos
018 Int, Super close Os olhos super arregalados e assustados, vemos no reflexo
nos olhos do a criatura sorrindo e chamas a sua volta.
homem
019 Int/Ext O monstro sorri e arregala os olhos e cobre a camera como
se fossem os olhos do homem
020 Ext, cidade chove | Vemos o prédio do homem enquanto a cdmera se afasta

de noite

vagarosamente. A escuriddo comeca a tomar conta da
cidade. FIM
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ANEXO 4: ROTEIRO

SEQ 001 - EXT. CIDADE — FIM DE TARDE

Um prédio alto num final de tarde chuvoso. Meia dazia de
padssaros passam pela fachada, sobrevoando a cidade. O céu
nublado oculta o sol. A cidade estd em silencio, apenas o

som dos péassaros.

SEQ 002 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

Um sofd ao centro. Ao lado esquerdo uma mesinha com uma
caneca. Escuta-se uma porta rangendo ao ser aberta e
fechada e, em seguida, um molho de chaves sendo jogado sob
uma mesa.

O que se segue é o som de sapatos batendo contra o chao:
alguém chegou...

Surge uma luz iluminando a frente do sofd e com ela, vozes
ininteligiveis. Pela direita chega um HOMEM. Ele é alto,
branco, magro e de cabelos escuros. Veste uma camisa social
e um terno surrado e tem um controle remoto na mao
esquerda.

Ele senta no sofad. A luz ilumina seu semblante apatico.

SEQ 003 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE
Vemos apenas a televisao. Diferentes canais se alternam
compassadamente e as vozes vao se alterando. Canais de

diferentes conteldos aparecem na tela.

SEQ 004 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

O homem se estica lentamente ao alcance da caneca a sua
esquerda. Seu rosto permanece sem expressar qualquer emocgao
e sem retirar os olhos vidrados da tela. Ele se estica,

volta e leva a caneca a boca para um gole demorado,
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emitindo varios sons desagradaveis.

SEQ 005 - EXT. CIDADE - FIM DE TARDE

A cidade permanece tranquila. Sem quaisquer barulhos e
movimentos. Por outro angulo, vé-se o mesmo prédio, agora
mais soturno. Vemos um poste de luz. O Unico som que
ouvimos é o de um fusivel falho da luz e de um carro de

policia passando. Vemos as luzes do carro também.

SEQ 006 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

O homem permanece tomando a sua bebida vagarosamente
enquanto aponta o controle para a TV trocando de canal
ainda compassadamente. Ouve-se um barulho bem ao fundo. Foi
uma explosao. O susto interrompe seu gole.

SEQ 007 - INT. SALA DE ESTAR - NOITE

De volta para a TV. Os canais continuam passando até que de
repente se para em um com pessoas gritando, com um barulho

de confusao e caos.

SEQ 008 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

Vemos o homem agora, baixando ainda sem muito entusiasmo a
caneca para a coxa. Ele cerra os olhos e abaixa o controle
no sofad. A sala de estar comeca a escurecer e a adquirir um
ambiente mais sombrio. Os gritos na televisao ao fundo

continuam.

SEQ 009 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

De perfil, o homem comeca a se projetar para a frente com
os olhos semicerrados, tentando entender o que acontece na

tela. Nao compreende o que estéd acontecendo.

SEQ 010 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE
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Ele arregala os olhos. Uma repérter anuncia os ataques
terroristas a Bruxelas na televisadao. O homem inquieto olha
para os lados apenas com os olhos sem virar a cabeca. Uma

buzina de trem comega ao fundo em som crescente.

SEQ 011 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

A xicara apoiada na coxa dele, cai no chao. O homem mexe as

pupilas freneticamente como se tentasse absorver tudo o que

se passava na TV. O som de trem permanece crescente e
comega a preencher o som do ambiente. Ele estd cada vez

mais inquieto.

SEQ 012 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

O homem agora cai do sofa e se ajoelha no chao com a boca
aberta, desolado, nao pode fazer nada a respeito. A
silhueta dele fica clara com a luz da televisao, uma

contraluz.

SEQ 013 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

O homem ajoelhado no chao alterna olhares entre a televisao
e os lados. Estéd agonizando com o som de trem crescente em
sua sala. Duas buzinadas que marcam a cena. Ele entra em
alerta como se esperasse alguma coisa acontecer. Olha pra
televisao e se aproxima, como se buscasse o som saindo

dela.

