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RESUMO

“Entre 0 e 17 € um curta-metragem de ficcdo em animagdo explora os temas do absurdo da
vida e da incompreensdo entre duas pessoas. Tem como base pecas e estética do teatro do absurdo e
procura adaptar essa linguagem ao cinema de animacao.

O filme busca dar forma a sensacdo absurda de existir num mundo sem sentido e a

esperanca que vem da companhia e compreensao.

PALAVRAS-CHAVE: cinema, curta-metragem, ficcdo, animagao, absurdismo, teatro do absurdo



ABSTRACT

“Entre 0 e 1” is an animated short-film that explores the themes of absurdity in life and the
misunderstandings between two people. It’s based on the plays and aesthetic of the theatre of the
absurd and tries to translate its language into an animated film.

The film tries to give form to the absurd feeling of being in a senseless world and to the

hope that comes with companionship and understanding.

KEYWORDS: cinema, short-film, fiction, animation, absurdism, theatre of the absurd
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1. INTRODUCAO

““Qual ¢, portanto, esse sentimento incalculével que priva o espirito do sono necessario a vida?
Um mundo que se pode explicar, mesmo com parcas razdes, ¢ um mundo familiar. Ao
contrario, porém, num universo subitamente privado de luzes ou ilusdes, o0 homem se sente
um estrangeiro. Esse exilio ndo tem saida, pois é destituido das lembrangas de uma pétria
distante ou da esperanga de uma terra prometida. Esse divorcio entre o homem e sua vida,
entre o ator e seu cenario, é que é propriamente o sentimento da absurdidade. Como ja passou
pela cabega de todos os homens sdos o seu proprio suicidio, se podera reconhecer, sem outras
explicagdes, que ha uma ligagdo direta entre este sentimento e a atragdo pelo nada”.

(Albert Camus, 1941)

A idéia de um universo absurdo e enigmatico ¢ analoga a sensagcdo de perda e falta de
proposito. Vivemos buscando razdes para existir. Uma promessa de vida apds a morte, acimulo de
recursos, ajuda ao proximo. Circundando esses € quaisquer outros “propoésitos” da vida esta uma
luta, um esforgo, o 6nus que ¢ viver. “Entre 0 e 1’ ¢ minha tentativa de levar a tela essa sensacao
dubia de existir num lugar que ndo faz sentido. A sensagdo que ¢ presente no mito de Sisifo e nas
pecas de Samuel Beckett e que ¢ quase palpavel nessas obras. Perdicao frente a um mundo sem
sentido.

Este ¢ um memorial da produgdo do curta-metragem “Entre 0 e 1” que aconteceu entre
setembro de 2015 e novembro de 2016, no ambito da Faculdade de Comunicagdo da Universidade
de Brasilia. Aqui relatarei o desenvolvimento do projeto e os desafios que enfrentei na sua
producao. Do desenvolvimento da histéria e roteiro, passando por escolha da estética, viabilizacao

da animagao, composi¢ao dos quadros e desenho de som.

2. PRE-PRODUCAO
2.1 ROTEIRO
O roteiro desse projeto de animagao teve por base o mito de Sisifo que conta a historia do rei

Sisifo na grécia herodica. Sisifo enganou varios deuses em proveito proprio e por isso foi mandado



ao tartaro como castigo e condenado a carregar uma pedra até o topo de um monte apenas para que
ela caisse e rolasse até a base. De 14 ele pega a pedra e a carrega ao topo novamente num ciclo
infinito de esfor¢o inutil. Era um tema recorrente nos castigos daqueles que eram levados ao tartaro,
o esforgo inutil.

Camus em seu ensaio “O Mito de Sisifo” destaca Sisifo como um her6i e o mais humano de
todos, 0o que mais corresponde as nossas pelejas e mais se aproxima da nossa condi¢do humana.
Segundo Camus ele se torna um her6i quando desce o monte em diregdo a pedra. Resignado, aceita
a sua condicdo e continua porque se com a pedra sua vida ¢ absurda e sem sentido, sem a pedra ele
se afasta totalmente do préprio ato de viver. Dessa forma o Unico jeito de escapar do esforgo inutil é
parar de carregar a pedra. Camus compara isso ao suicidio. Quem ja manifestou interesse pelo
suicidio sabe, mesmo que inconscientemente, da condi¢do absurda da existéncia, mas o suicidio
antes de uma solucdo, seria um abandono. A alternativa ao abandono seria a negacao de qualquer
propdsito. Seria aceitar que ndo ha proposito e que a pedra levantada sempre dard lugar a outra
derrubada.

“Entre 0 e 1” comegou com esse conceito como base e tratava de um individuo com
propor¢des humanas que escalaria uma ingreme e longa montanha na busca de seja 14 o que
estivesse no topo. Escalaria o dia inteiro, encontraria outros como ele, caindo em dire¢do ao inicio
e, no final, quando finalmente chegasse ao topo, teria que fazer uma escolha. Pular, pois ndo haveria
nada no topo da montanha, ou ficar, pois ndo queria voltar a escalar a montanha. Essa era a historia
do meu pré-projeto. Era baseado demais no mito, mas em vez dos deuses ativamente controlarem o
destino do personagem era a propria emog¢ao do personagem, o tédio e a falta de propdsito que o
levavam a se esforgar inutilmente, aproximando o mito da realidade. Por mais que a versao final
seja completamente diferente foi ai que comegaram a ser definidas as caracteristicas estéticas e as

técnicas que seriam usadas.
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No decorrer de um ano e meio essa histéria mudou completamente. Conforme lia sobre o
teatro do absurdo e me familiarizava com as pecas de Beckett, percebi aos poucos que poderia
contar uma histéria que mantivesse 0 mesmo teor absurdo, sem um mecanismo de repeticdo tao
abstrato e afastado do cotidiano.

Segundo Martin Esslin, autor de O Teatro do Absurdo, o teatro do absurdo apresenta as
idéias absurdistas de forma espontidnea e sem maiores explicagdes do que acontece no palco. As
historias muitas vezes nao se desenvolvem logicamente e os didlogos podem ndo fazer sentido.
Ainda assim deixam claras as ideias de esfor¢o interminavel e sem propoésito. “O teatro do absurdo
renunciou discutir sobre a absurdidade da condi¢cdo humana; ele meramente a apresenta em si — isto
¢, em termos de imagens teatrais concretas. Essa ¢ a diferenca entre a abordagem do fil6sofo e do
poeta.” (ESSLIN, 1972).

