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SINOPSE

KillCam é um curta-metragem estilo found footage, em que se pretende simular um
video documental filmado casualmente. Como a maioria dos filmes dessa corrente, o presente
projeto enquadra-se também no género do terror, buscando poténcia na ambiguidade quanto a
autenticidade do que se ¢ exibido. Contudo, enquanto nos grandes exemplos de found footage
a filmagem vem (dentro da diegese da obra) de uma camera digital na mao de um personagem
— como no icone do género A Bruxa de Blair (The Blair Witch Project, Daniel Myrick e
Eduardo Sanchez, EUA, 1999) — ou de cameras de seguranca instaladas no ambiente —
como no também célebre Atividade Paranormal (Paranormal Activity, Oren Peli, EUA, 2009)
— em KillCam, a proposta € construir uma narrativa em torno da ilusdo de uma /ive
(transmissdo ao vivo) de internet, como nos filmes da série Amizade Desfeita (Unfriended,

Levan Gabriadze, EUA, 2014).

A live no filme ¢ conduzida por Camila, uma jovem que, como tantos outros,
compartilha sua tela de computador jogando jogos digitais, os games. O que diferencia
Camila da imensa maioria dos streamers — aqueles que rotineiramente fazem as referidas
lives — ¢ o fato de ela ser uma mulher negra em um ambiente fortemente dominado por
homens brancos e, ndo raro, permeado de casos explicitos de machismo, racismo e discursos
de odio. O nicho de jogos preferencial de Camila a faz ainda mais singular, sendo sua grande
vocacdo a procura por jogos de terror pouco conhecidos e obscuros. Sua originalidade e
comprometimento a fizeram crescer ao longo do tempo, e hoje ela possui um publico sélido e

esta aos poucos trilhando o caminho para se tornar uma streamer reconhecida e estimada.

Camila tem procurado jogos originais e desconhecidos na deep web, a rede de internet
oculta e andnima, e esta noite trouxe para seu publico um jogo inédito chamado “Ecair”. Sem
maiores explicagoes, ela o inicia diante de seus seguidores ao vivo, € se depara com um jogo
de point-and-click' simples, no qual ela explora um prédio escuro e sinistro enquanto coleta
itens que vao revelando uma narrativa sobre um demoénio chamado “Ecair”. Conforme Camila
avanga no jogo, vai se desdobrando a histéria de como o referido demodnio haveria
corrompido e desgracado um grupo de pessoas, € dos reiterados esforgos destes para

protegerem-se.

! Definigdo no glossario.



Camila progride animada conforme o nimero de espectadores da /ive vai subindo
vertiginosamente. Contudo, uma surpresa a aguarda ao final. O jogo vai se revelando uma
armacdo, os eventos narrados atravessam a realidade e a /ive se mostra um palco para a
verdadeira grande atracdo da noite, protagonizada por Camila sem seu conhecimento. Ela
conseguiu ao longo dos anos conquistar seu espaco em um ambiente muitas vezes hostil a sua
pessoa, mas esse 0dio e intolerancia nunca deixaram de orbitd-la. E esta noite, aqueles que
nao suportam presencia-la vencendo e exibindo suas conquistas lhe prepararam uma grande e

macabra exibicao final, um tltimo jogo criado para derroté-la.



VOLUME I — PILARES DO PROCESSO DE CRIACAO: PRODUCAO, ROTEIRO E
DIRECAO.



1. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE ROTEIRO, POR ANDRE VOULGARIS

1.1. Introducio

Tudo comegou com uma proposta: fazer um filme de terror. Quando fui chamado a
participar como roteirista, o grupo de proponentes do projeto estava em formagado e ndo havia
outras balizas estipuladas para além de que queriamos assustar o publico. O porqué dessa

escolha partiu de diversas razdes.

Primeiramente, talvez a mais 6bvia e importante motivacao ¢ que somos fas de terror.
A mim, particularmente, o género sempre fascinou muito. Lembro que, quando crianga, via os
cartazes de filmes de terror e me perguntava o porqué de as pessoas irem ao cinema para
sentirem medo. Creio que minhas primeiras aventuras pelo género foram no inicio da
adolescéncia, com Alien, O Oitavo Passageiro (Alien, EUA, 1979, Ridley Scott), e todos os
filmes subsequentes da série a partir dai. Depois migrei para O Predador (Predator, EUA,

1987, John McTiernan), Jogos Mortais (SAW, EUA, 2004, James Wan) e uma série de outros.

Muitos anos e filmes depois, sigo achando fascinante que vamos ao cinema (ou ao
notebook) para sentir medo. Existe algo de atraente no medo, uma catarse que de algum modo
nos une e nivela. Mas, para além da sensacdo em si, com o passar do tempo foi me
interessando muito a forma como o terror € capaz de trazer uma perspectiva Uinica sobre as
mais diversas questdes da experiéncia humana, em particular nossas grandes angustias e
aflicdes. Claro que o medo tem uma origem fisioldgica a partir de estimulos sensoriais, mas
um bom terror vai muito além. Os melhores filmes de terror sao capazes de aterrorizar mesmo
sem qualquer susto, violéncia explicita, ou outros destes cddigos do género que caem
facilmente no cliché. O apavorante do terror ¢ que ele nos defronta com temores que

perpassam tempos e subjetividades, acertando em insegurangas universais da psique humana.

Porém, nao foi apenas por gostos pessoais que escolhemos o desafio inusitado de fazer
um filme de terror. Para além de nossas predilegdes e vocagdes, tinhamos também consciéncia
das limitagdes orcamentarias inerentes a um projeto audiovisual em ambito escolar, ainda que
fosse um trabalho de conclusdo de curso. A preocupacdo em contar uma historia que fosse
plenamente realizavel dentro de tais limitacdes condizia com o género do terror, o qual tem
recorrentemente se provado bastante prolifico em producdes de baixo orcamento altamente
bem-sucedidas. Tanto ¢ que o titulo de filme mais rentavel de todos os tempos (tendo como
parametro a bilheteria em relacdo aos custos de producdo) ¢ disputado por dois filmes de
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terror, dependendo do célculo sobre os custos de produgdo e distribuicio (GALLOWAY,
2020). Sao eles 4 Bruxa de Blair (The Blair Witch Project, EUA, 1999, Eduardo Sanchez,
Daniel Myrick) e Atividade Paranormal (Paranormal Activity, EUA, 2007, Oren Peli),
representantes maximos do subgénero found footage, que se tornaria uma grande referéncia
para nosso trabalho mais adiante. Ambos redefiniram o terror, as possibilidades do
audiovisual e lucraram provavelmente mais de 800 vezes seu custo, mostrando que o terror
tem a capacidade de se realizar plenamente e cativar enorme publico mesmo em condi¢des

limitadas de produgao.

O medo segue sendo um grande mobilizador de audiéncias, e claro que os melhores
terrores sdo aqueles que dialogam diretamente com os medos e anseios que perpassam seu
momento historico. O classico da literatura Frankenstein (SHELLEY, 1818) foi um grande
sucesso ja no inicio do séc. XIX, em grande parte porque a autora soube captar o assombro
que orbitava a sociedade em meio as enormes transformagdes psicossociais associadas a
consolidagdo da primeira revolugcdo industrial. Os avangos da ciéncia transformavam as
percepcdes sobre vida e morte, e questionava-se se essas fronteiras poderiam em breve ser
dominadas pela ciéncia. A dor e revolta existencial do monstro no livro encarna o pavor

diante do caminho que poderiamos estar tomando nesse desenfreado progresso.

Ja um século e meio adiante, durante a Guerra Fria, € interessante a comparacao entre
dois filmes, inclusive ambos de or¢amentos baixos, abaixo de 500 mil dolares, e que tiveram
enorme sucesso e repercutem até hoje. Sdo eles: Vampiros de Almas (Invasion of the Body
Snatchers, EUA, 1956, Don Siegel) e Noite dos Mortos Vivos (Night of the Living Dead,
EUA, 1968, George Romero). Em ambos, pessoas outrora comuns sdo convertidas em
ameagas contagiosas que vao se alastrando pela sociedade. No caso do primeiro, sdo
alienigenas que assumem sorrateiramente o lugar das pessoas através de “clones” desprovidos
de emoc¢des ou personalidade. No segundo, s3o zumbis descontrolados devoradores de carne
humana. E curioso que, apesar de premissas até certo ponto similares, o primeiro é uma
metafora do medo do comunismo e da suposta anulagdo das liberdades individuais que
acompanhariam tal regime, enquanto que o segundo faz uma critica quase que inversa, a
sociedade americana, com seus valores familiares hipdcritas, notadamente brancos e fincados

no consumo incontrolavel.

Dois filmes diferentes, porém de certa forma parecidos, tratando de medos

contemporaneos igualmente diferentes, porém parecidos. Ambos derivados da angustia diante
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de um mundo dividido, de uma sociedade passando por transformacdes profundas em dire¢do
a pés-modernidade, de um sentimento de inseguranga diante da ameaga de perda dos lugares
sociais seguros do passado. Da mesma forma que Frankenstein encarnava os medos que
rondavam o séc. XIX diante de um mundo em transformagdo, estes filmes sdo grandes
exemplos de como o terror tem o poder de catalisar o espirito de seu tempo através do medo.

Entdo, hoje em dia, o que nos aterroriza?

1.2. O Terror na era da internet

3

E curioso como os grandes medos sdo de certa forma universais mesmo através dos
séculos. Grandes transformagdes de paradigma sempre serdo motivo de temor e ansiedade,
seja no séc. XIX, XX ou XXI. J& nos acostumamos a inovagdes tecnologicas mais aceleradas
do que damos conta de acompanhar, e a desagregacao e fragmentagao da experiéncia social ja
¢ um lugar comum. No entanto, ndo significa que nao sintamos o impacto desse mundo onde
nada parece solido e tudo ¢ tdo efémero. Refletindo sobre os temores de nosso tempo,

inevitavelmente cairiamos no mundo da internet.

O que assusta, de forma geral, e particularmente em periodos de transformagdo, ¢ a
ansiedade diante do desconhecido, e a internet inevitavelmente apresenta-se como uma grande
vitrine para o desconhecido. Apesar dos anseios quanto a perspetiva democratizante e
emancipatdria que a internet parecia predestinada a cumprir, hoje ja ¢ notdério o papel
pernicioso que o meio tem cumprido na disseminacdo de informagdes enganosas, discursos de
odio e incitagdo a violéncia. Claro que a internet em si ¢ um mero meio de comunicagao,
particularmente descentralizado e capilarizado, e o que circula por suas redes estd a encargo
de seus usudrios. Isso apenas torna a situagdo em que nos encontramos ainda mais tenebrosa,
sendo um exemplo ilustrativo o da inteligéncia artificial Tay, desenvolvida pela Microsoft em
2016, que tinha por intuito interagir com usudrios do Twitter para assim aprender e
desenvolver sua conversacao e socializagdo. Porém, o experimento foi fechado em menos de
24 horas quando o rob0 passou a ofender sistematicamente outros usuarios e professar ideias

nazistas (Veja, 2016).

Esse ¢ um bom exemplo de como, hoje, a internet apresenta-se ja como um terreno
frequentemente hostil e mesmo perigoso. Todos conhecemos casos de pessoas (notadamente
mulheres) que tiveram videos ou fotos intimas expostas nas redes, ou pessoas que tém suas

informacdes pessoais vazadas, ou que sdo vitimas de fake news, hackers, golpes, dentre varios
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outros crimes. Assim, a paranoia de ser vitimado, de ser exposto, ser feito de alvo, tornou-se
uma realidade para toda uma geragdo. O algoritmo das redes sociais nos compele a nos
expormos em troca de validacao social, mas todos tememos que a linha seja cruzada e que nos
tornemos a vitima da vez. A total incerteza quanto a quem possa estar do outro lado em
qualquer interagdo gera ainda mais inseguranca quanto ao risco que podemos estar correndo a

qualquer momento.

Contudo, por maiores que sejam os riscos € os medos, reais e totalmente validos, de
ser exposto, vitima de um golpe ou de ter sua privacidade invadida, esses ainda sdo riscos
menores diante do verdadeiro horror que prolifera livremente pelo submundo da internet. Se
na internet comercial, amplamente acessada de qualquer navegador e indexada nos
mecanismos de busca — a chamada “surface web”, literalmente traduzida para “internet de
superficie” — j& encontramos facilmente discursos de odio, racismo, misoginia,
LGBTQIAP+fobia, e inimeras condutas que facilmente se enquadram como crimes, quando
saimos dos navegadores comerciais e entramos na deep web, a situa¢do fica muito mais

assustadora.

A deep web ¢ a internet ndo indexada, o que significa que s6 pode ser acessada através
de links diretos ou da transcri¢do exata do endereco eletronico. Além disso, para acessa-la é
necessario o uso de navegadores especificos que apagam o rastro de quem os usa, portanto,
todos ficam andnimos. Isso tornou a deep web o lugar ideal para difundir livremente
informagdo sem restri¢des, documentos muitas vezes ultrassecretos, e para fazer transacdes
financeiras gigantescas de forma irrastreavel. Assim, ela tornou-se também um antro para a
reunido de toda sorte de atividades ilicitas e perversas, como venda de documentos falsos,
armas, drogas, 6rgdos, pessoas, pornografia infantil, servicos de assassinato, espionagem,

hackers, e qualquer outro produto ou servigo imaginavel.

