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INTRODUCAO

Este TCC foi estruturado a partir da animacgao Allow In, um projeto pessoal
gue comecou em 2015 na sequéncia de trabalhos anteriores sobre fobias e sonhos.
Nesse momento surgiu a ideia de procurar um conto ou fabula de terror em que es-
ses temas estudados pudessem tomar parte. Foi assim que me deparei na internet,
no site Contos Reflexivos, com o conto Medo do autor Alberto J. Grimm, que serviu
como base para construir o filme.

Esta pesquisa é composta por 2 diferentes tons de texto.

O primeiro surgiu com a proposta de vivenciar um processo de cria¢ao
juntando a escrita e o pensamento visual. Ele se divide em duas partes: a primeira
€ um texto basico mais descritivo da histéria como o roteiro do filme ou o préprio
conto. A segunda parte fala sobre as mesmas cenas do primeiro, mas descreven-
do-as plasticamente, cada detalhe e objeto visual que o primeiro texto ndo men-
ciona e que possam ter passado desapercebidos na primeira visualizacdo do filme.
Esse primeiro momento da escrita mostra os dois textos em paralelo.

O segundo tom de escrita € um relato de processo que descreve sequén-
cias, elementos cinematograficos e momentos narrativos do filme, integrado as
guestdes tematicas.



“Espectador ¢ alguém que usa de suas faculdades

mentais para participar do jogo, preenchendo as

lacunas do objeto com investimentos intelectuais

e emocionais”. (MUSTERBERG apud XAVIER,

1983, p. 20)






- CapituloI O Lar -

N uma prateleira se encontram varios objetos e ali-
mentos, entre esses, licor, narguilé, café, cigarros,
chocolate, refrigerante, suplementos, remédios, fritu-

ras, vicios.

No reldgio de parede, apesar de estar sem marca-
dor de segundos, se distingue o passar do tempo. Na
sala 3 pinturas penduradas na parede, sao vistas dia-
riamente, nelas mostram-se cenas comuns na midia
que representam, consciente ou inconscientemente,

agressOes muitas vezes naturalizadas.

Uma Unica janela semiaberta permite ver o exterior
enquanto a porta de entrada e uma outra janela per-
manecem fechadas. O relégio de parede marca 5 ho-
ras e entao se escuta o uivar e latir de um cachorro a

distancia.

Fade in

Objetos, coisas,
naturezamorta

ritmo de formas brancas
armario, reldgio,
geladeira, contas.
Movimento de camera
num fluxo de tempo
travelling.

A cena dentro da cena
Fortes linhas de contorno
marcando as arestas

do espaco.

Um plano de luz externa.

Rabiscos delineiam uma porta,

janela e cortinas.

Mas um armario e voltamos

ao ponto de partida: os
objetos, menos um.



Fora da casa a paisagem é noturna, uma floresta imen-
sa e um céu sem estrelas. Uma casinha de madeira e
um cachorro a ela acorrentado, esta latindo e pulando
em desespero sem poder ir muito longe.

A porta da casa ao fundo se abre e uma figura a princi-
pio escura se aproxima do cachorro para liberta-lo de
sua corrente, descobre-se ser um menino carregando
um copo de agua.

Assim que o cachorro é liberado sai correndo em di-
recao a casa do menino, enquanto ele fica um tanto
desconcertado e triste pela reacdo desinteressada do
animal.

Uma vez dentro de casa o garoto deixa o copo numa
mesa ao lado da entrada e percebe que o cachorro
esta chorando temeroso, se escondendo embaixo do
sofq, talvez fugindo de algo ou de alguém. Ele ndo con-
segue entender essa reacdo do seu cachorrinho.

-10 -

No primeiro plano uma trama
de linhas em movimento, a
cauda de um cdo.

O tensionamento da

sua corrente. Agitacao, saltos
gue o deslocam. Porta se abre
e luz projetada desenha um
tridangulo no chdo. Uma som-
bra marcada, uma silhueta.
Movimentos leves e cuida-
dosos. A respiracao, a mdo, o
gesto. O cdo corre em linha
reta para dentro.

Close, o olhar do menino, as
linhas do seu pensamento em
movimento. Recorte, seu torso
ao entrar na casa, copo sobre
o movel, fundo desfocado.



De repente a luz se apaga, a sala e cozinha ficam es-
curas, uma janela se abre batendo com muita forca,
fazendo o menino pular assustado, ele se vira rapida-

mente em dire¢do do barulho estrondoso.