As pecas de Beckett mais relevantes para o trabalho foram: Esperando Godot e Endgame.
Em Esperando Godot, dois homens, que parecem mendigos, Estragon e Vladimir, esperam na beira
de uma estrada por Godot. Alguém que presumidamente tiraria os dois da situagdo miseravel em
que se encontram. A peca ndo explica quem sdo Estragon e Vladimir, apenas apresenta-os como
pessoas sem esperangas, ou melhor, pessoas que a tnica esperanca ¢ a vinda de Godot. E claro que
os dois sabem que Godot pode nunca chegar. Eles contemplam o suicidio, mas impedem um ao
outro pois Godot pode chegar a qualquer momento. No fim do dia um menino aparece e diz que
Godot nao pode vir hoje, mas que chegara amanha. Os dois vao embora e voltam no dia seguinte.
Passam pelas mesmas questdes e tensdes apenas para que o menino chegue novamente e diga que
Godot vird no dia seguinte uma segunda vez. Ficamos com a impressao que isso ja aconteceu varias
vezes e pode continuar a acontecer para sempre.

A peca coloca o absurdo no cotidiano de qualquer pessoa que se disponha a refletir sobre

suas esperangas que podem ser vazias. Seus deuses, expectativas e planejamentos. Enquanto Godot
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nao vem, Estragon e Vladimir passam dia ap6s dia esperando talvez em vao. A promessa da vinda é
a Unica coisa os impedindo de encarar a propria condicdo e enxergar de forma licida. Em um
momento da pega, pouco antes do mensageiro de Godot chegar, Vladimir olha para Estragon,
dormindo, sonhando. Pergunta-se se nao tem alguém olhando para ele proprio como a um sonhador.
Vladimir quase aceita a situacdo em que se encontra apenas para ser “adormecido” novamente pela
esperanca por conta da vinda do mensageiro. Esperando Godot mostra o funcionamento infinito de
uma maquina de esperanga absurda.

Em Esperando Godot os dois esperam, tentam ndo pensar, ndo perceber que a espera ¢ em
vao, mas sabem que pode ser e sofrem por isso. Em Endgame os dois dependem um do outro,
sabem que estdo condenados, mas ndo tem coragem de enfrentar a si mesmos e seus desejos € nem
ao mundo estéril que os cerca de nada. Nos dois casos as personalidades da dupla se
complementam. Um sustenta as falhas do outro na tarefa de esperar ou postergar uma decisdo.
Quando um quer se matar, o outro impede, quando um ¢ aleijado o outro anda, quando um esquece
o outro lembra. O habito da esperanca, ou da comodidade, ¢ sempre renovado pela companhia do
outro. Essa esperanca sendo fundamentalmente vazia.

Endgame mostra um outro mecanismo chegando ao seu fim. Em Endgame os dois
personagens principais, Hamm e Clov, nem mesmo uma fonte de esperanca tem. A historia se passa
em um quarto de uma casa na beira da praia. No mundo da peca presume-se que a humanidade
acabou, tudo estd morto e quem sobreviveu apenas espera a morte chegar. A relagdo dos dois
personagens principais ¢ de uma hierarquia clarissima. Hamm vive em uma poltrona, ¢ cego e ndo
consegue andar, mas controla a vida de Clov através da despensa que contém uma tranca que so
Hamm tem o codigo para abrir. Clov ¢ manco, mas anda. Aguenta os abusos de Hamm numa
relacdo sadomasoquista de mestre e empregado, mas também abusiva de pai e filho. Ao mesmo

tempo que ndo suporta os desmandos de Hamm, nunca vai embora. Nunca consegue abandonar o
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velho a propria sorte, em parte porque ndo sobreviveria 14 fora sem comida, mas também pelo medo
de deixar Hamm sozinho, por mais que o odeie.

Percebi como seria possivel tornar absurdo o cotidiano, mas sem perder a abstragdo que
tornaria a histéria familiar a um grande numero de pessoas. O projeto inicial, entdo, mudou de
forma e cenario. Conversando com a absurdidade de Beckett me lembrei de uma citagdo em “A
Ciéncia Como Vocacao”(1919) de Max Weber que fala do desencantamento do mundo, necessario
ao fazer da ciéncia. Weber no trecho a ser citado interpreta uma caracteristica das ultimas obras de
Leon Tolst6i, no fim de sua vida. Discorre um pouco sobre a condi¢ao de vida de um camponés, no

ber¢o da civiliza¢do, e uma pessoa que vive sob nossa cultura, uma pessoa civilizada.

“Abrado ou qualquer camponés dos velhos tempos morria “velho e saciado de vida”, porque
estava dentro do circulo organico da vida; porque, segundo o seu sentido, a sua vida lhe dera, ja
no crepusculo dos seus dias, tudo o que ela podia oferecer; porque, para ele, ja ndo restava
nenhum enigma que desejasse decifrar e, podia, podia sentir-se “satisfeito”. Pelo contrario, um
homem civilizado, submergido no enriquecimento incessante da civilizacdo com saberes, ideias
e problemas, pode sentir-se “cansado de viver”, mas ndo “saciado”. O que apreende daquilo que
a vida do espirito continuamente da a Iuz ¢ tdo-s6 uma parte minima, e sempre apenas algo de
provisdrio, nunca definitivo; por isso, a morte ¢, para ele, um facto sem sentido. E como a morte
carece de sentido, também o ndo tem a vida cultural enquanto tal, pois é justamente esta que,

com a sua absurda “progressividade”, pde na morte a marca do absurdo.” (Max Weber, 1919)

Sob a luz desta observagdo tentei imaginar como eu poderia extrapolar a situagdo do homem
cultural e torna-la ainda mais absurda. Bem, no caso de Beckett ele o fez nos seus cenarios
desolados e personagens. Pensei que poderia, de outra forma chegar a um outro lugar. O lugar foi
um mundo virtual, simulado, que seus habitantes sabem que ndo existe, mas escolhem ignorar, tal
qual a dupla de Esperando Godot ao escolher ter esperanga que Godot vira, e a dupla de Endgame
ao escolher manter o mecanismo onde vivem. Um mundo simulado, pode ser absurdo por depender
completamente, para poder existir, da organizacao perfeita de elementos fundamentalmente

randomicos, os bits. E além disso depende da interpretacdo, ndo de pessoas, mas de outras
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maquinas, para ter significado para, ai sim, ser interpretado por mentes humanas. Fragil, esse
mundo pode ser destruido por um simples bug, uma reagcdo em cadeia, uma falha de interpretacao.
O mundo dessa forma ¢ inerentemente absurdo somente por existir.