Existe muita mistificagdo sobre o que de fato ha na deep web, como as notorias red
rooms, sites em que, supostamente, se pode pagar para assistir e interagir em sessoes reais de
tortura e assassinato. Nao existe qualquer evidéncia de que tais espagos sdo reais, €
contesta-se a viabilidade técnica de sua existéncia. De qualquer forma, o imaginario jovem
tem sido contaminado pelas praticas sombrias que rondam a deep web, € por mais que nao
necessariamente tudo que se fala seja real, muitas coisas certamente sdo. A prisdo, em 2013,

de Ross Ulbricht, criador do Silk Road, maior e mais famoso site da deep web até entdo,
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especializado em venda de drogas e que movimentava dezenas de milhdes de ddlares por ano

(GREENBERG, 2015), mostrou que esse universo ¢ plenamente real e altamente lucrativo.

Envoltos nesse entendimento sobre as potencialidades e riscos da internet, e partindo
de nosso proprio interesse e receio com esse meio de comunicagdo, chegamos a conclusdo de
que a internet era o ambiente ideal para desenvolvermos nossa historia. Sua dinamica parecia
engendrar precisamente os anseios de nosso tempo e da nossa geracdo, desde medos mais
subjetivos e abstratos até ameagas concretas e tangiveis. Diante de tantas possibilidades nesse
vasto universo, da baliza inicial de fazer um filme de terror, tinhamos agora a clareza de que

queriamos que esse terror estivesse, de alguma forma, ligado a esse ambiente virtual.

1.3.  Youtubers e livestream

A despeito de todo o universo obscuro da deep web, este ndo era, de inicio, nosso foco
ao tratar da internet. Num primeiro momento, nos interessava mais o carater de massas desse
meio de comunicagdo. Pensavamos em como estar conectado estava transformando nossos
relacionamentos e nossa autopercep¢do, ¢ em toda a ansiedade e inseguranga que muitas
vezes deriva disso. A dualidade entre atragdo e medo da exposi¢ao online era inicialmente
Nnosso escopo ao construir um argumento para a historia. Pensdvamos particularmente no
universo das /ives, € em como muitas vezes as pessoas, particularmente os influenciadores, se
veem quase que obrigados a estar constantemente postando contetudo, se exibindo para seus

seguidores, e muitas vezes alimentando uma imagem de si incondizente com a realidade.

Um filme que se tornou uma referéncia nesse primeiro momento foi Cam (EUA, 2018,
Daniel Goldhaber), que retrata uma jovem que ganha dinheiro e seguidores online se exibindo
sexualmente em /ives, € como sua vida entra em colapso quando ela descobre uma imitadora
sua na rede. O filme trata das personas que frequentemente adotamos na internet, € de como
essa dissociagao pode levar a extremos. Nos interessava a ideia da criacdo de um alter ego
digital, e todos os danos psicoldégicos que podem estar associados a obrigacdo de

constantemente ter de alimentar seguidores com conteudo.

Outra referéncia importante foi o filme Amizade Desfeita, no qual um grupo de amigos
se reine numa sala de conversa online para se divertirem, e passam a ser atacados um a um
pelo fantasma de uma antiga conhecida ja falecida. Para além da premissa, o que mais nos
interessou foi a proposta estética do filme, que se passa inteiro como a tela de computador da
protagonista. Esse formato inovador, dando a impressdao de ser o proprio espectador um
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participante da videochamada, nos pareceu muito pertinente, principalmente porque ¢ de certa
forma esse o formato das intimeras /ives que sdo a todo momento transmitidas na rede.
Ademais, a sensacdo de estar vendo alguém morrendo do outro lado da transmissdo, sem
poder fazer nada a respeito, parecia traduzir de algum modo a sensacdo de impoténcia diante

da vastidao da internet.

Assim, fomos nos aproximando do subgénero found footage, e a ideia de fazer um
filme que pudesse se passar por auténtico, que pudesse levar um espectador incauto a diivida
quanto a autenticidade do que se via, tornou-se um eixo central de nossa proposta. Claro que
isso acarretaria diversas dificuldades, pelo comprometimento em tentar fazer tudo da forma
mais verossimil possivel e ao mesmo tempo contar uma histéria capaz de assustar, mas

estavamos muito dispostos a experimentar por esse inusitado caminho.

Com base nessas ideias, foram elaborados alguns primeiros argumentos, em que a
protagonista era uma jovem influenciadora condenada a ficar indefinidamente conectada em
uma /ive sem fim, sob a pena de, ao sair das vistas do publico, ser morta por uma criatura
sobrenatural a perseguindo. No dia de comemoracdo de um més ininterrupto ao vivo, uma
série de circunstancias a impediam de permanecer conectada, e assim ela era brutalmente
morta. Nosso intuito nesse primeiro momento era focar em questdes mais psicologicas e

subjetivas, e fazer do sobrenatural um meio para discuti-las.

Porém, nosso argumento depois foi radicalmente modificado, em grande parte porque
fomos percebendo que esse componente sobrenatural na verdade parecia fragil. Entidades
malignas podem ser excelentes simbolismos de estados psicoldgicos complexos, mas se o
objetivo era de alguma forma convencer de que aquilo poderia ser real, o melhor seria apostar

em seres humanos como algozes. Essa ideia parecia verdadeiramente mais aterrorizante.

1.4. Incels, white power e o 6dio

Tinhamos claro, desde antes do primeiro argumento ser escrito, que nossa protagonista
seria uma mulher jovem e negra. A representatividade nos era importante, e isso havia nos
trazido uma questdo com nosso argumento até entdo, pois na historia que estdvamos
pensando, a protagonista morreria ao final. Este havia se tornando um incémodo dificil de
resolver, pois ndo encontravamos como ela poderia vencer a entidade de maneira satisfatoria,

e por outro lado, a representa¢do da morte de uma pessoa negra nao nos era interessante.
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Assim, pensando numa histdria que fosse mais verossimil e em uma forga antagonica
que, mesmo que poderosa, pudesse ser confrontada, acabamos chegando na deep web. A ideia
de um assassinato transmitido ao vivo na internet parecia ideal para nossa proposta. Para além
da mais Obvia apreensdo em se tornar uma vitima, imaginar que possa haver um grupo
enorme de pessoas dispostas a pagar para assistir a isso ¢ talvez ainda mais aterrorizante.
Pouco importa se as assim chamadas red rooms sdo ou ndo possiveis ou reais, a questdo ¢ que
podemos imaginar pessoas reais participando disso, pessoas que possivelmente podemos
cruzar na rua. Para mim isso era o mais apelativo na ideia que vinhamos formando. A propria
sequéncia do filme Amizade Desfeita, Amizade Desfeita 2 (EUA, 2018, Stephen Susco), havia
se desatrelado do sobrenatural, e trazia a ameaga agora na forma de hackers sadicos que
invadem uma videochamada de amigos para torturd-los e mata-los ao vivo diante de um
enorme publico online. E notavel o quanto essa sequéncia é mais perturbadora do que seu

antecessor, ¢ acreditdvamos que com essa decisdo tinhamos dado uma boa guinada no projeto.

Porém, para alguém participar de tal ato horrendo, e principalmente tratando-se de
muitas pessoas, deveria haver alguma motivacdo, por mais fatil ou torpe que fosse. O

assustador € que essa motivagao parecia ja estar evidente.

Racismo, misoginia, LGBTQIAP+fobia, ¢ em verdade qualquer forma de opressao ou
discriminacao encontraram terreno fértil na internet, € nem ¢ necessario entrar na deep web
para atestar isso. A pesquisadora Adriana Dias, estudiosa de grupos neonazistas ha 20 anos,
deu recentemente uma entrevista ao jornal The Intercept revelando que existem hoje no Brasil
pelo menos 530 células neonazistas em atividade na internet, sendo que ha dois anos eram
334 (DEMORI, 2021). Isso na internet aberta, acessivel a qualquer um. Discursos de 6dio e
violéncia sempre existiram, porém, a internet parece ter se tornado um meio ideal para
circulacao livre dessas ideias e criacao de ambientes de reafirmagao constante dessas condutas

entre seus praticantes.

Claro que esse fendmeno ndo ¢ original do Brasil, trata-se de uma escalada de
brutalidade e retrocesso a nivel global. Nos Estados Unidos, por exemplo, onde ha fortemente
refor¢ado pela midia e sociedade em geral um esteredtipo (ele proprio resultante também de
intolerancia e 6dio) de mugulmanos enquanto radicais terroristas, seria irdnico se nao fosse
tragico que, desde os atentados do 11 de setembro, atos de terrorismo doméstico, e

particularmente os perpetrados pela ultradireita nacionalista, t€ém sido mais frequentes e de
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maior mortalidade que os atos de terrorismo jihadistas (BERGEN, FORD, SIMS,
STERMAN, [20217]).

E chamativa também a ascensio de uma nova defini¢do de terrorismo que tém
crescido enormemente, o terrorismo misogino. Se desde sempre a misoginia leva ao
assassinato de iniumeras mulheres anualmente, nos ultimos anos tém se observado cada vez
mais casos de atos terroristas motivados primariamente por 6dio a mulheres. Um caso que
trouxe muita notoriedade a questao hé alguns anos foi o de Elliot Rodgers, um americano que,
aos 22 anos, matou seis pessoas e feriu outras catorze antes de se matar, num atentado
motivado por um sentimento de odio e vinganca contra mulheres. Antes de sair em sua
matanca, Elliot publicou no YouTube um video explicando suas inten¢des, € mandou para
diversos contatos um manifesto de quase 140 paginas descrevendo sua visdo doentia de
mundo. No documento, ele relata toda uma vida de isolamento social, frustracdes afetivas e
sexuais, € uma crescente revolta com a assim percebida injustica com a qual a vida, e
particularmente, as mulheres, o teriam tratado. Elliot propde que, como o sexo lhe teria sido
negado, que a sexualidade como um todo deveria ser apagada do mundo, e que as mulheres
deveriam ser amplamente exterminadas, de forma a restarem apenas algumas poucas a serem
usadas como reprodutoras em segredo, de modo que os homens com o tempo desconhecam a
existéncia de mulheres e mesmo do sexo. Novamente, o que mais me assusta nessa historia
ndo ¢ que essa pessoa tenha existido, nem mesmo que tenha efetivamente matado seis
pessoas. O que mais me assusta € que, apds sua matanca, em diversos foruns e paginas da

internet surgiram inimeros admiradores e homenagens a ele e a suas agdes.

Elliot ficou particularmente popular nos foruns incels. A palavra “incel” surge da
abreviagdo do termo involuntary celibate, “celibatario involuntario” em tradugao livre. Os
assim denominados incels t€ém o entendimento de que, por motivos que podem passar por
desprivilégio financeiro, instabilidade psicoldgica ou psiquica, desfavorecimento estético,
fobia social, ou qualquer outro que seja, eles sdo incapazes de se relacionar sexual ou
afetivamente com mulheres. Dessa conclusdo surge uma carga enorme de ressentimento e
odio, primeiramente, consigo proprios, sendo o suicidio uma pratica comum e estimulada na
comunidade. Porém, o 6dio dos incels ndo ¢é restrito a si proprios, mas expandido para a
sociedade € o0 mundo como um todo. Eles odeiam a vida por tantas injusticas que julgam
sofrer, odeiam os outros homens que entendem como naturalmente mais privilegiados, e
principalmente, odeiam profundamente as mulheres por, em sua visdo, lhes negarem seus

desejos. A comunidade incel segue se expandindo rapidamente, conforme mais homens
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sentindo-se afrontados pelo crescimento do feminismo e o avango dos direitos das mulheres
topam com esses inimeros grupos pela internet. Casos de violéncia por parte de incels tém se
tornado crescentemente comuns pelo mundo, inclusive no Brasil, e esse buraco parece nao ter

fim.

Apos tantas horas desgastantes e dificeis digerindo esses pesados materiais e
pensamentos, cheguei ao entendimento de que a grande forga antagonica de nosso filme, em
termos gerais, seria o 6dio. Particularmente, o 6édio misdgino, racista e sexista, incorporado
em um grupo que chamamos de “InRas”, os “irrastredveis”. Seu odio derivaria de uma
sensagdo de estarem perdendo seus lugares de privilégio social, de se sentirem injusticados
diante de um mundo que dé espago a outros corpos € outras vozes. Nossa protagonista, que a
essa altura ja se chamava Camila, incorporava essa pessoa que afrontaria todo o sistema de
valores desses homens frustrados. Porém, ainda a essa altura ndo sabiamos exatamente que
atividade Camila praticaria na internet. Provavelmente a decisdo tomada foi consequéncia

dessa linha de raciocinio sobre lugares de representacdo de género.

1.5. Games e enigmas

Naturalmente, os incels, e por extensdo, nossos InRas, tem grande 6dio e desprezo por
mulheres, particularmente por mulheres fora de seus lugares de designio dentro da logica
patriarcal de reproducdo da vida. Essas caracteristicas ja casavam perfeitamente com tudo que
imaginavamos para Camila, que queriamos que fugisse do lugar convencional dos filmes de
terror, da jovem branca casta que ¢ a Unica sobrevivente do assassino devido a seus atributos
de inocéncia e pureza. Contudo, ainda ndo tinhamos uma informacao basica sobre ela: se ela é
uma influenciadora digital, a que nicho ela pertence? Certamente era interessante que ela
fugisse dos lugares frequentemente ocupados por mulheres nesse mercado, como maquiagem,
cozinha, bem-estar... Teria que ser um espaco de forte domina¢do masculina, um ambiente
muitas vezes hostil, misdgino e racista, onde ela pudesse facilmente ser percebida como uma
intrusa. Naturalmente, sendo a transmissdo de jogos ao vivo um dos maiores nichos de

influenciadores hoje, e um ambiente bastante masculino, este surgiu como o espago ideal.