- Capitulo IT Temor -

Nesse exato milésimo de segundo, dentro de sua ca-
beca, umas redes de neuronios recebem e enviam me-
morias e dados sensoriais ao hipotalamo e a amigdala
desencadeando impulsos elétricos, que se acionam e
concentram-se nas glandulas, criando hormoénios que
fazem a pressdao sanguinea aumentar e se espalhar
para o todo, provocando os tecidos construirem seu

proprio entorno.

O olhar do animal e

o plano do chdo.

Escuriddo invade, o corpo todo
se estica e os ombros se reco-
lhem em apreensdo, a janela
abre e fecha com estrondo.

Espacos pretos, luz, espiral,
corrente, giros, brilhos, lampe-
jos, trovdo, cor elétrica, linhas
quebradas de luz, material
mutdvel, espiral, imploséo
vermelha, fragmentos, uma
gota de cor, giro do plano

em 180 graus, vazio, ondas,
imensidéo, linhas pretas se
entrelacando, girando e se
transformando. Moldando o
ambiente habitdvel, comum.
Plano geral.

-11 -



O menino respirando ofegante volta aos poucos para
si e olhando na direcdo da Unica fonte de luz, percebe
gue a janela agora estd aberta, relaxando sua respira-
¢do chega a conclusdo que foi provavelmente o vento
gue abriu a janela, entdo caminha em direcdo a ela
cautelosamente. Fecha a janela e abre a cortina para
ver melhor |4 fora, ndo tem nada do outro lado, unica-

mente seu reflexo.

Mesmo assim sente ter visto alguma coisa e chega
mais proximo do vidro, tdo proximo que chega a en-
costar o nariz nele; é nesse momento que uma criatu-
ra das sombras se materializa do outro lado da janela,
fazendo ele cair para tras de susto, a sombra forma
uma criatura que se retorce e contorce aumentando
seu tamanho até preencher quase todo o espaco da
janela, impedindo a luz de atravessar para dentro do

comodo.

-12 -

Respiracdo, movimento que
acompanha passos decididos
até o desconhecido. O corpo
desenha a entrada de luz, o
toque no vidro, ele observa
de dentro. Ainda em esbogo,
linhas auténomas, espago de
densidade, de transparéncias.
O encontro das méos, um ou-
tro imita o movimento.

Suspiro, inquietagdo, duvida.
Sombras surgem seu corpo di-
lui-se em linhas desesperadas,
desequilibrio para trds, em
queda sai do plano. Movimen-
tos incertos, medo crescente,
rastro de garras no vidro,
penumbra em rabiscos, uma
fenda vocifera nas sombras.



- Capitulo III Criatura -

O menino se encontra realmente em panico, temero-
so e imovel no chdo vendo a criatura crescer. Até que
ela comega a se deslocar em direcdo a porta de entra-
da, o menino reage, assustado diante da possibilidade
de que ela possa entrar na casa, se levanta e corre em

direcdo a porta para tranca-la.

Por uns segundos parece que a criatura some, ndo se
escutam mais seus gemidos e barulhos do outro lado,
mas também ndo atravessa nenhuma luz pela fenda
gue ha embaixo. O menino segura a porta com as duas

maos, mas um golpe forte o faz cair no chao.

A criatura bate a porta com tanta forca que parece
gue vai quebra-la em duas a qualquer momento, mas

0 que acontece é que ela simplesmente destranca.

Plano geral, seu corpo reco-
lhido no espago, um recorte
de luz que vem da janela é
tomado pelas linhas de sombra
em movimento constante. A
sombra se afasta da janela e
pela fresta da porta pressen-
te-se a invasdo. Cdmera na
mdo, tremor, decisGo: impedir
a passagem!
Em menor tamanho, cdmera
alta, a opressdo, siléncio, gol-
pe, queda, linhas de impacto.

Cdmera baixa, plano detalhe
da porta, as linhas pulsam pela
forca, delicadamente a fecha-
dura se abre.

-13-



O menino ndo consegue reagir, ndo sabe o que mais
fazer, se fechar em qualquer outro lugar ndo adian-
taria de nada, ndo tem para onde fugir. Perceber sua
total incapacidade o faz ficar neurético. Suor corren-
do por sua testa e seus olhos arregalados veem como
a porta é aberta e destrancada, a repentina entrada
de luz cega-o momentaneamente, enquanto a criatu-
ra avanca em sua direcdo, engolindo-o.

O garoto ainda de olhos fechados dd um grito ago-
nizante, mas ao abri-los, percebe que se ecncontra
numa cama, no seu quarto e que estava apenas em
um sonho. Seca o suor da testa com uma das maos e
respira claramente aliviado.

Seu quarto esta cheio de livros ainda por ler, cader-
nos de estudo, um planificador e um Unico compu-
tador. O menino liga o abajur, seu alarme mostra
03h30, levanta-se da cama e sai do quarto.