Na primeira grande altera¢ao do roteiro uma inteligéncia artificial ao ser langada ao espago,
numa viagem de exploragdo eterna e sem volta, percebe que o seu mundo ¢ restrito ao veiculo que o
leva para lugar nenhum. Essa versdo ainda me parecia demasiadamente estéril. A inteligéncia ndo
podia fazer nada sem uma companhia. Entdo, seguindo o exemplo de Beckett e humanizando a
situacdo através da relagdo entre duas pessoas, coloquei dois personagens dentro de uma sala. Uma
mente humana digitalizada que ndo fala nada e uma mente artificial, programada, que passa todo o
tempo tentando convencer a humana de que a missao deles ¢ nobre. Nessa versdo a viagem para
lugar nenhum em um veiculo espacial ainda estava la. Ao final a inteligéncia artificial acaba
convencendo a si propria, em seu mondlogo, de que estdo realmente em uma aventura infrutifera e
para de falar; fica apenas sentada em frente a mente humana, no mundo virtual. Essa versdo poderia
ser considerada um monodrama da mesma forma que alguns criticos consideraram Endgame. Nao
necessariamente temos duas pessoas ali, mas simplesmente a representacao de uma mente tentando
tirar sentido da situagdo. Esse estagio, acho, foi o mais Beckettiano de todos e por isso exigia um
desenvolvimento no mondlogo que fui incapaz de produzir de forma convincente. A ideia ficou para
mim como uma proposta de um projeto futuro.

Minhas limitagdes ficaram mais claras apos tentar desenvolver a ideia acima. Percebi que
ficaria mais a vontade criando um filme silencioso como era inicialmente. J4 havia definido que a
historia aconteceria entre duas pessoas e a relacdo entre as duas traria a trama algo de absurdo.
Essas limitagdes foram assumidas como pétreas e me orientaram ao formato final.

Por ser um filme silencioso, sobre duas pessoas decidi que a relacdo entre as duas deveria

ser hierarquizada como com Clov e Hamm. O dialogo verbal seria necessario para esclarecer a
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relacdo e os problemas de duas pessoas iguais. Numa em que os dois sdo diferentes, detalhes
puderam ser explicados visualmente através de agdes, de linguagem corporal, mais claramente.
Comegou o formato final de Entre O e 1.

Os personagens seriam um jovem e um velho que, por conveniéncia, chamarei de ZERO e
UM, respectivamente, ja que na historia nunca ¢ mencionado o nome de ninguém. Os dois tem um
problema de convivéncia onde UM, o mais velho, se sente abandonado, mas mantém o exterior
forte. E ZERO, o jovem, expressa seu afeto cuidando de um passarinho, mas segue abandonando
UM mesmo sem querer por que ndo sabe agir de outra forma. V&€ UM como forte e impenetravel,
resistente ao seu abandono.

O mundo simulado nessa versao seria, além de um cenéario, o objeto de incompreensao que
existe entre ZERO e UM. Os habitantes do mundo sabem que ele ndo existe e por isso apagam a sua
percepcao real e a reconstroem para poderem existir. Para ilustrar isso fiz as pessoas acordarem
todos os dias com olhos bagungados, disformes. Elas apagam seus olhos e desenham olhos
compativeis com suas existéncias.

Conforme as regras iam se estabelecendo comecei a posicionar os personagens principais
numa rotina didria. Algo que pudesse dar fruto a um conflito entre os personagens além da
incompatibilidade inerente a relacdo deles. ZERO acorda de manha, limpa seus olhos, desenha-os a
seu gosto, tenta se comunicar com UM, que ndo responde, fica frustrado e vai embora para depois,
no fim do dia, voltar e dormir. Enquanto isso UM, eternamente sentado (como Hamm) mantém seu
rosto inalterado e impassivel. Desde j& UM estd usando uma mascara, escondendo seu olhar
verdadeiro. Meu objetivo final era que, de uma forma ou de outra, ZERO tirasse a mascara de UM e
descobrisse nele um semelhante diminuindo a distancia entre eles. Mas a distincia ainda ndo estava
clara.

Um conceito chave do livro “Permutation City”(1994) do australiano Greg Egan ¢ a
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disparidade socioecondomica de um mundo virtual, tornando-se disparidade temporal. Os ricos
compram servidores poderosos para suas mentes enquanto pobres tem que viver em servidores
ruins. A poténcia dos servidores define a velocidade com que o mundo € processado para sua mente.
Os mais pobres veem o mundo passando por eles em uma velocidade altissima. E impossivel para
eles interagir com pessoas de poder aquisitivo mais elevado. A diferenca de percepgdo criou um
distanciamento impossivel de diminuir. Essa caracteristica do mundo de Permutation City foi
aplicada em Entre 0 e 1, mas apenas para criar mais um conflito entre os personagens. O mundo de
UM ficou muito mais lento e dificil de compreender para ZERO. UM foi desconectado da vida de
ZERO em todos os sentidos. A incompreensdo entre os dois agora ¢ mais palpavel do que nunca.
Agora ha algo a ser vencido para chegar ao objetivo final. Algo que era necessario ilustrar para que
o filme continuasse silencioso, mas claro.

Ainda assim a historia ndo conseguia ter fim. Tinha os dois praticamente vivendo em
mundos diferentes. Um elemento era necessario que provocasse a interacdo dos dois. UM em
determinado momento levanta a mao lentamente e segura ZERO, mas neste momento decisivo
precisei que ZERO recusasse o pedido de ajuda. Nao era disruptivo o suficiente para ele que ja
estava acostumado com a indiferencga, aceitar um gesto desses logo de cara.

Arbitrariamente coloquei mais um elemento no apartamento. O passarinho alvo do afeto de
ZERO e manutencdo do seu estilo de vida, aqui resgatei o mensageiro de Godot. O artefato que
mantém ZERO emocionalmente preso a seus habitos. Tinha agora todo o necessario para uma
historia com inicio meio e fim. Daqui pra frente, seguindo meu objetivo de fazer os dois se
entenderem pude fazer UM, em determinado momento, dar um jeito no passarinho com o objetivo
de tirar ZERO de sua rotina afetiva que o confortava em sua auto-distragdo e luta para ndo perceber
o mundo. Destruir o padrdo da dupla onde um, parado e imdvel, entende o mundo onde ele vive,

mas nao faz nada e Outro ativo e mergulhado no absurdo, que também entende, mas tenta esconder
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a verdade de si mesmo.

2.2. O MUNDO DIGITAL

O mundo de Entre 0 e 1 ¢ a tela em que o filme estd sendo projetado. Aqui jaz o absurdo da
situacdo. Computadores sdo uma amadlgama de transistores interligados que com a ajuda de
memoria fazem cdalculos através da relagdao entre seus estados ligado e desligado, um e zero. A
memoria que auxilia o célculo armazena informacdes necessarias de forma codificada em um
suporte que comporte os estados ligado ou desligado. Toda a complexidade do funcionamento de
um computador se resume a ativagdo ou nao, € armazenamento, desses elementos binarios.