Claro que, de imediato, a ideia ja parecia inviavel pela complexidade técnica de criar
um game que fosse realizdvel em nossas condi¢des de produgdo. Porém, a partir dessa
dificuldade, apostamos em um tipo especifico de game, um dos mais antigos e obscuros, que

parecia ter o tom certo para um jogo que poderia ter saido da deep web: os enigmas.
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Existem incontaveis enigmas que rondam a internet, alguns relativamente tolos e
inocentes, e outros inacreditavelmente elaborados. Em geral, sdo enderecos eletronicos que
exibem algum tipo de charada, mais ou menos clara, que deve ser decifrada para se chegar a
uma pista que leva ao proximo nivel. Em geral, ao se progredir, as pistas vao ficando mais
complexas, e sua natureza pode ser absolutamente das mais variadas. Uma jovem mulher que
fosse especializada em desvendar jogos dessa complexidade para seu publico seria uma
afronta perfeita para um grupo de misédginos odiosos de qualquer mulher em posi¢do de
destaque. Mais que isso, enigmas tém frequentemente origens incertas e obscuras, sendo isso
inclusive muitas vezes um fator para sua atratividade. Assim, seria totalmente concebivel que
tivesse chegado a ela um enigma advindo da deep web que fosse na realidade uma isca para

captura-la ao vivo numa sessao de tortura psicoldgica antecipando seu assassinato.

Essa era a ideia, e assim passei semanas estudando esse universo que até entdo para
mim era apenas uma ideia abstrata. Talvez o maior de todos os enigmas da internet, € o que
mais me fascinou, foi o Cicada 3301. Sua histéria comegou com uma simples mensagem
postada em 2012 no 4chan, um famoso féorum online anénimo. A mensagem dizia que seus
autores estavam a procura de individuos altamente qualificados, sem especificar o propdsito
dessa busca. A mensagem trazia uma pista escondida, que se desenrolava numa enorme e
sofisticada caga ao tesouro digital. Em determinado ponto dos desafios, a resolugdo requeria
que o investigador se deslocasse a uma dentre catorze coordenadas reveladas, espalhadas pelo
mundo. Em todas as localidades, haviam discretos cartazes contendo um QR code que levava
a proxima pista. Essa etapa me deixou particularmente impressionado, pois demonstrou a
extensdo e seriedade dessa organizag¢do, que jamais se revelou. Da mesma forma, jamais se
revelou com clareza quem teriam sido os reais vencedores do desafio, e o que lhes foi
reservado. Essa historia intrigante de certa forma provava que de fato existem organizagdes
ocultas de grande porte operando na internet e fazendo uso de sofisticadissimos enigmas para,
supostamente, recrutar novos membros. Além disso, boa parte de meu acompanhamento dessa
historia foi através do canal do famoso youtuber Cellbit, que fez uma série de videos sobre o
caso. Sendo ele proprio brasileiro e muito conhecido por resolver enigmas, se tornou
naturalmente uma inspiracao para pensar a personagem de Camila, que também tomou forma

como uma youtuber com essa especialidade.
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1.6. Chegando num roteiro

Munido dessas referéncias, acreditava ter chegado na histéria que estdvamos
buscando. Foram alguns tratamentos do roteiro até chegar na seguinte estrutura: Camila era
uma jovem influenciadora especializada em resolver enigmas, e certa noite estava resolvendo
um jogo que havia sido mandado para ela por um suposto fa. Conforme ela resolve os
desafios vai se revelando uma trama real de perseguicdo e assassinato de mulheres, de forma
que eventualmente fica claro que s6 quem poderia ter criado o jogo sdo os proprios
assassinos. Mesmo apavorada, ele segue adiante e resolve a charada final, chegando em
coordenadas que descobre serem as de sua propria casa. Entdo, seu computador trava e ela ¢
levada a um site, onde descobre que o jogo era uma armacao e sua morte foi rifada em um site
na deep web. Nesse momento, um homem surge em sua sala e tenta assassina-la, porém, ela
consegue dominar a situacdo € o mata. Ao sobreviver ao ataque, o preco para vé-la morrer

comega a escalar vertiginosamente no site.

Criamos enigmas de alguma elaboragdo, mas que pudessem ser resolvidos de forma
relativamente répida, e que fossem revelando em suas resolugdes a organizacdo oculta de
misoginos e seus ultimos assassinatos. Me sentia bastante satisfeito com o jogo, porém, o
roteiro tinha uma falha grave. Para funcionar do ponto de vista dramatirgico e do suspense,
era necessario que o cerco fosse se fechando sobre Camila, com o jogo assumindo um tom
crescentemente pessoal e ameagador. Contudo, conforme isso acontecia, ficava cada vez mais
inverossimil que Camila continuasse avancando ao invés de fechar o jogo e ligar para a
policia, ja que ela estava em sua casa, em principio sozinha, e nada a obrigava a continuar.
Sua motivagdo dramatica nao era convincente, € o roteiro se esvaziava no momento em que

deveria ganhar poténcia.

A tentativa de trabalhar um conflito interno de Camila ndo se desenvolveu bem, entdo
tentamos levar sua motivagdo para um caminho de pressdo por parte de seus espectadores.
Porém, essa motivagdo, que parecia interessante, a partir de certo nivel de ameaga ndo era
mais suficiente. Pensamos que ela poderia insistir em seguir com o intuito de descobrir os
autores do jogo a fim de denuncid-los, porém, ndo tinha como haver garantias de que ele fosse
chegar a qualquer informagdo nesse sentido. Esses problemas com a motivacdo da
protagonista ja eram suficientemente grandes, e além disso, os proprios enigmas também
tinham se tornado um problema. Para solucioné-los de forma realista era necessario algum

minimo tempo, dado que o filme se desenrola em tempo real, pelo proprio dispositivo de live
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que estabelecemos. Esse tempo, principalmente diante da crescente tensdo ao final, tornava-se
excessivamente distendido, assim contribuindo para quebrar a tensdo que era tdo importante

proximo do climax.

A menos de dois meses das filmagens, essas questoes seguiam em aberto, e foi entdo
que tivemos nossa reunido com Gabriela Amaral Almeida, a convite de nosso orientador,
Prof. Dr. Jodo Godoy. Gabriela ¢ ela propria uma diretora e roteirista com foco em terror, e
parecia uma ajuda ideal para nos orientar para uma saida. Enviamos a versao mais recente do
roteiro a ela, que atenciosamente leu e nos passou sua visdo. Foi através dela que enfim

percebemos a razao pela qual o enredo ndo colava suficientemente na personagem.

O relato sobre o processo de roteirizagcdo até aqui revela a forma como a criagdo e
desenvolvimento dessa historia se deu sempre em torno de buscar desenvolver uma trama
acerca de temas que julgdvamos como legitimamente assustadores e verossimeis. De certa
forma, o que orientou nosso processo foi tentar fazer um filme que pudesse se passar por um
registro legitimo de uma situagdo de violéncia e horror, € o desenvolvimento da protagonista

acabou vindo como consequéncia das for¢as antagonicas, e ndo o contrario.

No final das contas, incorremos no erro basico de ter uma protagonista que nao
mobilizava de fato a trama, e uma trama que de certa forma independia de quem fosse a
protagonista. Por conta disso as motivacdes de Camila ndo pareciam suficientes, € o
desenrolar dos enigmas ndo levava tanto a um desenvolvimento draméatico da personagem. O
conselho geral de Gabriela foi de que revissemos a personagem de Camila, procurassemos
desenvolvé-la melhor, e a partir dela reelaborar a trama, e ndo o contrario. Tais
direcionamentos foram muito importantes e necessarios, porém, a esse ponto ja havia passado
meses desenvolvendo o roteiro, € agora restavam apenas algumas poucas semanas em que ele
deveria ser fechado. A necessidade que surgia agora era de juntar novas referéncias e

reescrever grande parte do roteiro.

1.7. Repensando as escolhas

Voltamos a fazer varias reunides para desenvolvimento de um novo argumento.
Queriamos manter tanto quanto pudéssemos da historia que ja tinhamos, mas percebemos
que, para a dramaturgia fazer sentido, precisavamos de alguma forma ocultar a revelagao dos
InRas e seus propodsitos até o tltimo momento. Camila, mesmo que ainda nao estivesse sendo
diretamente ameacada, ndo ficaria impassivel diante da gravidade das revelagdes que a trama
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propunha. Ela teria que ter consciéncia da relevancia do seu papel e responsabilidade, € o jogo
teria que ser repensado em fun¢do dela, indo para uma ambientagdo mais descolada da
realidade, para s no final as associagdes dele como o mundo real se fazerem claras. Ou seja,
precisavamos que o jogo contasse a historia que os antagonistas estavam apresentando, mas

sem revela-la de forma explicita.

Somando a essa nova necessidade a vontade que tinhamos também de deixar o
desenrolar do jogo mais dindmico e sensorialmente estimulante, nos descolamos da ideia dos
enigmas, € nos apegamos mais a outra referéncia que ja tinhamos como secundaria, € que
acabou se tornando bem mais central: O jogo Sad Satan. Trata-se de um jogo, assim como o
Cicada 3301, também envolto em mistérios e obscurantismo. Desconhece-se sua origem,
proposito e autores, o que contribuiu para que se tornasse um dos mais sinistros e miticos
jogos da internet. O jogo retrata, supostamente, o estado mental de uma crianga aprisionada
em um ciclo de tortura psicologica e sexual, e sua forma ¢ a de um game mais tradicional, no
qual o jogador se desloca e vai se deparando com determinadas situagdes. Sua atmosfera
simples e ainda assim perturbadora e torturante serviu como inspiragdo para pensarmos que
Camila poderia jogar um jogo em que, ao invés de resolver enigmas, ela simplesmente
seguisse andando por corredores e a historia dos InRas fosse se revelando. Como nao
tinhamos recursos técnicos para desenvolver um jogo desse tipo tridimensional, optamos por
seguir um formato point-and-click, no qual o jogador, deparado com um cendrio
bidimensional, pode apontar o mouse para as arestas da tela de forma a movimentar-se para

outros cenarios, ou clicar em determinados objetos para interagir com eles.

O jogo deveria revelar a trama de perseguicao e assassinatos perpetradas pelos InRas,
contudo, enviesada pelo seu ponto de vista, e de forma a nao ser demasiado explicita que
entregasse os acontecimentos antes do momento certo. Para isso, apostamos em contar uma
historia dentro do jogo que fosse uma alegoria dos acontecimentos que de fato estariam por
trds. Assim, o jogo traria uma visdo de mundo em que os homens brancos sao perseguidos e
atacados pelas mulheres e pelos movimentos de direitos humanos, € em que sua violéncia ¢é
um movimento de resposta e autodefesa, no entanto escondendo essa inversdo da realidade

sob uma historia fantasiosa de videogame.

Ao pensarmos o game, tentamos juntar elementos que dessem um tom ficcional
distanciado, para nao ficarem evidentes as intengdes espurias de seus criadores. A historia que

se desenrola conforme Camila prossegue estd numa chave quase folclérica, falando sobre um

22



demodnio chamado Ecair, e a luta de um povo para derrota-lo. Os termos genéricos utilizados
nas pistas que Camila encontra que vao revelando os acontecimentos sdo uma tentativa

justamente de contar uma historia para na verdade contar outra, escondida por detras.

Quando Camila chega ao final do jogo, ¢ enfim revelado que o demdnio Ecair ¢ na
verdade uma alegoria para Erica, uma defensora de direitos humanos que teria entrado em
confronto com os InRas, e assim, sido assassinada. O povo retratado no jogo como vitima
revela-se na verdade como os antagonistas, e Camila descobre-se como sua proxima vitima.
Dessa forma, o jogo havia ficado bem mais narrativo e visualmente interessante, € as acdes de
Camila convenciam. Como o jogo nao se revelava enquanto ameaga direta até seu momento
final, era perfeitamente crivel que ela seguisse jogando, e do ponto de vista dramattrgico, a

historia parecia estar amarrada, e assim pudemos seguir com as filmagens.

1.8. Conclusao

Isso ndo ¢ para dizer que o roteiro final tenha ficado totalmente satisfatorio. Dispondo
agora deste espaco final para uma autocritica, creio que incorremos em muitos erros durante o
processo, alguns os quais ndo puderam ser resolvidos. Creio que, apesar de ao final termos
conseguido amarrar a histdria, ela perdeu muito de sua poténcia pretendida. Afinal, se agora
era crivel que Camila percorresse o jogo inteiro até chegar ao climax no final, na minha
opinido, o caminho perdeu muito de sua escalada draméatica e de suspense, afinal, o
descolamento da realidade no qual apostamos para leva-la por esse caminho pds tudo num
plano muito distante. Nao parece realmente haver nada em jogo até que subitamente Camila
estd em perigo de vida. Esse caminho ndo ¢ construido de maneira satisfatoria, e creio que

essa seja uma falha muito dificil de contornar no dispositivo dramatirgico que criamos.