-14 -

Close no rosto imdvel, somente
o olhar trémula e uma linha de
suor escorre pela face.

Porta abre em pedacos, luz
forte e depois escuriddo, silén-
cio, sombra avanga e linhas
devoradoras.

Sentado no fundo branco o
corpo em eixos parece recuar
e se defender, zoom in, em um
golpe a cédmera acerta seu ros-
to, que se contorce para trds.

Sua face. Cama, quarto,
despertador, 03h30, objetos,
livros, roupas, desordem. aba-
jur, luz volta a cena.

Olha o entorno, levanta da
cama e sai do quarto.



- Capitulo IV Reflexo -
Pia da cozinha, torneira, varias
linhas paralelas ao enqua-
dramento marcam um ritmo.
agua da torneira, enquanto reflete sobre o sonho e Personagem cortado, brago e
lembra do quéo realista tinha parecido ser. mdo esquerda visiveis, reflexo
no copo mostra o resto do cor-

po distorcido, dgua cristalina
Ficar relembrando e pensando na possibilidade de sai da torneira mas escurece

Uma vez na cozinha pde um copo para encher de

acontecer o preocupa tanto que se surpreende ao re- enquanto o copo enche.

parar que o copo ja tinha enchido ha muito tempo, e , .
Cenas repetidas, memdrias em

sobreposigdo. Linhas claras
entorpecimento e se apressa a fecha-la. derramam do copo. Mdo sur-
presa fecha a torneira.

a dgua da torneira estava derramando. Se culpa pelo

Agora ja ansioso e preocupado, bebe um gole da Plano geral da cozinha, 4h00,

agua, precisa distrair sua mente antes de poder dor- uma pausa, busca organizar os
mir de novo, entdo decide sair de casa e ver se esta pensamentos.
Exterior da casa, primeiro
plano cachorro dormindo, se-
gundo plano silhueta em preto,

tudo bem com seu cachorro, até para nao se sentir
sozinho, mas ao sair de casa vé que ele se encontra

dormido na sua casinha. sombra projetada, que avanga.

-15-



O menino fica mais tranquilo ao ver o cachorrinho
dormindo, faz uma caricia nele, olha um pouco ao re-
dor e volta para casa, mas antes, repara que a vasilha
de agua do cachorro estad quase na metade, decide
entdo despejar um pouco da dgua do copo que ele

carrega.

- Capitulo V Percepg¢ao -

Entrando em casa o garoto fecha a porta e se lembra
de verificar que esteja trancada. Esse excesso de pre-
caugdo ndo é do seu agrado e deixando o copo huma
mesa ao lado vai em direcdo a prateleira na cozinha.
O nivel de d4gua naquele copo estad quase na metade,
guando o garoto volta traz numa mao um frasco de

vidro com o nome “Odecalq”.

-16 -

Cémera de cima, movimentos
lentos, caricia rdpida, cuidado
com a alimentacdo do ca-
chorro. Close na vasilha quase
vazia, linhas pretas de agua
enchem o recipiente. Se vé
garoto, em fragmento sair de
cena, sequido por sua sombra.
Sons de passos se afastando,
mancha escura cobrindo o
cachorro.

Recorte, seu torso ao entrar
na casa. Angulo diferente, se
mostra o rosto, decide trancar
a porta, linhas de negacdo.

Copo sobre o movel, fundo
desfocado, garoto se afasta da
cena. Zoom no copo. Mdo se-
gurando frasco que se reflete
no vidro.



Ele despeja 3 gotas do frasco dentro do copo de agua
alterando sua cor, pareceria que agora a agua esta

menos contaminada.

Do lado de fora da casa o cachorro acorda, se espre-
guica e se dirige até sua vasilha para beber da agua,

mas sente um gosto estranho que o desagrada.

O menino deixa o frasco ao lado do copo e levanta-o
para bebé-lo. Enquanto o reldgio de parede atras
dele marca 5 horas, se escuta o uivar de um cachorro

a distancia.

O garoto se detém e deixa o copo na mesa ainda sem
terminar. O frasco de vidro se reflete no copo e no

inverso de seu nome |é-se “placebQ”.

Conteudo despejado, gotas
que se misturam e alteram a
composi¢cdo da dgua.

Exterior, cachorro acorda, li-
nhas corporais, gesto delicado
e de sobresalto linhas estres-
sadas.

Interior, cozinha, movimento
decidido, dgua bebida. 5h00,
som em off de uivo, expressdo
de surpresa, movimento rapi-
do, automdtico, copo deixado
sobre a mesa.