Analogo a isso o funcionamento de uma tela ou projetor digital segue regras parecidas.
Elementos que sdo exclusivamente bindrios servem a outro propoésito quando relacionados em
grupo. Numa tela monocromatica, um subpixel se coloca como branco ou preto. Um conjunto de
subpixels cria um pixel que pode assumir qualquer dos 256 tons entre preto e branco. (Esse nimero
pode mudar dependendo do sistema de processamento de imagens.). A organizagdo desses pixels
em um plano da liberdade para a criacdo de qualquer imagem bidimensional que possa ser
comportada no formato escolhido. Aqui a imagem ¢ o mundo e a histéria de ZERO e UM. A
fragilidade inerente a esse mundo ¢ a sua dependéncia da organizacdo impecavel de elementos
randomicos apenas para existir. Isso coloca seus habitantes em um situacdo que transborda
absurdidade.

Tinha definidas as caracteristicas da historia do filme. Agora precisava materializar esse

mundo e seus personagens.

2.3. STORYBOARD

O roteiro nunca foi propriamente escrito como base da animagao. A tentativa de escrever um
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documento que guiasse as filmagens tornou-se infrutifera nos primeiros experimentos de animagao.
Foi melhor pular uma etapa e elaborar os detalhes junto com a visualidade. O guia foi o storyboard
e durante a criagdo dele foram feitas a maior parte das decisdes de composi¢do de imagem e som.
Por estar trabalhando sozinho e acumular todas as fungdes, era essencial ter alguns elementos da
historia previamente interpretados e decididos enquanto trabalhava em outras areas como filmagem
e gravacao de som (ANEXO 1).

Apds terminar o storyboard usei-o para editar um pseudo animatic. Essencialmente era um
video das imagens do storyboard com tempo marcado. Editei os tempos dos planos e as repeticdes
de cenas que seriam usadas no produto final e usei como referéncia musical o Bolero de Ravel. O

uso desta musica sera explicado mais a frente.

2.4. DIRECAO

O mundo de entre 0 e 1 pertence a tela. Estd onde o filme estiver passando. A cena inicial,
quando a tela fica branca e preta e com o tempo vai ficando mais e mais complexa até a criagdo, o
corte para o plano seguinte de ZERO levantando da cama, é como um plano geral que da
perspectiva ao expectador de onde a historia estd se passando. Nao existe nada além da tela e do que
estd sendo mostrado naquele momento. A tela ser continuamente dividida em pixels menores até
desorganizacdo total e stbita reorganizagdo num ambiente com coisas e pessoas que podem ser
reconhecidas ¢ uma forma de dizer que o mundo estd sendo construido para o espectador. O
habitante que ndo se conforma com a forma de existir nesse mundo, deixa seus olhos se
bagungarem e renuncia sua existéncia, para de reinterpretar, de reconstruir o seu olhar, e passa a nao
se organizar, deixa de aparecer e volta ao estado inicial de nada. Nao existe a escolha de aceitar o
absurdo da sua existéncia. Quem o fizer deixa de existir.

Apobs a cena inicial comega a rotina diaria. ZERO acorda, limpa os olhos baguncados,
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desenha-os, tira o pano de cima da gaiola do passarinho, tenta falar com UM e vai embora. Ao
voltar para casa, cobre a gaiola, e vai dormir. Durante a rotina, que ndo sai do apartamento dos dois,
ZERO ¢ o foco da cena, mas todos os planos tem a presenca de UM em segundo plano ou
aparecendo no canto do quadro, as vezes apenas a cadeira onde senta. Na segunda parte, quando
vemos UM se mexer, tentando segurar ZERO e fazer-se compreender, as cenas seguem o caminho
contrario com UM em foco, aos poucos soltando o filme, e a si mesmo, da rotina inicial. Os planos
mudam para acompanhar UM, mas, da mesma forma, todos os planos tem presenga de ZERO até
UM alcangar a janela com o passaro em mios. O tempo volta ao normal. E a primeira vez que
vemos UM inteiro em sua soliddo.

Dividi o filme em quatro partes com a primeira ¢ a segunda focando uma em cada
personagem principal. Seus dilemas e esforgos. A terceira parte ¢ 0 momento de esclarecimento que
comega sua construgdo na cena anterior quando UM se levanta. L4 comeca a explicitacdo da
situacdo de UM, temporalmente isolado de ZERO, ¢ claro que essa representacao, das diferengas no
tempo, pode ter diversos significados e analogias com caracteristica reais das relagdes entre duas
pessoas, mas para fins de producao e relato fico com a mais simples.

Vemos UM andando no quarto para pegar o passaro como se estivesse sozinho. Na janela ele
segura o passaro e fica. Cortamos para ZERO andando na rua, mas o foco do plano ¢ uma pessoa
sentada no chao, no centro do plano, com olhos baguncgados, como os de ZERO quando acorda, e
seus olhos estdo quase tomando conta do espaco inteiro. Em seguida voltamos para a perspectiva de
ZERO, em primeiro plano, se vira para olhar e vé os olhos do homem tomando conta de toda a tela.
O homem se desfaz em dados, ali aceitando o absurdo e fazendo com que um dos olhos de ZERO se
rebele e comece a se desfazer. A presenga tao forte do absurdo coloca ZERO em crise. Ele vai a um
banheiro publico e redesenha seus olhos. Aqui quis colocar outra pessoa também desenhando seus

olhos. Um detalhe necessario na constru¢do do ambiente. Outras pessoas também sofrem desse
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mesmo problema. A pessoa que desenha seus olhos no banheiro, quando ouve alguém chegando
rapidamente esconde o 14pis e sai com seus olhos incompletos. O plano aqui ¢ médio e as acdes dos
dois ocupam o mesmo espago. A intenc¢do era incluir o outro personagem no mesmo drama. incluir a
outra pessoa na situacao em que ela também vive. Generalizar o problema a outro complementando
a a¢do da cena anterior do homem na rua.

Comega a quarta parte. UM matou o passarinho e o coloca de volta na gaiola. Quando
ZERO chega em casa o plano geral do apartamento fica um pouco mais aproximado, diferente do
normal, afinal a cena seguinte sera sobre os dois e ndo sobre a rotina dos dois, como antes. Em
seguida, até o fim, acontece um dinamica de plano e contraplano. Quando o foco estd em UM a
camera ¢ imovel, no nivel dos olhos, como em todos os seus outros planos frontais. Quando o foco
é em ZERO a camera “na mio” o acompanha, mas num leve contra-plongée da posi¢io de UM. E
um plano subjetivo de UM. Aqui o olhar dos dois, um para o outro, ¢ explicado. No plano subjetivo
acompanhamos o movimento de ZERO. A camera ¢ imprecisa, muda de posi¢ao, ¢ devagar ao
reagir. A intengdo ¢ mostrar a fragilidade de UM, acompanhando o outro. Agrade¢o meu irmao
Victor que fez a camera nesta gravacao.