Essa proposta de fazer um filme que pudesse se passar por uma gravacao de uma live
real nos colocou diante de muitas dificuldades, e apds muita reflexao e trabalho, o resultado
foi a melhor solugdo que conseguimos encontrar para amarrar tudo. Como roteiro, creio que
seus méritos estdo principalmente na ousadia e originalidade, talvez ndo tanto no
desenvolvimento. De qualquer forma, me sinto satisfeito por termos experimentado algo novo
e diferente dos lugares seguros aos quais estamos acostumados. Uma jornada por ambientes e
tematicas de grande violéncia e brutalidade, em muitos momentos torturante, dificil de digerir,
mas um caminho que nos dispusemos a percorrer. Foi um grande desafio, e o resultado final,

com suas falhas e €xitos, agora pode falar por si.
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2. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE PRODUCAO, POR AMANDA ARAUJO

2.1. Introducao

Meu envolvimento com producdo na faculdade se deu bem cedo, logo no primeiro
ano. O processo de especializagdo de um estudante em uma determinada area acontece de
forma parcialmente involuntaria. Cada trabalho marca muito o consciente coletivo sobre o que
se espera de determinado colega como profissional e, além dos gostos e preferéncias pessoais,
conta bastante o estigma que outras pessoas passam a ter de vocé e suas habilidades, o que ¢
totalmente determinante para as experiéncias seguintes no curso. No meu caso, ndo demorou
muito até que o imprinting com a funcdo de produtora acontecesse, ¢ logo percebi que
carregar o estigma de “ser da produ¢dao” em um ambiente em que todos querem ser diretores e

roteiristas — e precisam desesperadamente de produtores — poderia ser uma béngao.

Apesar disso, as experiéncias iniciais com produc¢do ndo foram totalmente agradaveis.
Ser produtor na faculdade, na maioria das vezes, se resume a prestar servico de catering,
limpeza e lidar com burocracias. Ou seja, fazer o trabalho que ninguém quer fazer. Os
motivos para este fenomeno incluem falta de conhecimento (no inicio), falta de orgamento, ou
acontece simplesmente porque os realizadores ainda precisam aprender a poténcia que ¢ ter
um produtor em todas as etapas do processo, trabalhando de forma conjunta pelo mesmo

objetivo: fazer o melhor filme possivel.

Demoraria algum tempo até que eu realmente tivesse a chance de participar de um
projeto nestes moldes que acabo de descrever; ou melhor, até que eu tivesse a chance de ser a
idealizadora de um projeto que seguiu nestes exatos moldes. Kil/lCam nasceu dos meus
desejos mais profundos como realizadora, e tem impresso nele muito da minha identidade
criativa. A ideia de fazer um filme de terror que tivesse como temadtica a relacao das pessoas
com a internet ndo surgiu por acaso. O exercicio de fazer este relatorio me permitiu notar uma
enorme coeréncia deste fechamento com os ideais criativos que eu vinha expressando durante
toda a trajetoria na faculdade, e possibilitou o entendimento de alguns processos € motivagdes
que me trouxeram até aqui. E uma atividade nostalgica e muito prazerosa perceber que esses
padrdes puderam evoluir ao longo do tempo e tomar forma como esse produto final que € o
KillCam. Nao ¢ a toa que, 14 no inicio de 2016, meu primeiro exercicio da faculdade foi um
video autobiografico no formato de stories, aplicagdo que na época so existia no Snapchat e

era ainda uma novidade; e mais tarde, minha primeirissima experiéncia como produtora foi
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justamente com um curta de terror que eu escrevi com um colega, para os exercicios de
rodizio do 2° semestre do curso. Depois disso, sempre que tive a oportunidade, eu inclui

elementos de terror e formatos inovadores nos exercicios curriculares.

Cinco anos e meio depois, olho para a execugdo desse projeto com o qual eu sonhei e
hoje ¢ um filme feito, e vejo que so foi possivel gracas a muita entrega, parceria e confianga

de uma equipe brilhante que tive a sorte de encontrar pelo caminho.

2.2. Concepcao

Entdo, em 2019, chega o momento tdo aguardado pelos estudantes de pensar no TCC,
o que ¢ formalmente feito a partir da disciplina Projeto Tematico Orientado (PTO). E este ¢
um marco especial porque, além de ser o exercicio que fecha o curso, ele vem com toda a
carga de ser uma oportunidade inédita de fazer um filme de tematica livre, com um certo
or¢amento, € com escopo maior do que os exercicios anteriores. E 14 estava eu com a minha
ideia, que ndo era nada além de um género em torno de uma tematica, € com uma vontade
enorme de poder ser uma produtora de verdade pela primeira vez na minha vida. Nesse inicio,
eu sabia de duas coisas: (i) que queria fazer um filme de terror; (ii) que encabecar o projeto
desde a concepgdo seria a unica forma de conseguir uma experiéncia de producao satisfatoria.
E isso pra mim significava essencialmente: fazer um filme que me desse tesdo de trabalhar
durante toda a vida 1util do projeto; ter minhas opinides respeitadas em qualquer etapa ou
aspecto do filme, inclusive com poder de veto; e pensar estrategicamente no conteiido, na

producgdo em si, € no destino desse produto.

Naquela época, as regras de PTO tinham acabado de ser reformuladas e havia uma
nova exigéncia basica para os projetos praticos, eles s6 poderiam acontecer se houvesse ao
menos quatro proponentes envolvidos, ou seja, pelo menos quatro pessoas precisariam se
formar com um mesmo projeto. Essa decisao foi tomada pelo comité de producdao do
departamento principalmente porque era muito comum que os TCCs praticos fossem
encabecados do inicio ao fim por uma Unica pessoa. Geralmente, este era o diretor que teve a
ideia inicial, e isso fazia com que todas as outras pessoas que participavam da execucao do
filme ndo tivessem nenhuma obriga¢dao formal, e as vezes nem mesmo um interesse real, em
fazer parte daquele projeto, o que obviamente gerava conflitos pessoais, morosidade e tornava
0 processo oneroso para todas as partes envolvidas, incluindo o departamento. Entdo essa

mudanga resultaria em uma execu¢do mais agil e eficiente, além de estimular que outras
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funcdes que ndo a direcdo também se formassem com projetos praticos. Desse modo, para
levar minha ideia adiante eu deveria conseguir convencer outras pessoas de que este filme

valia a pena ser feito, eu precisaria de pelo menos mais trés proponentes para o projeto.

Nesse sentido, o processo se aproximou muito do que € produzir na vida real. Afinal,
os pitchings e reunides de negocios constituem boa parte da vida de um produtor. Muito da
fun¢do inclui provar para outras pessoas que tal projeto vale a pena o investimento de tempo
e/ou de dinheiro, e para isto ¢ fundamental que essas partes entendam o que had de
contrapartida para elas. Pensando nisso, eu explorei quais possiveis beneficios eu poderia
oferecer para as pessoas que topassem embarcar nessa jornada comigo, e percebi que a maior
vantagem seria a garantia de ter uma producao cuidando do projeto desde o inicio até o fim.
Uma vez que eu mesma era a maior interessada em ver o projeto acontecendo, eu iria fazer até
mesmo as tais coisas-que-ninguém-quer-fazer com o maior gosto, € na finaliza¢do, quando
toda equipe estivesse cansada da correria das filmagens, eu ainda estaria fazendo todo o
necessario para que o que filme fosse concluido. Além disso, eu também decidi ser
responsavel financeiramente por quaisquer custos do projeto que ultrapassassem o orgamento
disponibilizado pelo departamento, e no final, isso me deu muito poder de barganha com o

restante da equipe.

Dessa forma, a medida que as ideias de projetos praticos iam surgindo na disciplina de
PTO, as funcdes e equipes foram se definindo. Este ¢ um momento bastante delicado na vida
da turma, pois passa muito pelas questdes das vontades individuais, do ego, dos sonhos
profissionais de cada um e como fazer para conciliar isso com o coletivo. Neste primeiro
momento, por conta de uma falta maturidade no ambito de relacionamentos profissionais,
minha primeira inclinagdo foi cooptar meus melhores amigos para o projeto. No entanto, eu
iria descobrir mais tarde que essa formula estava longe de ser o cendrio ideal para formacao
de uma equipe. Apesar da amizade, cada um tinha imagens muito diferentes da forma ideal de
se encerrar o curso. A Unica pessoa mais proxima que topou encabegar comigo o projeto
desde a fase embrionaria foi a Anne (diretora de arte), e isto ¢ curioso porque a arte também ¢
uma fun¢do que costuma ser muito precarizada e frustrada na maioria dos TCCs praticos da
ECA. Entdo hoje eu entendo que bater o pé por um projeto que partiu de nés duas foi uma

forma de nos empoderarmos.

Nesta fase, eu tinha conseguido uma grande parceira, mas ainda faltavam duas pessoas

para que o projeto pudesse ser levado a frente. Houve varios momentos em que eu achei que
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ndo irfamos conseguir convencer mais ninguém, passaram-se dias de muita inseguranga. No
final, foi como uma prova de resisténcia, quem persistiu mais na ideia acabou conseguindo
integrantes de outros grupos que nao foram pra frente, e felizmente o André (roteirista) e o
Thomas (diretor de som) se enquadravam nessa situagdo. Apesar de totalmente inesperadas,
estas foram adigdes maravilhosas a esta equipe que estava comegando a se formar. Neste
estagio, eu mal poderia imaginar que nos ndo conseguiriamos apenas 4, mas 7 pessoas

trabalhando muito e se formando com um mesmo projeto.

2.3. Desenvolvimento

Superada uma das maiores barreiras para a existéncia do KillCam, a proxima etapa era
desenvolver algo que estava extremamente cru. A premissa que tinhamos era de que fariamos
um filme de terror em que a entidade maligna estaria relacionada as redes sociais. Essa
demanda veio simplesmente de uma observagdo minha em relagdo ao que eu acredito que o
publico jovem gostaria de consumir, porém eu nunca tinha ido além com o desenvolvimento,
uma vez que que ndo tenho nenhuma habilidade nem pretensao de ser roteirista. A entrada do
André como roteirista-proponente foi essencial para que ganhdssemos confianca e ritmo de
trabalho. A essa altura, a Anne e eu ja haviamos convidado a Mariana para fazer a diregao,
porque ela ¢ fa de terror, estava estudando bastante o género, € achdvamos que ela tinha um
bom perfil de diretora. Ela aceitou rapidamente, e iria trabalhar com a gente num esquema de
“diretora contratada”, ja que ela ndo seria proponente do projeto. A partir dai estdvamos bem

encaminhados para iniciar de fato o desenvolvimento.

O processo de criagdo do argumento foi muito colaborativo. Como produtora criativa
era importante para mim que todos entendessem muito bem a esséncia da proposta. Depois,
cada um foi trazendo novas contribuigdes pessoais e construindo uma narrativa cheia de
camadas, muito melhor do que eu tinha imaginado. Conseguimos imprimir os elementos de
vaidade e relagdo toxica com a internet, que eram principais na proposta inicial, e ainda
incluir um debate muito mais profundo sobre racismo e misoginia. Fizemos longas reunides
de desenvolvimento com todos os cabegas de equipe, incluindo a Isabel (diretora de foto), que
havia aceitado participar do projeto como convidada e mais tarde virou proponente; pois
queriamos que fosse um filme de todos e com o qual todos pudessem se identificar como
donos. Isso seria essencial para manter a motivacao da equipe nas fases seguintes. Nos sempre
amadureciamos e acordavamos sobre os pontos principais do filme coletivamente, e a partir
dai o processo poderia seguir de forma mais individual com o responséavel por aquela fungao,
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sempre com uma supervisao mais constante da direcdo e voltando para todos os cabegas para

o feedback final.

Em meados do desenvolvimento, tivemos um marco importante que foi o Programa
Nascente, um edital que premia trabalhos criativos de alunos da USP. Para participar, tivemos
que submeter o projeto completo com detalhes de producao, proposta de cada area criativa, e
um video pitch. Portanto, foi uma obrigacdo que fez com que avangassemos bastante nas
ideias e deu forma ao projeto, para além do trabalho que ja estdvamos desenvolvendo em

PTO.

2.4. Preparacao e pré-producio

Com uma equipe robusta, achei que seria interessante se assumissimos o desafio de
fazer o filme em tempo recorde. Por diversos fatores, que incluem algumas das questdes que
j& mencionei na introdu¢@o, ¢ um problema comum que os TCCs praticos demorem anos para
serem desenvolvidos, filmados, finalizados e lancados, o que parece bastante inadequado
considerando que sdo filmes pequenos. Naquela época eu ja estava trabalhando numa
produtora como estagiaria, prestes a ser efetivada, e ja havia feito dois anos de outra faculdade
que eu larguei antes de entrar em Audiovisual, entdo eu queria muito me formar no tempo
ideal de quatro anos (e quem nao quer?). Além disso, a ideia de quebrar esse paradigma da
lentiddo da produgdo pratica no departamento era um desafio pessoal que me intrigava
bastante. Nunca esqueco das palavras do Prof. Calil sobre o uso do tempo na producao de um
filme, pois ndo poderia concordar mais; segundo ele, nunca vamos achar que o filme esta bom
o suficiente. Entdo sem um limite de tempo claro e imposto, noés tendemos a querer
desenvolver o filme ad infinitum, em busca de um roteiro perfeito, de takes perfeitos ou de
uma montagem perfeita. E esse definitivamente ndo era o modelo com o qual eu queria
trabalhar naquele momento. Estdvamos aproximadamente em abril de 2019 quando decidimos
que as filmagens deveriam acontecer em agosto do mesmo ano. Portanto, o plano era usar o
restante do semestre letivo para fechar o desenvolvimento, aproveitar as férias de julho para

fazer a pré-producao e realizar as filmagens logo na volta do periodo letivo, no 2° semestre.