Close no copo e no frasco, mo-
vimento brusco que faz copo
balancar, dgua muda e volta
ao seu estado anterior, plano

de fundo desfocado, percebe-
-se a porta se abrindo, reflexo
no copo se lé: placebo.

-17 -



Fora da casa a paisagem é noturna, uma floresta
imensa e um céu sem estrelas. Uma casinha de ma-
deira e o cachorro acorrentado a ela esta latindo e
pulando em desespero sem poder ir muito longe. A
porta da casa ao fundo se abre e uma figura a princi-
pio escura aparece. E 0 menino que nesse momento

se toca, que ja viveu isso antes.

-18 -

Exterior, no primeiro plano
uma trama de linhas em mo-
vimento, a cauda de um cdo.
O tensionamento da linha de

sua corrente. Agitacdo, que

o desloca entre os planos. Ao
fundo fontes de luz, a porta se
abre e a luz projetada desenha
triGngulo no chdo. Uma som-
bra marcada, uma silhueta na
porta, zoom se aproxima dela,
engolindo em seco, feicbes

abertas, entendimento.

Fade out



Relatos de processo, momentos
decisivos, escolhas e cortes

Em Allow in o processo de
criacdo foi bastante rapido
no comego, uma vez ten-
do achado o conto de ter-
ror que me inspirou, iniciei
o trabalho da parte visual,
mantendo a principio uma
semelhanga com o conto. Na
primeira parte do storybo-
ard as ideias surgiram muito
naturais e soltas (tipica casa
na floresta, cachorro latindo

acorrentado a casinha).

o 4

&40 -



Muito do visual desse pri-
meiro storyboard se man-
teve até a versao final do
filme, sempre tive claro
qgue o filme seria em preto
e branco e que teria par-
tes mais obscuras pelos
momentos de tensdo, das
luzes se apagando dentro
de casa e da Unica fonte de
iluminacdo ser a luz da lua.
Inclusive, no inicio, pensei
em abrir o filme com a ima-
gem da lua para se ter claro
de onde viria essa luz exter-

na.

-20-

Cena que foi eliminada
porque, a0 meu ver, n3do
agregava nenhum significa-
do importante para a tra-

ma.

Para a segunda parte do
storyboard comegaram as
complicagBes, nao ia seguir
mais a histdria, tal como
era narrada no conto, en-
tdo precisava de criagdo,
construi o roteiro parale-
lamente ao storyboard e
através da estética, da vi-
sualidade, fui elaborando
novos caminhos para a his-

toria.



MEDO

Inicio os comentdrios destacando um momento importante na trama, por re-
presentar um ponto chave, quis exprimir o mdaximo possivel a experiéncia do
personagem com o medo. Um black out daria inicio a cena em um fundo pre-
to representando um grande espago com apenas dois elementos em cor, azul
e vermelho, raios fluidos, que sairiam totalmente do contexto da histdria.

Nas primeiras projecdes do animatico feitas

, no atelié de desenho, o espectador ficava
i ' confuso com o significado desta cena abs-
trata, alguns chegaram a ter certeza de o

medo do personagem ser de raios e trovoes.

/A ? | -21-






Essa sequéncia foi alterada varias
vezes, até me considerar satisfeito.
No final foi acrescentada mais uma
cena prévia, que viria a ser a ponte
entre uma cena e outra, neurdnios.
Representando assim, através des-
se recurso que tudo o que estives-
se prestes a acontecer, se passaria

no corpo e mente do personagem.

“O cinema obedece as leis da mente, ndo as do

mundo exterior”.

(MUSTERBERG apud XAVIER, 1983, p. 10)

-23-






Logo em seguida da sequéncia anterior
ha um plano longo que mostra o perso-
nagem atravessando a sala até a jane-
la aberta, € um dos momentos lentos
do filme, que antecede um susto. Es-
ses momentos de desaceleracdo estdao
presentes em cenas relativamente “cal-
mas” em que a acao do personagem é
animada por completo (deslocando-se
de um ponto a outro) sem cortes, e que
curiosamente, sao os momentos em
gue o cendrio diz mais do que o perso-
nagem.