No plano frontal de UM a camera fica na mesma posi¢ao dos outros planos proéximo frontais
de UM. ZERO mantém o olhar cotidiano at¢ que UM pende a cabeca e o plano, depois que ZERO
se aproxima, fica mais proximo. ZERO tira a mascara de UM revelando que os dois sofrem dos

mesmos problemas. Juntos aceitam sua condi¢do e deixam seus olhares se desfazerem.

2.5. DIRECAO DE ARTE
A defini¢do da estética comegou com a observacao das pegas supracitadas. Em Esperando
Godot, onde a peca se passa no mesmo lugar todo o tempo, temos uma estrada e uma arvore seca no

centro do palco. E como se fosse uma estrada de pedreira. Nao ha plantas exceto pela arvore e
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mesmo assim ndo ha nada verde. A estrada ¢ cinza amarronzada, pilhas de entulho acumuladas na
beira. O céu, nublado, cinza (ANEXO 2).

Em Endgame a casa de Hamm tem paredes e janelas coloridas de amarelo, azul e vermelho,
cores primarias, mas com saturacao baixissima. Inten¢do talvez de posicionar o ambiente no tempo.
Deixar claro como ja foi e como esta agora. Além disso o quarto ¢ completamente vazio a ndo ser
pelos objetos que os personagens usam em cena. Hamm sentado na cadeira, Nogg e Nell, os pais
moribundos de Hamm, dentro de latas de lixo. Além disso temos cortinas nas janelas, mas resume-
se a isso (ANEXO 3). Uma sala vazia com uma porta e duas janelas. O interior do apartamento de
ZERO e UM foi baseado no quarto de Hamm. Apenas os objetos usados pelos personagens existem
e nada mais. Tudo o que ndo fosse necessario para contar a historia foi excluido porque quis seguir
essa referéncia, mas também para cortar as pontas da produgdo e torna-la mais eficiente.

Outra influéncia foi a direcdo de arte da série animada Dr. Katz da qual falarei quando falar
do processo de animacdo. Linhas irregulares compdem os personagens e o cenario. Os personagens
sdo coloridos normalmente e o trago animado os deixa permanente ativos no cenario. Os cenarios
sdo completamente estaticos e coloridos apenas com alguns tons de cinza (ANEXO 4). De certa
forma conversando com o teatro de Beckett.

A estética dos personagens foi escolhida com trés pardmetros em mente: 1. deveria ser
econdmica, 2. expressiva e 3. compativel com minha habilidade de desenhista.

Por ser um filme mudo exclui logo no inicio a possibilidade dos personagens terem boca. Os
personagens passaram a se expressar apenas através dos olhos.

Em seguida a defini¢cao do corpo dos personagens. Com economia de tempo em mente achei
possivel animar apenas silhuetas e através disso usar uma mascara que preenchesse as silhuetas com
uma textura animada. Em testes de animagdo percebi que a textura animada, ja que era apenas

branco no preto, se confundia com os olhos dos personagens quando eles estavam baguncgados.
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Percebi também que a tela ficava desnecessariamente poluida e decidi usar apenas a silhueta com
tracado preto e preenchimento branco.

A animagdo dos personagens seguiu o exemplo de Dr. Katz. Na série os personagens nunca
se movem, apenas o seu traco. Isso foi feito para fazer os planos de personagem, que sdo apenas
quadros parados com a boca se mexendo, mais dinamicos. Em Entre 0 e 1, quando os personagens
estdo se mexendo a animagdo quadro a quadro segue normalmente, mas quando parados a animagao
alterna entre o frame atual e o anterior. Intengdo de mostrar que os personagens estdo “vivos”
quando ndo ha a¢do, como em Dr. Katz.(ANEXO 4)

Decidi um cenario monocromatico por conta das influéncias acima, mas ndo conseguia
decidir a forma do cenario. O tipo de linha, como seria animado e o que de fato seria o cenario.
Aqui conheci os trabalhos da professora Célia Matsunaga com tipografia experimental, mais
particularmente o niimero 4. Matsunaga usou como elementos de composi¢do grafica o erro
originado de falhas de codificagdo em documentos de texto. Seu trabalho No. 4 foi feito em
conjunto com o artista e fotégrafo Daniel Mira. Figurava os erros de codificagcdo em conjunto com
os desenho de Mira, irregulares, organicos (ANEXO 5). Observei uma certa semelhanca entre os
desenhos de Mira e a animacao dos meus personagens, imprecisa, organica. Logo, para os cendrios,
achei que poderia combinar com a idéia do mundo virtual do filme, essa estética do erro de

Matsunaga.

3.PRODUCAO
3.1. GRAFICOS DE ABERTURA

Os graficos de abertura, pixels acendendo e se multiplicando formando uma tela em estatica,
obrigatoriamente deveriam ser criados através de um algoritmo. Seria completamente impraticavel

criar esses graficos “manualmente” seja 14 qual fosse o programa de motion graphics usado. Um



21
trabalho que tomaria tempo demasiado e desnecessario. Foi definido de inicio que a criagdo desses
graficos deveria ser automatizada e entdo gravada com captura de tela.

Na primeira conversa que tive com a professora Matsunaga sobre meu projeto ela me
indicou estudar a plataforma Processing. Processing ¢ um software e linguagem de programacao
desenvolvido no MIT e voltado para as artes visuais. De inicio ndo tinha conhecimento nem da
existéncia de tal ferramenta. Planejava usar a plataforma de desenvolvimento de jogos Unity3D
para criar os graficos de abertura ja que tinha uma certa familiaridade por mais rasa que fosse. O
uso do Processing facilitou enormemente a criagdo dessa parte do filme por ser feito exatamente
para esse proposito, artes visuais.

O algoritmo para o filme funciona da seguinte forma. Cria um grafico de um quadrado que
ocupa a tela inteira e aleatoriamente fica branco ou preto. Conforme se aperta um botao qualquer do
teclado o algoritmo divide pela metade o tamanho do quadrado e preenche o espago vazio a direita
com outro quadrado. Esse processo pode se repetir e cria quadrados em progressdo na base dois
indefinidamente s6 dependendo do input do teclado para replicar novamente. O nimero de
quadrados em uma linha segue o padrdo: 1, 2, 4, 8, 16, 32, etc. A mesma fungdo foi usada para
automaticamente replicar as linhas verticalmente. A progressao passa a ser de base quatro: 1, 4, 16,
64, 256, etc. A intengdo era multiplicar esses quadrados até o momento em que a imagem do seu
conjunto fosse igual a de uma tela em estatica.