SEQ 014 - INT. SALA DE ESTAR - FIM DE TARDE

Um trem entra destruindo a parede perpendicular a da TV. O
homem é jogado pelo susto para o lado oposto, caindo de
costas. Ainda no chao se reergue pelos cotovelos. Esta em
extremo panico. O trem emite duas buzinas e os olhos do

homem j& arregalados aumentam de tamanho. A sala ja
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completamente escura é clareada apenas pelo fogo do trem.

Uma criatura alta, magra, preta, assexuada, aparece do
trem, como se viesse da escuridao, e se posta em frente ao
homem o fitando. O som aqui é de extremo caos. O trem
permanece buzinando e a presenga da criatura revela um
ambiente sonoro muito intenso. Ela ergue dois bragos em
forma de abrago e para. O homem atdénito ndo compreende a
cena e alterna de novo entre olhar para ele e para os
lados. A <criatura arregala os olhos e abre a boca
sorridente com dentes a mostra. O monstro comegca a se mover
lentamente para cima do homem. (P.V) O monstro vai em

diregao a céamera e a tela fica escura.

SEQ 015 - EXT. CIDADE - FIM DE TARDE

O prédio permanece intacto. A mancha preta do apartamento
comega a se espalhar da janela para o resto do prédio. O
som da cidade some e a trilha sonora apresenta um Gnico tom
continuo. Macabro e pesado. As luzes da cidade comecam a

serem apagadas conforme a cidade fica escura. FIM
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ANEXO 5: REFERENCIAS VISUAIS
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ANEXO 6: STORYBOARD

Cidade de Bruxelas, vemos um predio com
varios outros atras bem padronizados,
chovendo e sem sons e movimentos, salvo
alguns passaros no céu

Um soféa vazio.Se ve uma mesinha ao lado
esquerdo. Ouvimos o barulho de porta abrindo e
fechando. Barulho de chaves caindo em uma
mesa. Passos. Uma luz se acende na frente do
sofé e ouvimos vozes de um jornal. O homem
ligou a TV. Ele entra pela direita do video e
senta no sofa com um controle remoto.

Se ve a tela da TV de frente, trocando
compassadamente de canal. Diferentes vozes
vao se intercalando.

O homem apéatico em uma roupa de trabalho se
estica para a esquerda do video para alcangar a
caneca que estava na mesa de apoio, enquanto
permanece virado para a TV.
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O clima ainda tranquilo na cidade. Vemos a
cidade em outro angulo, mais macabro.

O homem zapeando pelos canais e tomando
vagarosamente a sua bebida. Um barulho de
exploséo ao fundo. O homem engasga
levemente.

ATV passa de canal em canal até que passa
por um canal onde se houve pessoas gritando

O homem estranha o que ve. Apoia a caneca na
coxa e cerra os olhos. Os gritos na TV
continuam
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Vemos o homem de olhos cerrados se
aproximando da televis&o. A sala comega a ficar
mais escura e o contraste maior.

O homem agora de olhos arregalados parece
desesperado. O som de pessoas gritando
aumenta e inicia-se um som de trem.

A chicara cai e molha o carpete.

Os olhos do homem se mexem freneticos agora
enquanto ele se aproxima cada vez mais da TV
e fica cada vez mais assustado. O som da
buzina de trem é iminente.
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O homem ajoelhado no chéo olhando para a
TV, impotente. Vemos quase que apenas a
silhueta do homem contornada pela luz da TV

O homem grudado na televis&o. Silencio por
alguns segundos. Um trem arromba a parede
perpendicular ada TV e destroi a sala.

Vemos o trem ainda emitindo a buzina.

Com entulhos da parede no chdo. O homem
olha assustado para frente tentando entender a
situagd@o ainda com os olhos arregalados
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Uma criatura preta aparece do trem e se coloca
afrente do homem, caido ao chéo por causa do
impacto. A criatura levanta seus dois bragos

Os olhos super arregalados e assustados,
vemos no reflexo a criatura sorrindo e chamas a
sua volta..

O monstro sorri e arregala os olhos e cobre a
camera como se fossem os olhos do homem

Vemos o prédio do homem enguanto a camera
se afasta vagarosamente. A escuriddo comega
a tomar conta da cidade.
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ANEXO 6: RASCUNHOS DE PERSONAGENS
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