Como no primeiro plano do filme, com
a camera passando pelos objetos e fa-
zendo um reconhecimento da casa, nos
dando pistas sobre o que afeta o per-
sonagem

-25-



“A profundidade e o movimento chegam até nos
no mundo do cinema, ndo como fatos concretos,
mas como mistura de fato e simbolo. Elas estdo
presentes e, no entanto, ndo estdo nas coisas

(MUSTERBERG apud XAVIER, 1983, p. 19)

-26 -



CRIATURA

A terceira parte do storyboard é a da
“criatura”, que considera que cinemato-
graficamente se produz maior impacto
no observador ao criar uma expecta-
tiva (terror psicoldgico) e ndo mostrar

a criatura (aquilo que se teme) em si.
No comeco pensei em uma mariposa

batendo contra a janela por alguns

segundos e depois se transformaria numa
garra (na cabega do menino), isso provo-
caria o susto e logo se veria um vulto indo
em direcdo a porta. Mas senti que ndo
era suficiente, mesmo adicionando audio.
Era preciso mais do que isso, era preciso
ser mais assustador e impactante, era um

momento de revelacao.

-27-



Precisava mostrar mesmo sem mos-  de tensdo ou estresse do personagem, como por
trar, e ja que estamos na cabeca do  exemplo, as linhas do cabelo, as linhas que for-
menino, porque ndo criar uma som-  mam a criatura, a corrente e a calda do cachorro.
bra em rabisco de linhas retas e cur-
vas em estresse crescendo e deslo-
cando-se?

O rabisco que da corpo a criatura é
o mesmo rabisco em linhas que é
constante em Allow in. A escolha por
esta estética visual veio da ideia por
manter um processo de animacao
muito mais simples (por motivos de
producdo), mas sem ser simplista.

Meu desenho de esbog¢o em linha
consegue ser bastante expressivo,
natural e ritmico, praticamente um
desenho finalizado. Por isso, manti-
ve essa expressividade ritmica que
gosto do meu trabalho e exagerei
ou tranquilizei a linha em momentos

-28 -




RESISTENCIA

Para a seguinte sequéncia,
considerei a ideia de “luta e
resisténcia” do personagem
com o medo, esse trecho me
veio com certa facilidade,
pensei em cameras. Camera
alta, cAmera baixa, cdmera na
mao e mergulhos de camera,
ja que seria um momento de
tensdo, desespero e agitacdo
para a trama. Nesse ponto os
movimentos s3do rapidos com

variacOes de cortes e angulos.

-29-



-30-

A aceleragao de algumas sequén-
cias dentro do filme tem relagao di-
reta com os momentos de tensdo e
medo, geralmente cenas mais escu-
ras em que a rapidez e as sombras

aparecem juntas.

A passagem entre o medo/criatura
entrando e o personagem acordando
é uma sequéncia rapida. Um zoom in
no rosto do personagem e logo zoom
out para mostrar que o cenario por
tras mudou, agora ele se encontra no

quarto.




SONHO

Esse plano mostra, assim como na primei-
ra cena do filme (relégio marcando 05 ho-
ras), uma passagem de tempo que difere
do tempo real assim como o tempo como
um todo de tempo representado na histo-
ria, hd um jogo com o tempo e com a rea-

lidade do personagem.

Considerando o aparecimento do reldgio
em cena o tempo em Allow In abrange
o periodo entre as 03h30 e 05h00, sao os
90 minutos que se leva para atingir a fase
REM (Rapid Eye Movement) do sono.

O movimento rapido dos olhos ¢ a quinta

-31-



-32-

fase do sono onde acon-
tecem os sonhos mais

vividos.

O que é sonho e o que é
realidade?

Nesse trecho depois do
personagem acordar, o
ritmo do filme desacele-
ra, a sequéncia fica mais
lenta e o ambiente volta
se iluminar. Aparente-

mente o perigo passou.



REFLEXO

Um conceito que marca momentos importantes da narrativa e des-
dobra o olhar para o personagem é o reflexo, no instante em que o
copo enche de agua, vemos o personagem através do seu refle-
X0, nessa parte do storyborad é o primeiro momento em que surgiu
a ideia de mostrar o lado inverso do personagem, um lado de certa
forma inconsciente. Nesse enquadramento especifico em close-
-up ndo se mostra uma visdao do personagem, mas sim um olhar di-

rigido para o préprio espectador, a imagem do reflexo, copo e agua.

-33-
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O close-up as vezes pode dar a impressdo
de uma mera preocupacdo naturalista com
o detalhe. Mas os bons close-ups geralmen-
te sdao revelagoes dramdticas sobre o que
esta realmente acontecendo sobe a superfi-
cie das aparéncias. Close-ups sdo as ima-
gens que expressam a sensibilidade poética
do diretor. (XAVIER, 1983, p. 34)



A agua da torneira ser a principio cristalina, mas ficar cinza ao entrar em contato com
0 copo, tem a intencdo de despertar uma reflexdo sobre se faria bem ou mal beber
dessa agua, sendo que a dgua foi pensada em Allow in, numa relacao direta com

o placebo, motivo pelo qual ser esse o Unico elemento com cor presente no filme.