Neste comeco do projeto, também surgimos com a intengdo de fazer um contetido
transmidia para criagdo de um universo completo e divulgacdo do curta. No nosso

planejamento, isso incluia fazer o perfil da personagem Camila nas redes sociais, gravar
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outros videos de gameplay’ para colocar no canal dela no Youtube, e langar uma versdo
jogavel do puzzle game do filme para o publico. Chegamos até a sonhar com uma sequéncia
do filme em algum momento no futuro. Nossa estratégia inicial era fazer a produgdo de
contedo por partes, comecando com a gravacdo de outros gameplays, passando pelos
conteudos que iriam para as redes sociais da personagem, e finalmente a gravacdo principal
(vide Tabela I). A ordem foi determinada assim porque acreditdvamos que seria um bom
treino para a atriz gravar os outros conteudos antes, entdo ja ajudaria na sua preparacao. No
entanto, conforme avangamos na pré, percebemos que era um plano muito ousado € nao
conseguimos seguir com ele, tanto porque a rotina da faculdade ja consome muito do nosso
tempo, quanto pelo fato de que essas didrias adicionais também tomariam muito o tempo da
atriz, demandariam diferentes caracterizacdes, ¢ ndo havia orcamento suficiente. A medida
que percebemos essas limitagdes, deixamos os conteudos acessorios de lado para focar apenas
no essencial, o que ¢ uma pena pois, como um filme feito para internet e publico jovem, teria

muito a se potencializar com a transmidialidade.

O plano de gravar em agosto também era bastante ambicioso. Nem preciso dizer que
acabamos caindo na faldcia do planejamento. Até ai, nada de novo. Filmes sdo projetos
complexos, e durante o curso pouco aprendemos sobre como gerencia-los, no sentido mais
geral de gestdo de tempo, metas, metodologias ageis, entre outros recursos que poderiam nos
auxiliar em um planejamento mais realista. Diversas vezes durante a execugdo eu fiquei
totalmente desacreditada da real utilidade de um cronograma. Principalmente mais tarde,
durante a pandemia, houve épocas em que eu simplesmente desisti de ter um. Parecia mais

realista simplesmente deixar “a vida levar” do que ficar criando cronogramas frustrados.

Tabela I. Cronograma de 30 de maio de 2019

abr/ jan/
19 mai jun jul ago set out nov dez 20

Desenvolvimento e Preparacio

Reunides de Equipe |

Roteiro |

Pré-producio

Ensaios Elenco | |

Analise Técnica |

% Definigdo no glossério.
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Dressagem

Producao

Filmagem gameplays |

Filmagem redes sociais |

Pés-producio

Montagem

Layout jogo

Mixagem

Distribuiciao

Lancamento

Apesar da revolta com os prazos autoimpostos, ndo da para dizer que os cronogramas
e metas de fato ndo ajudaram. A estratégia de tentar fazer a pré-producao durante as férias nao
funcionou bem por diversos motivos: muitos funcionarios do departamento tiram férias nessa
época, o que dificulta o acesso a equipamentos e infraestrutura; alguns integrantes da equipe
j& tinham viagens marcadas para ver suas familias; e em geral ¢ um momento em que as
pessoas na universidade reservam para descansar e adiantar coisas da vida pessoal. Além
disso, vimos que o roteiro ainda estava se concretizando, entdo precisavamos trabalhar mais
nele. Desta forma, conseguimos fazer o casting no inicio de julho, comecar a pré no final

desse més, e as filmagens foram adiadas para setembro de 2019.

O periodo entre julho e setembro de 2019 com certeza foi o mais ocupado para a
produgdo. Na metade de julho estavamos focados em fechar as equipes, pelo tamanho do
filme eu julguei que seria suficiente a equipe de produgdo ser composta por mim € apenas
uma assistente. Como ¢ sempre dificil conhecer calouros que naturalmente gostem de
produgdo desde o comego do curso, fiz um anuncio no grupo de Facebook do qual todas as

turmas do AV participam, convidando quem tivesse interesse na experiéncia de colaborar com
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o filme. Como uma pessoa que havia prestado assisténcia para pelo menos 5 diferentes TCCs
de veteranos, eu estava totalmente comprometida em oferecer a melhor experiéncia possivel
para quem aceitasse ser meu assistente, € ensinar pra essa pessoa tudo que eu pudesse durante
os meses em que trabalhariamos juntos, € quem sabe também ndo inspird-la a seguir no
caminho da producdo. Nao passou muito tempo até que eu encontrasse alguns interessados.
Dentre as opgoes, preferi dar a chance para uma mulher, e acabei escolhendo a Leticia, que foi

uma parceria maravilhosa durante esses 3 meses.
24.1. Casting

Também em julho realizamos o casting, tarefa que ficou principalmente comigo e com
a Mariana (dire¢ao). A chamada foi aberta, langada através das redes sociais, em grupos de
atrizes e atores, e via WhatsApp. Também pedimos indicagdes de amigos e ajuda para
divulgar em quaisquer nucleos de atores que conhecessem ou dos quais fizessem parte. Na
primeira etapa, fizemos uma simples analise de curriculo e de trabalhos prévios em video. A
partir disso, selecionamos 8 atrizes para fazer o teste presencial, que consistiu em encenar um
gameplay do famoso jogo de terror Slender (Mark J. Hadley, 2012). Foi uma escolha muito
dificil porque nenhuma das atrizes foi muito bem no teste. Além do desempenho no exercicio,
consideramos também como se deu o relacionamento com cada atriz durante os primeiros
contatos para tomar a decisdo, pois era importante para nds que o elenco tivesse um perfil

parceiro e colaborativo, facil de se trabalhar.

A atuacao neste filme foi um dos maiores desafios, pois ¢ um formato muito diferente
do que as atrizes estdo acostumadas. Assim, percebemos que o carisma € a persona de um
youtuber sdo elementos muito ricos e Unicos, nada faceis de recriar. Mesmo com meses de
treino com a Fran Santos, nossa atriz escolhida, ndo conseguimos chegar a um resultado tao
realista quanto desejado. Chegamos a cogitar a possibilidade de fazer um casting com
youtubers, mas imaginamos que 0s mais experientes seriam muito caros € 0s mais novatos
dificeis de encontrar, ¢ ambos os perfis talvez fossem complicados de se trabalhar em um set.
Portanto, optamos por convocar as atrizes. Como aprendizado, se eu fosse refazer este
processo hoje, optaria por investir um pouco mais de tempo em um casting também com

youtubers ou influenciadores digitais.
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2.4.2.  Locagao

Desde o comeco da escrita do roteiro, em maio de 2019, tinhamos estabelecido a
dindmica de /ive como a principal a¢do da narrativa, por isso ja era certo que Kil/lCam ndo
seria um filme de varias locagdes. Da mesma forma, optamos por ter um elenco reduzido e
usamos isso como estratégia para simplificar a produgdo em termos de custo e tempo, uma
vez que tinhamos a meta de abrir cdmera em poucos meses. A diretora de arte trouxe a
sugestao de locagdo, que foi a casa dos fundos desocupada de um amigo proéximo da turma,
entdo a negociagao dos termos de uso foi tranquila com ele e a familia, e eles aceitaram nos
ceder o local para os ensaios, pré-lightings e 4 diarias de filmagem, gratuitamente. Como nem
tudo ¢ perfeito, essa locagdo tinha uma grande limitagdo, ela fica proxima ao Jaragua, a cerca
de 22 km da USP Butanta. Era um local de dificil acesso para a maior parte da equipe, cujas
residéncias se concentram proximas ao campus. Mas era um local em que tinhamos uma
Otima relacdo com os donos, com autorizagao para fazer praticamente qualquer alteracdo no
cendrio, e o espago cabia perfeitamente na narrativa. Além disso, a busca por locagdo pode ser
uma tarefa demorada e custosa, entdo tomei a decisdo de abracar a locacdo do Jaragud para

poder concentrar esfor¢os em outros aspectos da produgao.
2.43.  Transporte

Levo muito a sério a experiéncia da equipe no geral, principalmente dos assistentes,
que sdo as pessoas que aceitam contribuir com o projeto de boa vontade e nao tém nenhuma
obrigacdo formal de estar 14, entdo eu queria garantir que a participagdo deles ndo fosse
precarizada. Penso que, além do lado humano de se preocupar com as pessoas trabalhando no
filme, existe também a preocupagdo com os resultados. Sou do time que pensa que pessoas
felizes e descansadas trabalham melhor, e isso impacta diretamente no resultado em tela.
Logo, uma forma que encontrei de trazer um pouco mais de conforto para a equipe foi ter um
esquema de caronas e carros de aplicativo organizado pela produ¢do, garantindo que todos

fossem pegos ou deixados em suas casas pelo menos na ida ou na volta da diaria.

Com a atriz, o combinado era que o transporte fosse totalmente por nossa conta, a
questdo € que ela morava em um bairro também periférico, s6 que do outro lado da cidade.
Entre a casa dela e a locagdo sao 44km, e como os horarios de call e desproducao sempre
eram diferentes do da equipe, isso significava um carro de ida e outro de volta todos os dias s6
para esta demanda. Nesse sentido, eu subestimei bastante o impacto que uma locagao distante

causaria no or¢camento (vide item 5-Transporte da Tabela II). Porém, no fim foi uma escolha,
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uma vez que nada poderia garantir que encontrariamos uma outra locagdo melhor ou mais
barata a tempo. Concluindo, ndo me arrependo, pois sei que isso garantiu pessoas mais
motivadas, valorizadas e um clima muito tranquilo durante o set, mas isso me deixou mais

atenta a previsoes de or¢gamento muito otimistas para trabalhos futuros.

Tabela II. Orgamento previsto X executado, 31 de julho de 2021

Unidad | Valor

Descrigao . unitério Previsto Executado

1 Producao 180,00 100,89

1.1 Consumiveis 1 1 verba 50,00 50,00 32,85

1.2 Kit Primeiros Socorros 1 1 verba 100,00 100,00 0,00

1.3 Material de Limpeza 1 1 verba 30,00 30,00 68,04

2 Arte 900,00 785,41
2.1 Cenografia 1 1 verba 300,00 300,00 363,00

2.2 Objetos 1 1 verba 200,00 200,00 210,43

2.3 Figurino 1 1 verba 200,00 200,00 186,58

2.4 Maquiagem 1 1 verba 200,00 200,00 25,40

3 Fotografia e Som 500,00 427,33

3.1 Consumiveis 1 1 verba 300,00 500,00 427,33

4 Elenco 850,00 700,00
4.1 Camila 1 1 caché 600,00 600,00 600,00

4.2 Erica 1 1 caché 100,00 100,00 100,00

4.3 Assassino 1 1 caché 100,00 100,00 0,00

4.4 Esposa agredida 1 1 caché 50,00 50,00 0,00

5 Transporte 329,00 2.004,57
5.1 Taxi/Uber/Passagem 10 1 verba 329,00 329,00 2.004,57

6  Alimentacao 1.510,00 1.335,62

6.1 Alimentacédo pré-prod 1 10 verba 15,00 150,00 360,14

6.2 Café da manha 4 1 verba 50,00 200,00 183,60

6.3 Manutencao 4 1 verba 50,00 200,00 194,88

6.4 Almogo/jantar 4 16 refeicdo 15,00 960,00 597,00

| 7 Pés-produgio 0,00 455,00
| 7.1 Compra de HD 1 1 caché 0,00 0,00 455,00

Traducdo Legendas

7.2 Espanhol 1 1 verba 0,00 0,00 0,00

7.3 Acessibilidade 1 1 verba 0,00 0,00 0,00

| 8 Despesas Administrativas 650,00 1.013,40
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8.1 Impressdes ¢ xerox 1| 1| verba 50,00 50,00| 13,4o|
8.2 Seguro Film Package 1 1 verba 600,00 600,00 1.000,00]
Total 4.919,00| 6.822,22|

2.5. Filmagens
2.5.1.  Captagao principal

Uma vez que a dindmica basica foi definida na pré, o trabalho intenso da producao foi
gradualmente diminuindo e dando lugar para outras equipes trabalharem em cima do que fora
planejado. Contamos com dois assistentes de direcdo muito proximos ao projeto desde o
desenvolvimento, ambos também da turma de 2016, o que foi extremamente importante, pois
esta foi uma fun¢do que demandou muita experiéncia e maturidade. A continuidade também
trabalhou de forma intensa, e de modo geral, a equipe de direcdo precisou estar muito bem
sintonizada. Apesar de ter uma unica locagdo nas filmagens principais, a dindmica interna de
KillCam ¢ bastante complexa, com varias camadas. Temos a /ive da Camila, que tinha que ser
gravada com o minimo de cortes possivel, os quais tinham que ser muito bem calculados na
pré e no momento da filmagem; temos as telas diegéticas de computador que mostram em
tempo real as cdmeras implantadas na casa; e temos o jogo cujo protdtipo estava sendo
executado no momento da atuagdo, mas cuja versdo final viria apenas na pés-producdo. Entdo

qualquer imprevisto na OD ou mudanga de planos tinham que ser muito bem pensados.