O som também acompanhou essa logica. Cada quadrado em tela ativava um canal virtual
que emitiu um sinal de onda quadrada com frequéncia também aleatoria porém o numero maximo
de canais suportado, provavelmente por limitagdes de hardware, era noventa. Apesar disso o
resultado foi satisfatorio. Tinha agora controle total sobre a producdo dos graficos e podia gravar o
video da tela em estatica e do white noise se construindo sincronizadamente sem auxilio de um

programa de edi¢ao (ANEXO 6).
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3.2. ANIMACAO

Organizei a animacao baseado na experiéncia que tive como assistente de direcdo na série
animada educativa “As Fabulosas Cole¢des de Seu Gongalo” dirigida por Caetano Curi. O contato
que tive com todas as etapas da produ¢do de uma animagao e com as pessoas que 1a trabalhavam me
deu seguranga de que seria possivel produzir sozinho um curta metragem animado.

O método e a estética eram completamente diferentes. O estilo de animacgao da série era cut-
out. Usava-se muito tweening € 0os personagens eram extremamente caricatos. A quantidade de
assets para a animagdo, por episddio, era enorme e havia trabalho intenso com atores, muita
gravagao ¢ edi¢do de didlogos. Muito diferente do que seria Entre O ¢ 1.

Ainda assim o processo de animagdo digital 2D é parecido em todas as suas versdes. E
preciso produzir um storyboard, os assets da animagio: Personagens, objetos de cena, cenario... E
preciso compor as cenas com os assets, editar a versao bruta do produto e finalizar a imagem final.

Como trabalhava sozinho todas as etapas foram linearizadas no tempo. Na série o storyboard
podia ser criado ao mesmo tempo que os objetos de cena e a finalizacdo da imagem de algumas
cenas podia ser feita enquanto outras cenas ainda estavam sendo compostas. Além disso, como
tenho pouca experiéncia com o proprio ato de animar quadro a quadro precisei gravar referéncias e
usar rotoscopia em todos os planos, apenas excluindo os planos do passarinho que animei

observando videos de canarios domésticos.

Dividi o desenvolvimento da imagem do filme em cinco partes (ANEXO 7):

3.2.1. REFERENCIA PARA ROTOSCOPIA

Usei minha prépria casa como cenario para gravar a referéncia. Vesti roupas neutras ¢ uma
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balaclava para atuar as agdes dos personagens ¢ com a ajuda de uma camera DSLR e um tripé
simples consegui definir o posicionamento da camera e dos moéveis que permitiria um video
referéncia sem muita poluigdo visual. Isso facilitaria a etapa seguinte.

Muitos planos imaginados no storyboard tiveram que ser adaptados para que o espago fisico
0s comportasse na gravacdo. Por exemplo, o plano geral inicial era muito mais afastado no
storyboard e varios planos da rotina de ZERO foram pensados com movimentos de cdmera que o
espaco tornava impossivel. Os planos ficaram parados o que acabou beneficiando o filme na versao
final distanciando um pouco mais o espectador dos acontecimentos da tela. O tnico plano com
movimento que sobrou foi o plano subjetivo de UM na ultima cena. A for¢a da cena final cresceu
muito por conta disso.

O espago reduzido da locacdo me obrigou a usar a lente com menor milimetragem possivel.
Para mim era uma 18mm que com o crop factor de 1.5x da cdmera usada ficou efetivamente 27mm.
Essa milimetragem foi usada na configuracdo da camera virtual na etapa de composi¢do, no
posicionamento dos personagens animados no cenario.

Para gravar a referéncia alterei as configuragdes de gravacdo e troquei o canal azul pelo
vermelho e vice versa. Me ajudou a objetificar a mim mesmo, ja que era o ator na referéncia, € me
distanciou da realidade dos planos gravados. Precisava me concentrar ao maximo no desenho
quando fosse animar de fato. Achei que esse distanciamento seria necessario para diminuir
distragoes.

Viérios planos continham mais de um personagem ao mesmo tempo. Resolvi esse problema
de forma simples. Uma vez que posicionava a cAmera gravava as agdes dos dois personagens em
um take. Os videos, na edigdo foram sobrepostos e tratados como apenas um clipe na fase de
animacao.

Ap0s a gravacdo dos videos de referéncia comecei a experimentar com a edi¢do. Todas as
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acoes do filme estavam ali para serem manipuladas e organizadas como na versao final. Cortando as
pontas diminui o0 maximo que pude o comprimento dos clipes. Era necessario diminuir o que fosse
possivel do tempo de animacgdo. Também necessario era testar, ja no video referéncia, o minimo
possivel de quadros por segundo que mantivesse a ilusdo de movimento. O taxa de quadros decidida

foi seis quadros por segundo.

3.2.2. ANIMACAO QUADRO A QUADRO COM REFERENCIA

Com a ajuda de uma programa de manipulacdo de imagens e uma mesa digitalizadora
simples comecei a trabalhar nos quadros. Importava ao programa uma série de quadros de um
plano, com taxa de seis quadros por segundo, € comegava a tracar a silhueta.

Escolhi um pincel virtual que desse uma impressdo de organicidade, irregularidade. A
intengdo era afastar os personagens da exatidao e esterilidade que viria do cenério. Cada plano foi
trabalhado trés vezes. Na primeira passada desenhava as silhuetas dos personagens, na segunda
desenhava os olhos e na terceira preenchia a silhueta de branco.

Esse padrio se repetia quando o personagem se movimentava, mas quando estavam parados
quis continuar dando vida a eles. Nao era interessante que o desenho ficasse parado sobre o cenario.
Simplicidade do estilo poderia afastar a ideia de que aqueles personagens estavam vivos. Aqui me
lembrei da Squigglevision, uma técnica de animacao desenvolvida por Tom Snyder para a série Dr.
Katz. Foi criada para tornar cenas estaticas mais dindmicas. Dr Katz era uma série animada de
comédia sobre um psicélogo e seus pacientes. O brilho da série estava em seu roteiro, logo a
animagdo, de certa forma, ficava em segundo plano. Squigglevision era um algoritmo que
movimentava sutilmente as linhas dos desenhos estaticos dando uma sensa¢do de inquietagdo no
que estava sendo animado. Os personagens pareciam sempre tensos e se destacavam do background

como seres vivos e ndo pinturas. O que tirei da Squigglevision foi simplesmente a sensag¢ao de vida
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e ndo o algoritmo em si. Os personagens nunca ficam parados completamente. Sempre quando
parados copiei o frame atual e o anterior repetidamente enquanto o personagem estava parado,
apenas simulando um Squigglevision.

A exportac¢do do video das imagens animadas foi feita com o codec Quicktime Animation.
Esse codec tem uma caracteristica peculiar, o slider de qualidade. Quanto menor a taxa de qualidade
menos precisa ¢ a renderizacdo da imagem e formam-se linhas horizontais quase imperceptiveis
acompanhando partes mais escuras do video, no caso as silhuetas e olhos dos personagens. Esse
erro de codificagdo foi abracado por conta da realidade falsa onde os personagens do filme vivem.
Achei interessantissimo colocar nos personagens essa marca do erro no processamento de imagem.
O erro foi provocado mais duas vezes nas etapas de composi¢ao e edigao final.