Atengdo involuntaria é dada pelas coisas que perce-
bemos. Tudo que é barulhento, brilhante e insolito

atrai a atengdo involuntaria. (XAVIER, 1983, p. 28)
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Essa sequéncia mostra mais um recurso de
destaque: a sobreposi¢dao das cenas de sonho
como imagens em movimento que cobrem
o plano todo. Vemos os flashbacks compos-
tos por imagens de memdria criando, por
meio da montagem, uma metdfora. Essas
lembrangas trazidas ao presente momento
da trama causam um conflito entre sonho
e realidade, memdria e presente ao mesmo
tempo em que obrigam o expectador a esco-
Iher ou somar os dois tempos: o estado do
personagem diante dos acontecimentos no
agora e a rememoracgao de suas agdes passa-
das. Imerso nas lembrangas ele ndo percebe

a agua derramando do copo, “o presente”.
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Atengdo é voluntaria quando nos acer-
camos das impressoes com uma ideia
preconcebida de onde queremos colocar
o foco. A observagdo dos objetos fica,
impregnada do interesse pessoal, de
ideias proprias.

XAVIER, 1983, p. 28)



LUZ E SOMBRA

A luz em Allow In foi criada, ndo
para ser exatamente o oposto a
sombra, mas sim para funcionarem
como complementares. Nao po-
dendo existir uma sem a presenca
da outra, porque é nos momen-
tos de mais luz que a sombra fica
visivel. As cenas mais iluminadas
dentro de casa, sdo cenas calmas,
lentas, que passam o sentimento
aparente de estar tudo bem. Mas
se pararmos para reparar no clima
construido, veremos que as ima-

gens e os objetos presentes nesses mo-
mentos iluminados e calmos, mostram
exatamente o oposto.

A atmosfera no filme é composta por um
ritmo de alternancia entre luz e sombra,
dentro e fora. Nas cenas externas vemos
uma floresta bastante obscura, ora a fon-
tedeluz éalua, ora éaluz projetada atra-
vés da porta aberta da casa, e quando a
casa se apaga € a pouca luz que entra de
fora que clareia as cenas de interior.
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O reflexo do personagem tem certa re-
lagdo com sua sombra, a qual fica em
destagque quando a luz artificial da casa
esta presente, nesses momentos uma
grande sombra do personagem pro-
jeta-se no espaco exterior, passando
inclusive por cima do cachorro, como
sendo esse lado obscuro do garoto que
afeta mesmo seus entes queridos.

Destaco ainda um outro momento em
gue a relagao entre reflexo e sombra
fica evidente, é quando o reflexo que se
projeta na janela se soma a apari¢do da
criatura, revelando o verdadeiro medo
do personagem. Na sequéncia a luz ex-

-38 -

terna projetada no chdo é coberta aos
poucos pela sombra da criatura e logo
guando ela consegue entrar, um brilho
de luz cega o personagem. Porque luz
e sombra estdo juntas, duas partes de
um todo.

“A mente também é uma sepultura de coisas
mortas, de memorias passadas, de experiéncias,
de sombras... tudo sombra. Mas, aos poucos,
elas ficam tdo espessas que criam uma cortina
escura a sua volta”.

(OSHO, 2004, p. 78)



ANIMACAO

Assim como toda a construcdo plds-
tica visual do filme, que molda o per-
sonagem a partir da sua anatomia, e
desenha o cenario em uma perspec-
tiva tridimensional, o processo de
animacado procura também por uma
sensacdo de realidade.

Considerando a influenéncia das leis
da fisica para se criar o movimento
na animagao, em que peso e ritmo se
pensam em um determinado tempo,
fui construindo o animatico paralela-

mente ao roteiro visual (story board),

com o intuito de criar as poses principais
dos personagens (keys) e fazer a mar-
cacdo de tempo de suas agbes (timing).
Nesse processo a escolha de planos e
enquadramentos foram principalmen-
te de arquivo de memérias, usando um
espelho como referéncia de expressdes
e um crondmetro para calcular o tempo

da ac¢do planejada para a cena.

NOTA: Normalmente para qualquer pro-
duc¢do de animagdo se comega com o

Roteiro escrito: trama, dialégos e ce-
narios. Para depois proseguir com o
Storyboard: desenhos dos planos, an-

gulos de cdmera e posi¢cdo dos persona-
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gens dentro da cena. Depois disso se realizaria o

Animadtico: storyboard em video que mostra todas as cenas e pla-
nos em agao real com os

Keys: principais desenhos ou frames que dardo a sensagao de mo-
vimento. Calculando assim também o

Timing: tempo de duracdo de cada movimento e agao em cena.