Embora neste filme eu tenha tido a oportunidade de pensar estrategicamente,
coordenar o dinheiro e tomar decisdes muito importantes com a ctipula dos cabegas de equipe,
alguém ainda tinha que cuidar da alimentagdo, organizagdo e limpeza do set, e para isto tive
ajuda, além da Leticia que era minha assistente designada, também do Ricardo, meu querido
amigo que cedeu a locagdo e ainda me ajudou com a produgdo enquanto estdvamos na casa.
Como tinhamos um set quente pequeno (e quente), eu ndo acompanhei de perto a gravacao
dos planos. Na maior parte do tempo eu fiquei no quintal da casa, que era a base de producgao,
planejando o almogo, o transporte do dia seguinte, e preparando manuten¢do para
aproximadamente 17 pessoas, que era a média do tamanho da equipe que tinhamos nas quatro
diarias. Felizmente, pela localizagdo em um bairro mais periférico, conseguimos refei¢des
bastante em conta, comparado com o pre¢o das marmitas na regido central de Sao Paulo.

Além disso, ndo poderia deixar de citar a mae do Ricardo, Margarete, que além de nos ceder a
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locagdo com toda hospitalidade do mundo, ainda preparou um jantar na faixa para toda a

equipe, na ultima didria de filmagem.

Quando precisavam de alguma demanda de produgdo, como comprar algum item que
faltou no set, ou caso alguma decisdo importante tivesse que ser tomada, os ADs me
convocavam para uma mini reunido. Porém foi um set tranquilo em relagdao a emergéncias,

pois estdvamos bem preparados.
2.5.2.  Captagdo adicional

Em setembro haviamos captado a parte principal do filme, com a personagem Camila,
e tudo que ¢ referente ao jogo deixamos para um momento posterior, incluindo o video que ¢
exibido durante o gameplay. Desde o casting ja tinhamos pensado em convidar a Jéssica
Nascimento, com quem eu trabalhara recentemente em outro projeto, € que também havia
feito o casting para a personagem Camila, mas se revelou com um perfil muito mais maduro,
0 que combinava com a Erica. Para esta filmagem, decidimos simplificar a produgio o
maximo possivel. Escolhemos duas locagdes dentro da propria USP, uma interna no CTR e
outra externa em um prédio do Instituto de Biociéncias, onde eu havia estudado anos antes.
Em novembro de 2019 conseguimos organizar as agendas € gravamos o trecho em meia didria

com equipe reduzida.

2.6. Poés-producio

Nesta etapa, tivemos muita sorte de contar com uma montagem agil e eficiente,
realizada por Angie Lopez. Todos os proponentes colaboraram com sugestdes e feedbacks, e
em fevereiro de 2020 j& tinhamos o corte final. No entanto, além das etapas seguintes basicas
de uma pds-produgdo cinematografica normal, ainda tinhamos pela frente toda a construcdo
de personagens e cendrios 3D do jogo. Nossa pouca experiéncia com pos-produgdo nos levou
a crer que esta etapa seria muito mais simples do que de fato foi. Nao tinhamos consciéncia de
que fazer o jogo seria quase como fazer um filme a parte. Pouco tempo apds o marco do
picture lock, ainda entramos em pandemia, o que restringiu totalmente nosso acesso aos
equipamentos do departamento. Neste momento, como produtora minha func¢do foi pensar
solugdes para que a pds do filme ndo parasse. Foi um momento extremamente dificil tanto no
aspecto pratico quanto emocional. Por mais que eu tentasse agir como uma “cliente” do filme
estabelecendo prazos e cobrando entregas das dreas — o que era facil para mim pois ndo era
eu que teria que sentar na frente do computador e trabalhar nas demandas —, estavam todos

35



muito desgastados e ninguém estava com cabega para pensar no filme. Por alguns meses,
percebi que o melhor a se fazer era deixar a situacdo de quarentena assentar e o emocional da
equipe voltar a se estabilizar. A partir de junho de 2020 conseguimos resolver a questao de
equipamentos para a edicdo de som, com um empréstimo de licenca do Pro Tools liberado
pelo departamento; a equipe de arte conseguiu seguir dependendo totalmente de seus
equipamentos pessoais; ¢ no inicio de 2021 a Isabel, que estava responsavel pela corre¢ao de
cor, comprou uma maquina mais potente ¢ pdde dar continuidade aos trabalhos de imagem.
Por todas essas dificuldades, 2020 foi um periodo em que seguimos com reunides esporadicas
e um ritmo mais lento de trabalho. J4 em janeiro de 2021, recuperamos a motivacdo e
tinhamos as condig¢des técnicas suficientes para retomar um ritmo constante de trabalho, com
sprints semanais. Certas pressoes externas, como a necessidade de alguns proponentes em se
formar para ser efetivados ou conseguir uma promocao no trabalho, ou evitar o risco de ser
jubilado da universidade foram importantes para que estabelecéssemos a meta de finalizar o

filme ainda no 1° semestre letivo de 2021, e ca estamos.

2.7. Conclusao

O processo vivido em Ki//Cam como produtora foi diferente de tudo que eu ja havia
experienciado. Foi um trabalho realmente coletivo e sustentado por todos os proponentes do
inicio ao fim, fator este responsavel por termos conseguido realizar um filme de tamanha
complexidade para nossos pardmetros estudantis. Foi extremamente importante para minha
formacgao ter contato com uma pos-producdo tao robusta e cheia de demandas, porque € uma
habilidade que o curso ainda carece em fornecer. Além disso, como uma jovem produtora
iniciante, sdo raras as vezes em que eu pude ter tanta autonomia em um projeto, e isso foi
muito enriquecedor para exercitar minha capacidade de planejamento e tomada de decisdo.

Olhando para o resultado final, sinto que acertamos em muitos aspectos. Quanto aos
erros de planejamento, execugdo e algumas expectativas frustradas, minha perspectiva ¢ de
que todo projeto ¢ um exercicio. Isto me permite desapegar dos resultados e focar no
processo. Acredito que quanto antes fechamos o ciclo de um projeto, abragando seus
resultados, mais tempo temos para investir em novos projetos em que poderemos aplicar todo
aprendizado adquirido. E o KillCam certamente me deixou mais animada e preparada para

tudo que ha por vir.
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3. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE DIRECAO, POR MARIANA SUZUKI

3.1. Introducao

Quando pequena desenvolvi o habito de assistir meu irmdo jogar video-game. Ele
ficava horas 14 jogando na TV de tubo, e eu sentada ao lado, dando pitaco e discutindo a
histéria com ele. Eu gostava tanto de vé-lo jogar que comecei a juntar dinheiro para comprar
o0s jogos que queria ver ele jogando. Naquela época o gameplay era eu e meu irmao, sentados

num sof4, discutindo como resolver os puzzles enquanto comiamos salgadinho.

Anos depois, com irmdo em outra e eu tendo que lidar com a soliddo da adolescéncia,
meus amados gameplays migraram para a internet. Nao consigo nem chutar quantas horas
passei assistindo a videos no YouTube de outros gamers. E impressionante o laco que criamos

com esses youtubers, como se estivéssemos juntos, sentados no sofd, comendo salgadinho.

Junto ao meu crescente amor pelo terror, fiz do meu youtuber predileto o entdo
expoente Felix Kjellberg, garoto sueco conhecido como Pewdiepie. Na época, em 2012, Felix
dedicava seu canal aos principais jogos de terror que saiam. Suas divertidas reagdes lhe
tornaram no ano seguinte o canal com maior numero de inscritos. A sensacdo que eu tinha era

de que eu, Felix, e sua namorada Marzia, dividiamos nossas vidas como amigos proximos.

Em 2014 e 2015 me dediquei inteiramente ao vestibular para audiovisual, ¢ me
distanciei de qualquer fonte de entretenimento. Quando em 2016, procurei o conforto no canal
de Felix, infelizmente encontrei o exato oposto. Videos cheios de comentdrios misoginos,
Igbtgiap+fobicos, racistas... cheios de discurso de 6dio como um todo. Odio, muitas vezes,

contra pessoas exatamente como eu: amarela, mulher cis, pansexual e gamer.

Provavelmente seu canal sempre fora assim e eu s era ignorante. Mas de repente
aquele lugar de conforto se tornou simbolo de ¢dio, e pior ainda, de um 6dio em ascensdo. Em
2017, Felix se envolveu num escandalo com comentarios antissemitas e gestos nazistas que
lhe renderam o fim de seu contrato com diversos parceiros, como a propria Disney. E mesmo
com seu humor inescrupuloso com toques de extrema direita e voltado para o publico infantil,
o canal de Felix ndo parou de crescer ¢ hoje se mant€ém no topo do ranking do YouTube

mundial com mais de 110 milhdes de inscritos.

Meu lugar de conforto logo foi substituido pelo de repulsa. Mas sei que ndo me sento

sozinha nesse sofa. Ao redor do mundo mulheres, LGBTQIAP+ e pessoas racializadas gamers
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pegam o controle para jogarem e mostrarem que em um mundo em que a diversdo ¢ a palavra

de ordem, o 6dio nao pode predominar.

3.2. Desenvolvimento: deep web, mulheres de cor gamers e incels.

O grupo, desde o inicio do projeto, se destacou por sua heterogeneidade. N6s nao
éramos tao proximos no comego, € nos juntamos a partir do sonho da produtora Amanda de
realizar um curta que misturasse terror com tecnologia. Isso de inicio gerou certa
desconfianca de que ndo seriamos capazes de nos harmonizar por ser nosso primeiro trabalho
juntos. No entanto, resultou no exato oposto: pelo nimero grande de proponentes (cinco no
inicio, sete no fim) e por todos serem muito responsaveis, o processo se tornou fluido e muito

criativo. Foi com certeza um grande alivio para essa diretora de primeira viagem.

Partimos entdo do foco terror e tecnologia. No mundo do horror, o desconhecido ¢
comumente fonte de curiosidade e medo. A misteriosa deep web nos despertou essa sensagao,
e se tornou um dos pilares do projeto quando decidimos explorar esse mal sem rosto. Outro
pilar eram algumas informagdes basicas sobre nossa protagonista: queriamos uma mulher
preta como heroina e personagem principal. O que nos faltava no inicio era decidir nosso
monstro: qual era a ameaca de vida da nossa personagem? Depois de muito debatermos entre

um monstro sobrenatural ou natural vindo da internet, ndo conseguiamos nos decidir.

Em um desses dias em que me afundei na obscuridade da deep web, acabei pisando
direto na jaca. Encontrei um gameplay online de um canal do YouTube especializado em
jogos de terror chamado Obscure Horror Corner. O game em questdo se chamava Sad Satan,
uma referéncia a mitologia da musica Stairway to Heaven, do grupo Led Zeppelin, em que a
musica tocada ao contrario apresenta um trecho de um poema satdnico. Nesse excerto, o

mundo estaria tao horrivel que até o Satands estaria triste.

De acordo com o dono do canal (HERNANDES, 2015), o jogo foi enviado por um
inscrito anénimo que afirmava té-lo encontrado na deep web. O gameplay ¢ simples: sem
saber seu objetivo, o jogador caminha por um labirinto escuro de baixa resolucio, enquanto
imagens e audios perturbadores aparecem do nada. Essas interjeicdes em sua grande maioria
se referenciam a casos de abuso infantil, com imagens de predadores sexuais famosos como

Jimmy Saville, Rolf Harris, Roman Polanski e Tsutomu Miyazaki.
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https://www.youtube.com/channel/UCAGyz9XuDNt9c4dJ4pchCpQ

Screenshots do gameplay do jogo Sad Satan, por Obscure Horror Corner.

Durante o jogo, uma pequena e assustadora menina aparece atras de vocé. Ela e outras
te perseguem, enquanto essas imagens € sons bizarros seguem aparecendo. Para o fim,
mensagens encriptadas comegam a surgir, ameagando o jogador de rastrear sua localizagao,

azendo ameagas de morte e coloca-lo numa “lista” com outras 5 vitimas.
fazend d t loca-1 “lista” tras 5 vit

0 Y8z 910K U = | can track you = i
85108 = Buried S vl 1) 1) =5 victim!! : ) 1)
Goo#  Q§¥3 = Good Luck 099 doee dove and doee eseoz = Kill Kill and kill again
Hail a4 :( = Hail 666 (i guess?)
ot of M 20st = J are on my list Sad »#ow04 Died = Sad people Died

You're Alone
Decodificacdo de mensagens ao mudar a fonte de Wingdings (simbolos) para uma legivel.

Por fim, a leitura mais aceita de Sad Satan ¢ de que o jogador seria um transeunte dos
confins da deep web, possivelmente atras de pornografia infantil ou dos famosos red rooms>.
Ou seja, o jogador seria também um pedofilo e, portanto, inverteria os papéis ao colocé-lo

sendo perseguido por suas presas, pagando pelos pecados ao ser rastreado por quem fez o

jogo.

Essa ideia de ter um jogo vindo da deep web feito especialmente para atacar alguém
nos fascinou. A partir disso nos perguntamos: quem atacaria uma mulher preta gamer que

baixa jogos de terror na deep web? E nossa resposta foi quase imediata: incels.