Ap6s os planos terem sido animados uni todos em trés arquivos de video. Um para quando
0s personagens estivessem no foreground do plano, préximos a camera, um para o background e um
para o meio termo. Por exemplo, se ZERO fosse passar atrds de UM e na frente da gaiola do
passarinho eu posicionaria a gaiola no video background, UM no foreground ¢ ZERO no meio
termo. Os personagens foram colocados na camada que fosse conveniente para a situagdo. Isso foi

essencial para o posicionamento correto dos personagens no ambiente 3D.

3.2.3. CENARIO E COMPOSICAO
Decidi desde o inicio que o cenario seria feito em 3D com a intencdo de diminuir o trabalho de
animag¢do quadro a quadro e restringi-lo apenas a producdo dos personagens. Assim a Unica coisa
que precisaria fazer era mudar o angulo da camera de acordo com o plano a ser composto.

O cenario do apartamento foi composto de retangulos simples com borda simples e
preenchimento cinza claro, quase branco, diferente do preenchimento dos personagens. Usando o

video de referéncia recriei o cenario das gravagdes na estética proposta anteriormente. Configurei a



26
camera virtual do software como tendo uma lente de 27mm para que as distor¢des de espago
causadas pela lente fossem as mesmas do video original. Era necessario fazer o espago virtual o
mais parecido possivel com o real para minimizar incompatibilidades de movimentacao.

No software de composic¢do atrelei a posi¢ao tridimensional do filme animado 2D a dire¢ao
que a camera estava sendo apontada. A experiéncia da filmagem simplificou essa fase da produgdo.
Posicionar a camera nos mesmos locais e angulos da filmagem real tornou esse processo rapido, a
ndo ser em algumas posi¢des onde o video da animacdo ficava atrds do cenario, ja que era um
objeto no cendrio 3D. Essas situagdes puderam ser corrigidas com a criagdo de algumas camadas de
video que anulavam a simulagdo de ambiente 3D apenas para a camada do video de animacgdo. O
video, nesses casos, ficava absolutamente acima de todas as outras camadas e o problema foi
corrigido sem muito atraso.

Os exteriores dos prédios da cidade também foram construidos exclusivamente com
retangulos preenchidos. Os retangulos aqui foram copiados e posicionados sem muito método, em
angulos diferentes e tamanhos diversos. Compor o exterior da cidade, ndo necessariamente com
edificios, mas com objetos que evocam edificios assim como a cama, que ¢ um paralelepipedo
simples, e a poltrona. O resultado da composicao dos prédios ndo me satisfez completamente nesse
estagio. Ficou completo e satisfatério no momento em que foi aplicado o sombreamento no cenario,
momento em que os glitches do codec quicktime animation fizeram a diferenca.

Ainda falando do cendrio precisava preencher o céu da cidade e os espacos entre prédios.
Resgatei videos de timelapse que tinha gravado a alguns meses atras, mas que estavam esquecidos
nos meus arquivos porque foram gravados sem muito cuidado e tinham muito ruido. O ruido ndo
seria danoso a estética do filme, pelo contrario, entdo os usei para preencher o espago vazio. Com
uma rapida alteracdo na taxa de quadros por segundo consegui fazer o céu em timelapse se integrar

ao espaco da cidade.
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3.2.4. EFEITOS

Ao fim da fase anterior, de composi¢do, exportei mais uma vez o video em baixa qualidade
provocando mais linhas horizontais originadas das partes mais escuras do video. Precisava
desenvolver uma dinamica de dia e noite para que algumas cenas fizessem sentido. Para isso
precisaria escurecer e clarear o cendrio. Poderia ter feito isso na fase anterior com lumindrias
virtuais do proprio software de composi¢ao, mas meu computador ndo foi robusto o suficiente para
processar as luzes virtuais sem superaquecer e desligar subitamente.

A alternativa foi, como mencionado acima, preencher os retdngulos do cendrio com uma cor
que fosse um pouco mais escura que o branco, mas uma diferenga quase imperceptivel. Assim o
escurecimento do cendrio foi feito em chroma key, selecdo de cores. Todas as cores do video que
fossem mais escuras que o branco preenchendo os personagens puderam ser escurecidas dessa
forma criando a ilusdo da passagem do dia. O processo teoricamente deveria funcionar
perfeitamente, mas como ¢ comum no trabalho com chroma key foi necessario configurar uma certa
tolerancia de cores para que a selecdo ficasse perfeita. Nesse momento os glitches, as linhas
horizontais, criaram um efeito inesperado.

Por conta da sutileza do erro, muitas linhas tinham apenas um pixel de espessura, e por
algumas estarem muito proximas das outras a selecdo por chroma key, por causa do nivel de
tolerancia, ocupou um espago muito maior que o esperado apenas na area dos glitches. Quando
escurecia a selecdo os erros de compressao ficavam pronunciadissimos.

Esse acidente foi extremamente positivo no que tange a textura artificial, computadorizada,
que eu pretendia dar ao filme, mas ainda ndo sabia como. Os prédios e os olhos dos personagens,
dois objetos do filme que me causavam muita inseguranga, foram os que mais se beneficiaram desse

€IT10.
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3.3 SOM
3.3.1 DESENHO DE SOM

Como ¢ esperado de um projeto de animagao o som direto ndo foi usado ou gravado em
nenhum momento. E claro que existem excegdes principalmente tratando-se de filmes animados
com rotoscopia, por exemplo os longas Waking Life e A Scanner Darkly de Richard Linklater.

Essa foi mais uma limitag@o de ter trabalhado sozinho. Foi ndo conseguir me preocupar com
a gravagdo de som durante as filmagens, por mais que servisse apenas como referéncia. Integrar o
som direto a0 momento da filmagem poderia ser improdutivo em meio ao acumulo de vérias
funcdes, logo o som foi desenhado posteriormente apds todas as outras etapas terem sido
concluidas.

Por conta disso, infelizemente, o tempo para conclusdo do projeto estava se acabando e nao
pude me dedicar como queria ao som do filme. Me encontrei numa situagao de certa forma irdnica
pois o estudo das técnicas de som direto e sound design foi meu primeiro grande interesse no
mundo do cinema e sua negligéncia minha maior critica a filmes amadores e universitarios. Minha
propria negligéncia a essa area me obrigara a revisitar a constru¢do do som do filme antes de torna-
lo publico.