A arte da expressdo facial e do gesto, que agora se

desenvolve, trard novamente a superficie muitos con-

teudos submersos. Ainda que tais experiéncias huma-
{ nas ndo sejam racionais, conteudos conceituais, elas
‘ ndo sdo, entretanto, nem vagas nem confusas, Sdo
tdo claras e inequivocas quanto a musica. Assim, o
homem interior ird também tornar-se visivel.

(XAVIER, 1983, p. 48)



A partir daqui comeg¢a a ma-
gia: para fazer os personagens
emanarem vida, existem varias
possibilidades e a animacgao
oferece uma combinacdo de
doze preceitos para nortear a
constru¢dao do mivimento. Se
formos um pouco mais especi-
ficos, segundo Ollie Johnston e
Frank Thomas em seu livro The
lllusion of Life, se utiliza dos 12
principios da animagéo[ll para
criar a ilusdao de que os perso-
nagens se movem ponderados
pelas leis da fisica.

No meu processo, aplico uma




combinacdo dos métodos de animacgao pre-
sentes nos 12 principios: o método direto
(Straight ahead), que implica construir os
quadros (frames) sucessivamente, desenho
apo6s desenho, criando ag¢ées mais fluidas e
naturais; e o método pose a pose (Pose to

pose), que possibilita controlar precisamen-
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te o ritmo entre cada a¢do do
personagem para dramatizar
e provocar emoc¢des mais for-

tes no espectador.

Usei arcos (Arcs) para dar
uma aparéncia mais natural,
ja que a maioria das criatu-
ras viventes fazem trajetdrias
curvas, nunca em linhas per-
feitamente retas, como por
exemplo o pulo do cachorro e

sua corrente.



Um recurso da animacdo que geralmente ajuda o movimento a se tornar pausivel
(the plausible imposible), mas que ao mesmo tempo sobrepassa a barreira fisica
e entra na fantasia e imaginacao, é exageracao (exaggeration), principio usado em

varias situagGes para exagerar as a¢des de susto do personagem.

Criar entradas e saidas lentas (slow-in slow-out), em momentos mais calmos de
desaceleracdo da trama, ajuda a emular certo peso e ritmo no personagem quan-
do este caminha de um ponto a outro na cena. Além disso esse princpio funciona

muito bem depois de uma cena rapida, equilibrando a cadéncia do filme.
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SOM

Allow In foi planejada desde o inicio para nao ter didlogos, para que pudesse mostrar
por meio da acao e dos gestos seu estado de animo e seus medos, decidi que o perso-

nagem nao precisaria falar.

O ndo falar nao significa que ndo se tenha nada a dizer.
Aqueles que ndo falam podem estar transbordando de
emogoes que so podem ser expressas através de formas

e imagens, gestos e feicoes. (XAVIER, 1983, p. 49)

Os sons principalmente sdo de ambiente, de passos, porta, fechadura, agua, latidos,
raios, noite e siléncio. No futuro planejo criar para as cenas mais impactantes uma

trilha sonora com violinos ou piano.
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REFERENCIAS

1. Os 12principios da Animacao

Comprimir e esticar (Squash
and stretch)

Antecipacdo (Anticipation)
Encenacdo (Staging)
Animacdo direta e pose a
pose (Straight ahead action
and pose to pose)
Continuidade e sobreposicao
da acdo (Follow through and
overlapping action)
Aceleracdo e desaceleragdo

(Slow in and slow out)

10.
11.

12.

Movimento em arcos

(Arcs)

Acdo Secundaria (Secondary
action)

Temporizagao (Timing)
Exagero (Exaggeration)
Desenho Volumétrico (Solid

drawing)
Apelo (Appeal)
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Na busca para conseguir provocar certas emogdes e sensagdes no espectador, me

inspirei em varios filmes, tanto curtas quanto longa-metragens de horror.

Filmes que conseguem muito bem criar uma apreensdo e certa expectativa no es-
pectador, como Os Pdssaros (Birds-EUA-1963), Janela Indiscreta (Rear Window-
-EUA-1954) e Psicose (Psycho-EUA-1960) de Alfred Hitchcock.

Assim como também curta-metragens independentes que mesmo sem muito esfor-
¢o provocam um suspense psicolégico, como a aparicao do “fantasma” em Pdnico
no sotdo (Attic Panic-Sweden-2015) do diretor David F. Sandberg e a apreensao que
provoca a revelacdo final no curta-metragem Me envolva (Tuck me in-Spain-2014)
de Ignacio F. Rodo.