Incel ¢ um diminutivo em inglés para “celibatarios involuntarios”, e indica um grupo
que culpa mulheres e homens sexualmente ativos como os responsaveis por eles mesmos nao
serem desejados e fazerem sexo. Esses grupos se reinem em foruns onlines e se tornaram
populares nos ultimos anos pelos ataques que reivindicam por todo o mundo, como o recente
tiroteio em Plimude na Inglaterra, ou o aterrorizante ataque na escola de Suzano em 2019, na

Grande Sao Paulo.

? Definigdo no glossério.
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Inspirado nos incels, nos criamos os irrastreaveis (ou InRas, como chamévamos). Um
grupo similar aos incels, mas com um toque mais racista, mais supremacismo branco de

extrema direita. Esses seriam aqueles que com certeza teriam nossa protagonista como alvo.

E assim, com um monstro € uma protagonista esquematizados, demos inicio ao
processo de desenvolvimento. O desafio entdo se tornou o jogo: como fazer um jogo dentro
de um filme? Mais do que game design, tinhamos que entender como isso se imprimiria na
tela. Devo dizer que essa ¢ com certeza um dos principais campos minados do nosso filme —

que nao acho que conseguimos desarmar.

Fazer um jogo, mesmo que na proposta de ser algo super caseiro e tosco, nao ¢ algo
que dominamos, € hoje vejo nossa ignorancia em achar que fazer a histéria de um jogo ¢
como fazer a de um filme. Temos pouco conhecimento de roteiro, quem dird de game design.
Mas de qualquer forma, nos arriscamos. Fizemos alguns GDDs (game design document) com
propostas do gameplay, um protdtipo em papel bastante rudimentar, ¢ enfim um prototipo

para a gravacao.

Ao mesmo tempo, eu e a diretora de arte Anne Vidal tivemos que acompanhar muito
de perto o processo de escaleta, desenvolvimento do jogo e roteirizag@o. Isso porque muitas
das coisas precisavam ser feitas ao mesmo tempo para termos tempo de gravar. Entdo, ao
mesmo tempo que faziamos o roteiro, precisaivamos andar com o prototipo de gravagdo e
outros processos de pré-produgdo. Apesar de intenso, conseguimos chegar para o set com um

bom prototipo.

3.3. Referéncias

A partir de “o que aconteceria se um streamer fosse morto na sua live pelo proprio
jogo?”’, me aprofundei nas referéncias que brincassem com essa experiéncia da quebra da
quarta parede. Nossa inspiragdo nessa questdo partiu dos longa-metragens: filmes que
juntavam a internet com o terror, como Cam ¢ Amizade Desfeita. Em ambos os filmes, a
internet viabiliza um horror sobrenatural ou super-mistério (MCKEE, 1997, p.87),
diferentemente de nosso terror bastante humano. Portanto, em questdo de constru¢do do
monstro, as referéncias maiores foram Corra (Get Out, Jordan Peele, EUA, 2017) e Hush: a

morte ouve (Hush, Mike Flanagan, EUA, 2016).
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Cena de Cam (2018)

Cena de Hush — a morte ouve (2016)

A referéncia base para o gameplay era simples: youtubers de jogos de terror. Nossa
principal referéncia foi o canal MaxMRM gameplay, por se enquadrar ao padrdo e ndo falar
tanta besteira quanto o restante. Durante o jogo, a personagem deveria se manter fixada ao
enquadramento da facecam’, enquadramento em que queriamos ter uma certa atmosfera, mas

que nao tirasse o foco das a¢cdes no game.

Youtuber MaxMRM jogando Visage (2018)

No entanto, a parte mais divertida da fotografia se daria nos momentos da livestream
sem o gameplay. Com as cameras escondidas, queriamos trazer um senso de estranhamento,
de observacdo. No projeto transmidia de terror This house has people in it (Alan Resnick,

EUA, 2016), temos a presenca de diversas cameras que vigiam a casa. O senso de estar vendo

* Definigdo no glossério.
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algo que ndo deveria era um elemento que gostariamos de trazer com essas cameras
escondidas, o oposto da facecam. Elas se revelam no meio do filme, para causar um certo
estranhamento e deixar claro que nao se trata de um gameplay qualquer de terror, e que talvez

essa menina esteja sim em perigo.

Plano do curta This house has people in it (2016)

J4 o jogo uniu diversas referéncias, desde creepypasta’ até triple-A°. A saga de
point-and-click Alice is dead (Lorestrome Games, 2009-2010, EUA) foi uma das maiores
referéncias para o game design, nos mostrando uma movimentacao e intera¢ao do jogador da
qual conseguiriamos fazer em termos de producao, sem deixar de lado a histéria. Sobre
quebra da quarta parede, The Watson-Scott Test (Normal Wholesome Games, 2018) foi uma
inspira¢do para como um jogo poderia afetar fisicamente uma pessoa — mesmo que nesse do
teste fique s6 no plano das ideias. A principal referéncia visual € o jogo de exploragao em
primeira pessoa The Stanley Parable (Davey Wreden, 2011), feito no engine Source que
possui essa cara 3D estranha que conseguimos atingir. E claro, o aterrorizante Sad Satan foi

uma referéncia constante, com até uma homenagem referencial no som.

have took the s

Screenshot do jogo Alice is dead

’ Definigdo no glossério.
® Definigdo no glossério.
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If you were to be murdered within the next seven minutes to
eighteen days, which technique would scare you the most?

, Drowning in a plastic bag filled with water tied
around my head
~, Blunt force trauma (e.g. the cup on my kitchen
sink propelled into my skull)
 Asphyxiation from my mouth and nose stapled
-/ shut
) Adull ceramic blade inserted delicately into my
temple

Screenshot do jogo The Watson-Scott Test

Screenshot do jogo The Stanley Parable em comparacdo com screenshot do curta

3.4. Dispositivo: livestreaming e jogos de computador

Nosso objetivo com o filme era de veicula-lo no YouTube como um video de stream
de gameplay normal, mas que surpreendesse o espectador. No inicio queriamos fazer do
projeto uma narrativa transmidia, em que teriamos o canal da protagonista Camila com alguns
outros jogos, construir um publico base, e a partir disso langar o filme. Apesar de esse plano
ndo ir pra frente devido as dificuldades de produgdo, nos atemos ao desejo de fazer algo que

parecesse uma stream comum que desse muito errado.

Com isso em mente, nos atentamos muito a fidelidade das plataformas de
livestreaming como YouTube ou Twitch, de modo que a personagem tivesse a presenca desse
publico ao vivo nos comentarios. Por isso, a decupagem do curta foi bastante simples, com a
maior parte dele sendo captado com o master da facecam que acompanha toda a histéria de

Camila.

Além da fidelidade grafica, tinhamos também a mise-en-scéne que acompanhava um
jogo que nao havia sido feito. Isso exigiu uma aten¢do extra em como imprimir na gravagao a

existéncia de todos esses dispositivos, mesmo que ndo estivessem la naquele momento.
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3.5. Direcdo de atores: ensaios para um plano sequéncia jogando o que nio

existe

A partir das dificuldades descritas no topico anterior, nos aventuramos em um lugar
espinhoso na dire¢ao de atores. Como diretora de primeira viagem, com certeza essa foi a
parte mais complicada — como era esperado. No casting optei por priorizar o potencial
carisma das atrizes, algo necessario para ser uma youtuber. O teste era comentar ao vivo para
a camera um jogo de terror muito simples chamado Slender. E, apesar da minha inseguranga

nos testes, vejo hoje que escolhemos a melhor atriz dentre as opgdes possiveis.

Fran Santos se tornou nossa Camila. A Fran ndo tinha uma experiéncia muito extensa
como atriz, tendo feito somente um longa também em 2018, mas ela estava super empolgada
com o projeto. NOs comegamos 0s ensaios sem ainda termos o roteiro terminado, focando

mais na luta e em possibilidades de intro do video e na pausa em que cai o troféu.

Para a cena de luta eu tive a ajuda do Leonardo Saad como coredgrafo. O Leo ¢ aluno
do audiovisual ativo nas artes marciais, tendo ministrado alguns dos cursos de defesa pessoal
na ECA. Escolhi ele, pois sabia que ele teria muito jeito para lidar com a Fran e saberia nos
dizer a melhor forma de fazermos os golpes. Nosso primeiro ensaio se baseou mais em
conhecermos um o corpo do outro, e para a Fran perder o medo de atacar o Leo. Foi essencial
para quebrar o gelo, principalmente porque a cena dos dois envolveria muito toque e
movimenta¢cdo conjunta. Depois fomos para a coreografia em si: Camila corre para a porta
perseguida pelo InRas, ele a arrasta para a frente da facecam para sufoca-la, ela o acerta com
o troféu e ele cai no chdo, e por fim ela o mata com o troféu. Apesar de dificil, a cena da luta

fluiu facilmente. Como na danga, com muitos ensaios as coisas foram se estabilizando.

Ensaio da luta entre InRas e Camila
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Ensaio na locag@o de luta entre InRas e Camila

No entanto, com o roteiro as coisas acabaram sendo mais dificeis. Nos fizemos alguns
ensaios antes da ultima versdo do roteiro, explorando a personagem Camila e como ela se
porta como youtuber de games, fazendo diversas improvisagdes. Para isso tivemos muita
conversa e alguns exercicios similares ao de casting, mas dessa vez somente a Camila
reagindo a um video que assistia. O objetivo era tentar encontrar a voz dessa protagonista na
maneira que ela se portava, qual o tipo de youtuber que ela procurava ser, como ela se
relacionava com os fas. Eu queria também que a Fran aprendesse que existe um certo codigo
entre esses youtubers de como reagir, do que falar, como ser frente as cameras. E que,
diferente de outras histdrias, aqui ela ndo estaria contracenando com outra pessoa, mas sim

com um jogo. Com certeza isso nos ajudou bastante quando chegou o roteiro.

Ensaio do roteiro focando na intro e pausa do meio do filme

O desafio na direcdo de atores, que era claro mesmo antes do roteiro, ¢ que o filme em
sua maior parte ¢ um grande plano sequéncia. Existia a possibilidade de alguns cortes falsos
que poderiamos cortar com algum glitch na internet — como fazem em Amizade desfeita —,
mas nds queriamos ter a menor quantidade possivel de cortes durante a gameplay. A Gltima
versdo do roteiro ficou pronta no final de agosto, e nds gravamos a primeira diaria no dia sete

de setembro. Portanto, nosso tempo de ensaio com o roteiro oficial e o protdtipo foi
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apertadissimo. Com certeza eu gostaria de ter tido mais tempo com o roteiro final, mas
sabiamos desde o inicio que estdvamos trabalhando com prazos apertados e estavamos

comprometidos a fazer o possivel com o que tinhamos.

Making of: pausa entre takes para diregdo da atriz

Durante a gravagdo, meu objetivo principal com a Fran era deixa-la tranquila para
jogar o prototipo do melhor jeito que pudesse. Afinal, ela tinha tantas amarras de
movimenta¢do e reacdo com coisas que ndo existiam, que eu queria deixa-la leve para reagir.
Por conta da ideia de serem véarios planos sequéncia (ou um grande falso plano sequéncia),
contei com a ajuda da continuista Ligia Agreste, que esteve comigo desde os primeiros
ensaios. Ligia era a responsavel pelas estratégias de ligagao entre os planos sequéncias, sendo
parte fundamental do processo. Ela me ajudou no processo de direcdo, me deixando sempre
muito livre para focar na atriz, pois eu sabia que ela estava se atendo as questdes de

montagem e ldégica por mim.

Making of: alinhamento entre diregdo e continuidade

3.6. Pos- producio: fim do mundo e a finalizacido de um curta

E ai o mundo acabou.
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Depois da gravacao e da finalizagdo da montagem tudo simplesmente foi pras cucuias.
Claro, ndo quero reclamar pois nos pelo menos conseguimos gravar, algo que muitos dos
nossos colegas do mesmo ano e anos seguintes nao conseguiram fazer. Mas tivemos que lidar
com uma questdo mais complexa que somente o isolamento social: a depressdo, algo que

acometeu diversos membros da nossa equipe, inclusive eu.

Essa parte da pos nds sabiamos que seria mais complexa, principalmente por conta do
jogo: tinhamos que desenhar todos os cenarios, objetos, UI/UX e animar tudo ainda. Sem
contar a classica edicdo de som, mixagem e correcao de cor que teriam que vir depois —
nesse caso ainda sem os equipamentos do departamento. Para ndo perdermos o pique, nos
organizamos em reunides semanais ou quinzenais para debater o andamento do projeto e

prevermos a finalizagdo.

Essas reunides eram focadas em atualizacdes de cada area, projecdes de objetivos
semanais, ¢ também discussdes entre cada um dos chefes de departamento. Em um momento
em que estadvamos fazendo a animagao ao mesmo tempo em que o som fazia a edi¢ao, alinhar
as expectativas e objetivos foi vital. E mesmo com essas reunides, devo dizer que a falta de
contato atrapalhou muito nessas conversas, muitas vezes gerando ruidos e falhas de

comunicagao.

© Zoom Mecting - 5 X

Reunido do projeto com o orientador Jodo Godoy durante a pandemia

De um modo interessante, a pandemia e a finalizagdo do curta acabaram se
misturando. Nos estdvamos vivendo aquele terror na vida real tentando lidar da melhor
maneira possivel no mundo online, a0 mesmo tempo tentando criar um terror online que se

ligasse a vida real. Poético. Mas devo dizer que encaminhar o projeto e ver — mesmo que sé
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por alguns minutos — 0s meus amigos, ajudou a manter minimamente a saude mental de

todos nos.