Na constru¢do do som de Entre 0 e 1 me utilizei quase exclusivamente de Foley. Foley ¢
uma técnica de desenho de som que consiste na gravacdo posterior a filmagem, sincronizada ao
filme, de sons de objetos e a¢des andlogos aos objeto e acdes que existem na imagem. Essas acdes
sdo realizadas pelos chamados artistas de foley, profissionais que recriam sonoramente 0s eventos
da imagem com seus corpos, normalmente se utilizando de objetos para produzir os sons
adequados. Assim foi feita a gravagdo de todas as a¢des mais organicas do filme, como passos,

movimentos de levantar e sentar, tecidos € o desenho dos olhos. Outros efeitos sonoros foram
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gravados sem referéncia direta do filme. Coisas mais pontuais como o piado do péssaro e a gaiola
sendo derrubada.

Com a gravagdo dos sons e posterior sincroniza¢do precisava integrar 0 universo sonoro ao
da imagem e criar um soundscape compativel com o conceito de simulagdo. Por o filme estar
sempre exibindo erros achei relevante tornar os sons um pouco mais infié¢is a realidade. Dessa
forma, com a ajuda de um programa especializado, pude diminuir as taxas de samples e a
profundidade de bits a niveis que deixaram os sons afastados da realidade e muito mais proximos de

uma simulagdo imperfeita. Quanto mais os personagens baguncavam seus olhos mais eu diminuia a

taxa de samples e mais imperfeito o ambiente sonoro ficava.

3.3.2. MUSICA

Bolero foi desde o inicio uma referéncia fortissima e um formato que eu gostaria de seguir
a0 compor uma musica para o filme. Conversa maravilhosamente com a ideia do absurdo. E
repetitiva, progressiva e crescentemente dramatica. A melodia principal, em D6 Maior, se repete por
toda a extensdo da pega e pode ser dividida em duas partes. Uma ¢ previsivel e relaxante, sempre
dentro da escala, passando uma sensacao de conforto. Chamarei-a de parte ‘A’. A outra, a parte ‘B’
desafia a escala, mas ndo muito. Tras notas acidentadas, mais desconfortaveis, mas sem sair
completamente da escala. E como se estivesse querendo fugir sem nunca realizar o ato de fato. A
musica, até seus ultimos compassos segue um padrdo: A, A, B, B, A, A, B, B... Até o final onde se
transpde de D6 Maior para Fa Maior. E onde ha a explosdo, o climax, e logo depois o desfecho.
Bolero se comporta como uma engrenagem em uma maquina complexa que gira
indeterminadamente até que subitamente explode e faz todo o mecanismo parar. Como em
Endgame era a forma final que eu gostaria de dar a historia.

De vérias formas diferentes tentei criar uma musica que fosse analoga ao Bolero de Ravel,
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tal qual o tema do filme Rashomon composto por Fumio Hayasaka.
Eventualmente descobri que em maio de 2016 Bolero tornou-se dominio publico. Resolvi
incorporar ao projeto esta peca que estava 1a desde o principio e que escutava enquanto trabalhava
no storyboard e animava os personagens. Pareceu-me o certo a se fazer na situagdo em que me

encontrava, frente a uma certa arrogancia de achar que poderia compor algo a altura.

4. CONCLUSAO

Produzir Entre 0 e 1 foi uma experiéncia quase enlouquecedora. A quantidade de fundos do
pogo que encontrei foi enorme e os momentos em que pensei ndo poder terminar, inimeros. E claro
que pulei nesse poco sabendo que isso iria acontecer. A animac¢do ¢ uma amante cruel, mas para
mim sempre foi a mais pura e expressiva. Desde antes de ingressar na UnB e na Faculdade de
Comunicacdo tinha vontade de criar algo do tipo, mas a coragem nunca foi o bastante. As
experiéncias nesses anos de universidade, dentro e fora dela, me ajudaram a provar para mim
mesmo que esse filme seria a0 menos possivel e o apoio e os exemplos daqueles que conheci nesse
tempo foram essenciais.

Os erros foram muitos durante a produgdo, mas cada um trazia uma explosdo de aprendizado
essencial que impulsionava novas tentativas e novos erros. A fase de animagao foi especial nesse
quesito. Era a area menos familiar para mim e por onde mais tateei as cegas. Pequei na falta de
preparacdo técnica especifica para animagao quadro a quadro. Poderia estudar pesos e movimentos
com mais seguranca. Os movimentos do passarinho sofreram com essa falta de experiéncia.
Planejava fazé-lo muito mais presente na tela se movendo muito mais, mas escolhi, por
necessidade, mostrar apenas o minimo.

O momento de construir o cenario também foi de enorme dificuldade quando, em

determinado momento, o superaquecimento do computador desligou tudo e o arquivo do cenario
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ficou corrompido. Isso poderia ser facilmente prevenido se dividisse as locagdes em arquivos
diferentes, mas a pressa de terminar o filme falou mais alto e a inexperiéncia cobrou seu preco.

Num escopo mais geral acho que trabalhar em todas as etapas de uma animacdo foi uma
experiéncia de liberdade tdo absoluta que se tornou assustadora. A completa falta de restrigdes em
todas as areas obriga tomadas de decisdo muito definitivas, decisdes que podem, num filme live-
action, ser tomadas para vocé por limitagdes do mundo real que ndo existem no papel em branco.
Aprender a se restringir e orientar em uma dire¢do foi essencial para a conclusdo desse projeto. E

tdo importante quanto, foi aprender a abracgar o erro e adaptar o projeto a realidade.
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Anexo 6
import processing.sound.*;
SqrOsc[] squareWaves;
int contar = 9;

int numSquares = 90; //maximo é noventa senao nao toca nada

void keyTyped(){
contar++;

void setup(){

size(800,800);

frameRate(10);

noStroke();

squareWaves = new SqrOsc[numSquares];

for(int i = @; i < numSquares; i++){
squareWaves[i] = new SqrOsc(this);
squareWaves[i].play();
squareWaves[i].amp(9);

}

void draw(){
background(100,0,100);
float quads = pow(2,contar);
repliy(quads);

}

void replix(float vezes, float vert){

//POS HORIZONTAL
for(int 1 = 0; 1 < vezes; i++){
int pix = int(random(2));
if (pix==1){
£i11(255);
if (i<90){squareWaves[i].amp(1);
squareWaves[i].freq(random(80,10000));
}else{
squareWaves[80].amp(1);
squarelWaves[80].freq(random(80,10000));

}
}
if (pix==0){
fill(e);
if (i<90){squareWaves[i].amp(9);
}else{

squarelWaves[89].amp(0);
}
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squareWaves[89].amp(9);
}
rect((width/vezes)*(i),vert,width/vezes,height/vezes);
}

}
void repliy(float bezes){

//P0OS VERTICAL
for(int i = 0;1i < bezes;i++){
float berto = (height/bezes)*i;
replix(bezes, berto);
}
}

Anexo 7

Storyboard
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Referéncia

Animacao quadro a quadro
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