Visualmente poderia dizer que o curta metragem que mais me influenciou e do qual
tirei a maior quantidade de referéncias foi Spegelbarn (Looking Glass) do diretor sueco
Erik Rosenlund. Titulo que traduzido para o portugués seria: crianca de espelho ou
crianga no espelho, que me inspirou a criar uma atmosfera mais obscura, ao se passar
dentro de uma casa e ser todo em preto e branco, com as linhas do desenho bastante
marcadas, inclusive varios elementos remetem a ele, como trabalhar o préprio reflexo
da personagem no copo, a janela abrindo com forca pelo vento, até mesmo a forma de
resolver a “criatura devorando” a personagem.

Durante o processo de criacdo e producdo, minha leitura estava direcionada a varios
tipos de livros, principalmente de psicologia do medo, ansiedade, superac¢do pessoal,
filosofia do sonho, da imagem e a montagem de cinema.
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Titulos como:

AMADEI, Gheraldo. Como a mente adoece - 2005

BARTHES, Roland. O ébvio e o Obtuso - 1982

BAUMAN, Zygmunt. Confianca e medo na cidade - 2009

EISENSTEIN, Serguei. O sentido do filme - 1942

GUILLARD, Joseph. Elemental Magic: The Art of Special Effects Animation - 2009
JOHNSTON, Ollie; THOMAS, Frank. The illusion of life - 1981

OSHO. Inteligéncia A Resposta Criativa ao Agora - 2004

XAVIER, Ismael. A Experiéncia do Cinema - 1983

WILLIAMS, Richard. The Animator’s Survival Kit - 2001

Influenciaram-me direta ou indiretamente no momento de entender o perso-
nagem que estava sendo construindo em cena, ajudaram na hora de retratar e

animar tanto o personagem quanto o cenario ao seu redor.



CONCLUSAO

Na criagdo deste texto descobri como a relagdo com a escrita € também um exerci-
cio de metaforas com as palavras e que pode contribuir em novos projetos de ani-
macdo. Conseguir me aprofundar no meu préprio trabalho e processo de criacao

foi a questao primordial desse TCC.

Poder colocar todas as ideias, pensamentos, metodologias e inspiracdes no papel,
fez com que percebesse minhas intengdes e a0 mesmo tempo as analisasse desde
diferentes pontos de vista, para redescobrir aquilo que fago e o motivo pelo qual

o faco.

Analisando Allow In detalhadamente, pude mostrar para aqueles que leram este
texto os segredos e curiosidades criativas por tras do filme, com o objetivo de po-
der despertar-lhes alguma sensagdao ou emogao e de conseguir criar identificagao
ou ndo com o personagem e, de alguma forma, tirar sua prépria conclusao daquilo

gue viu e leu.
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Nossos medos, é disso que Allow In trata. Num sentido mais geral quis trazer um per-
sonagem padrdo, numa casa padrdo, com uma vida padrao, e colocar ele em uma situ-
acdo “paranormal” de medo. Ndo o retratando como herdi nem como vildo, mas um
ser humano comum que tenta lidar dia apds dia com seu maior medo, carregando sua
percepcdo de vida consigo (o copo), a forma de enxergar o mundo ao seu redor e a
maneira de agir frente as dificuldades, frente ao temor, numa perspectiva otimista ou

pessimista.

Porque no final, tudo se resume a velha questdo, o copo estd meio vazio ou meio

cheio? E a partir dessa reflexdo trago uma outra histdria que uma vez li na internet.

Uma psicéloga falando sobre gerenciamento do estresse
em uma palestra, levantou um copo de agua. Todos pen-
saram que ela perguntaria “Meio cheio ou meio vazio?”.
Mas com um sorriso no rosto ela perguntou: “Quanto
pesa este copo de agua?” As respostas variaram entre
100 e 350g.



Ela respondeu:

“O peso absoluto ndo importa. Depende de
guanto tempo vocé o segura. Se eu segurar por
um minuto, ndo tem problema. Se o segurar du-
rante uma hora, ficarei com dor no brago. Se eu
segurar por um dia meu braco ficard amorteci-
do e paralisado. Em todos os casos o peso do
copo ndao mudou, mas quanto mais tempo eu o
segurava, mais pesado ele ficava”.

Ela confirmou:

“O estresse e as preocupagdes da vida sdo
como aquele copo de agua. Eu penso sobre eles
por um tempo e nada acontece. Eu penso sobre
eles um pouco mais de tempo e eles comegam
a machucar. E se eu penso sobre eles durante o
dia todo me sinto paralisada, incapaz de fazer
qualquer coisa”.

Entdo lembre-se de “largar o copo”...

Autor desconhecido
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