Dentre pedir favores para familiares para terminar o filme, o desespero de jubilar por
nao entregar o TCC e, no meu caso, uma ida iminente para estudar no Canada, conseguimos
finalizar o curta. Apesar de estressante, quando tudo se juntou o resultado foi surpreendente. E
de certo modo, me deixa feliz de sair da pandemia com esse projeto e minha graduagdo

concluida.

3.7. Conclusio

Em um processo tao intenso € com uma proposta ambiciosa, era dificil de imaginar
que teria sido tudo tdo pacifico e cooperativo. Como diretora de primeira viagem, meu grande
medo era cair em um projeto em que eu teria que carregar muitas coisas nas costas, como
havia visto com tantas outras diretoras durante o curso. No entanto, estar em um TCC com
outros seis proponentes, todos responsaveis e querendo fazer o melhor trabalho possivel,
resultou em liberdade e tranquilidade na direcdo. Eu ndo precisava ter respostas para tudo,
pois sabia que do meu lado estavam profissionais criativos e capazes de me ajudar a tomar a
melhor decisdo. Isso contribuiu para que o set tenha sido tdo tranquilo, mesmo apds uma

pré-produgdo super intensa, e que fossemos para a pos-produgcao sem nenhuma desavenga.

Mais do que isso, o produto final visto agora tem o toque de cada uma das pessoas que
passaram por ele. O tempo que passamos discutindo a historia, rindo e criando, ele
transparece na criatividade do projeto. E eu, como diretora, levo isso como o grande
aprendizado desse filme. Mesmo que ele ndo encontre sucesso e esquegamos dele daqui a
alguns anos, a experiéncia de participar de um projeto tdo colaborativo e leve — mesmo
sendo um set de terror — ndo sera esquecida. Nos planejamos agora para os proximos

projetos juntos. SO peco que no préximo o mundo ndo acabe de novo.
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VOLUME II - PROCESSO DAS AREAS CRIATIVAS: DIRECAO DE FOTOGRAFIA,
DIRECAO DE ARTE, E DESENHO DE SOM.



4. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE DIRECAO DE FOTOGRAFIA, POR
ISABEL BEITLER

4.1. Introducao

Gosto de pensar no KillCam como uma improvavel e curiosa unido de pessoas em
torno do objetivo de se formar, mas que foi muito além disso. Gerou um projeto ambicioso €
desafiador, do qual somos orgulhosos. A formagao da equipe foi pouco convencional e minha

entrada ndo foi diferente.

Dois anos atrds, no comeco de 2019 eu entrava na matéria de Projeto Tematico
Orientado (PTO), destinada a elaboracao dos trabalhos de conclusdo de curso, com a vontade
de dirigir um filme como meu trabalho final na gradua¢do. Tinha me envolvido bastante com
a area de fotografia ao longo do curso e ja trabalhava como assistente de camera, mas havia
me encantado pela dire¢do geral nos exercicios livres e queria poder exercitar mais uma vez
essa fungdo, ainda no ambiente académico da graduag@o, onde somos mais livres para errar e

acertar.

Inicialmente minha proposta era realizar uma videodanga, e na divisdo de grupos
encontrei um parceiro para dividir a direcao e a produ¢do comigo e até um orientador, mas, de
acordo com as regras do departamento, ainda faltava um colega para compor a equipe de
proponentes e assim ter a autoriza¢do formal para realizar um trabalho pratico como aquele.
No entanto, ainda era incerto se essa regra se aplicaria ou ndo ao formato de um video
experimental. Paralelamente a isso, fui convidada para compor a equipe do projeto de TCC
que viria a ser o KillCam, como fotdgrafa. Aceitei, mas ndo como proponente, € segui com 0s
dois trabalhos paralelamente. Muito se passou, divergéncias sobre minha proposta original
surgiram entre os professores de PTO, o projeto KillCam ganhou corpo e uma equipe
completa e a videodanca parecia cada vez mais um trabalho complicado demais para nossas
condi¢des do momento. No fim do semestre, as vésperas de embarcar num voo com destino a
China para participar do programa Looking China por um més, e entre literalmente um e
outro ataques de panico, mandei um e-mail para os professores da disciplina comunicando

que iria passar a integrar a equipe do Kill[Cam como proponente a partir de entdo.

Apesar dessa incerteza quanto a ser ou ndo proponente, desde o primeiro momento
que a produtora Amanda Araujo e a diretora de arte Anne Vidal surgiram com a proposta de

um curta de terror sobre internet e redes sociais, achei uma ideia muito interessante. Pensar a
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fotografia de um filme de género era uma ideia que me agradava muito, ainda mais do terror,
com sua versatilidade da linguagem dentro de seus proprios cédigos marcados. Além disso, é
uma tematica que perpassa nossa realidade de uma maneira muito intensa, o papel da internet
e das redes sociais em nossa vida ¢ enorme e o medo da exposicdo virtual também. O
processo de criagdo do argumento foi muito coletivo e, apesar de apenas o roteirista André
Marincek ter ficado de fato com a incumbéncia de escrever o roteiro, na realidade toda a
equipe participava ativamente das reunides em que debatiamos a constru¢do dessa narrativa.
A primeira proposta que cunhamos era ousada e complexa, mais parecia uma série de
televisdo do que um curta-metragem, numa intrincada trama de alpinistas sociais e maldi¢des
passadas virtualmente. Complexa na realizagdo, mas me agradava muito visualmente. O
embrido da ideia das cameras de seguranca surgiu ai, mas nesse momento elas incluiam
movimentos de camera, uma decupagem detalhada e uma camera na mao mais livre, que
quebraria propositalmente a diegese. Apesar de tudo, ainda era um filme mais convencional

visualmente.

Por varios fatores, incluindo a sua complexidade e nossa dificuldade em construir esse
argumento, essa ideia inicial foi abandonada e aos poucos uma nova tomou seu lugar: um
filme de tela dentro do universo gamer, no qual acompanhariamos uma jovem mulher negra
caindo na trama de um jogo feito especialmente para a transmissdo ao vivo de seu assassinato,
encomendado pela escoria misdgina da internet. Se tornou um filme muito interessante,
tratava de uma forma original sobre violéncia de género e raca, masculinidade toxica elevada
a seu extremo e tudo isso dentro do universo nichado dos jogos digitais. Também era uma
proposta definitivamente muito mais apropriada para seu contexto, um curta-metragem
universitdrio de finalizacdo de curso. Mas para isso, a proposta visual precisou mudar

drasticamente e minhas ideias para a fotografia simplesmente ndo cabiam mais.

Mesmo como equipe convidada, sempre me liguei muito ao projeto e tomei minha
responsabilidade como se também fosse meu TCC. Mas nessa posi¢ao, sentia que meu gosto
artistico e minhas preferéncias deveriam ser colocados até certo ponto, tendo a decisao dos
proponentes como limite. Aqui se iniciou um desafio, pois quando abracei este projeto como
proponente, me encontrei fora da minha zona de conforto estético. Tive que me esforcar para

entender essa forma pouco convencional e buscar as melhores estratégias para materializa-la.

Hoje vejo que foi um processo maravilhoso para deixar o ego de lado e amadurecer

como profissional. Na vida real, fora da faculdade, muitas vezes nos deparamos com trabalhos
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sob encomenda ou com visdes estéticas divergentes, € ¢ muito importante procurar extrair o
melhor desse encontro, bem como trazer o melhor possivel para ele. Acredito que no Kil//Cam

conseguimos fazer isso.
4.2. Pré-producio
4.2.1.  Proposta de fotografia

Nosso processo inicial, de todas as areas, foi buscar uma histdria interessante em
conjunto. Foi um trabalho arduo de muitos meses, com varias versdoes do roteiro. Mas
eventualmente comegamos a nos dividir para elaborar as propostas de cada um. Quando o
roteiro ja tinha um fio narrativo bem estruturado, chegamos a uma proposta de fotografia que
ja vinha amadurecendo desde quando a histéria ainda era apenas uma ideia. A conexao direta
do argumento com a internet nos trouxe de imediato a questdo das telas onde essa historia se
desenrolaria: celulares, computadores, cadmeras de vigilancia, e as diferentes plataformas onde
elas poderiam ser exibidas: redes sociais e canais de streaming, como o YouTube, mas

também outros mais sordidos, como os red rooms’ que inspiraram o site ficticio KillCam.

A partir do mundo das lives de gameplay®, tinhamos a protagonista definida, uma
garota negra que tem um canal de streaming de jogos digitais e se vé em ascensao. Da mesma
forma, foram definidos os antagonistas: os “InRas” (codinome inspirado nos incels’ da
realidade), um grupo de homens que se organiza em foruns andnimos na deep web para
promover o assassinato de mulheres, leiloados virtualmente. Passamos a entender que haviam
varios mundos coexistindo no curta e que sua representagcao visual, apesar de codificada, nao
era Obvia: a livestream da protagonista Camila; a transmissdo de seu assassinato virtualmente
pelo grupo dos InRas; o proprio jogo Ecair; o video da personagem FErica e seus
desdobramentos; e a interacdo desse grupo da deep web em seu proprio ambiente, o site de

leildo de assassinatos de mulheres.

De um modo geral, nosso objetivo era estabelecer poucos enquadramentos, todos
fixos, de imagens com texturas (granulagcdo, nitidez, contraste, angulacdo das lentes)
marcadamente diferentes entre si, para evidenciar essa multiplicidade de telas e diferenciar
também sua origem dramattrgica. No momento da pré-produgdo, nossa ideia era filmar com

cameras simultaneas — o que acabou se revelando desnecessario na maior parte das cenas —,

7 Defini¢do no glossario.
8 Defini¢do no glossario.
? Definigdo no glossério.
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entdo pretendia utilizar um tnico setup de iluminagdo para todos os enquadramentos filmados
dentro da locacdo principal, utilizando majoritariamente fontes diegéticas integradas no
espaco, como lampadas dimerizaveis. Durante a captacdo, essa estratégia acabou sendo
mudada por fatores de praticidade e pelas demandas de outras areas, mas mantivemos a ideia

de trabalhar sempre com o que pudesse ser mais versatil para todos os enquadramentos.

A respeito da imagem destes diferentes espacos narrativos, quebramos muito a cabega
pensando em como isso seria representado no filme, de forma a separar estes espacos e fazer
com que o espectador entendesse essa dindmica de forma simples. Foi um trabalho conjunto
das areas de direcdo, arte e fotografia. Apresento entdo a estrutura idealizada para

representacao visual de cada nucleo.

Camera de Camila (facecam'): A live de Camila seria nossa base, por assim dizer, a
ser composta com o0s outros elementos imagéticos do filme. A imagem deveria ser mais
limpa, nitida, com posterior trabalho mais rebuscado de cor. Afinal, essa seria a cAmera em
que Camila transmite sua imagem ao vivo durante o jogo, era a imagem mais proxima do
padrdo de um filme narrativo. O enquadramento seria fixo, frontal e em primeiro plano, como
tradicionalmente usado nos gameplays, tornando a personagem préxima do espectador e
revelando sua personalidade, tdo bem desenhada pela diregdo de arte. Essa imagem deveria
compor um clima mais tenebroso e escuro, pois a vertente dos jogos transmitidos por nossa
protagonista ¢ de terror, € nosso objetivo era transpor essa atmosfera na imagem. Ao mesmo
tempo, o espectador deveria se conectar e empatizar com a personagem, entdo as altas luzes
deveriam ser mais quentes, imaginando um ambiente em que ela jogasse com uma luminéaria
acesa em um quarto escuro. Na dindmica da live, esse enquadramento se alternaria entre o
formato de tela cheia e de facecam, com o rosto de Camila preenchendo um pequeno
quadrado no campo superior da tela. Como o quadro se manteve fixo, o dinamismo da
imagem se deu principalmente através do jogo. Foram referéncias para a idealizacdo desse

processo principalmente as proprias gameplays.

' Definigdo no glossério.
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Referéncia de enquadramento da facecam: Youtuber MaxMRM jogando Visage (2018)

Frames do gameplay no curta KillCam

Cameras escondidas: Como o jogo e a live de Camila sdo uma armadilha para
transmitir seu assassinato virtualmente, o grupo que comanda a acdo planeja a instalagdo de
cameras escondidas na casa da personagem, para poder decupar esse “evento” e captar todo o
espaco onde se desenrolaria. Essa imagem estaria associada a cameras de vigilancia que
poderiam ser mais facilmente escondidas dentro da casa da personagem, mas deveriam
funcionar como um sistema de switcher de TV. E a partir desses enquadramentos que
entendemos a dindmica por trds do jogo e portanto, eles deveriam contrastar fortemente com a
imagem da live da protagonista, sem deixar nenhuma divida que as imagens nao faziam parte
do mesmo contexto. A ideia aqui era uma camera suja, ruidosa, contrastada, com balango de

branco desregulado e mais angular, tendo nossa principal referéncia em cameras de vigilancia.

Referéncias de imagens de cameras de seguranca
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Video dentro do jogo: E o video que interrompe o jogo e revela a verdadeira
identidade das personagens, de seus criadores (os InRas), e o propdsito por tras do proprio
jogo, o assassinato de Camila. A ideia do video era ser um compilado de imagens de estética
diversa tendo como base uma filmagem de celular feita pela personagem Erica para as redes
sociais da sua ONG. A partir disso, seriam incluidas matérias de jornal, fotos e videos de
celular em contextos diferentes, contendo varias informagdes importantes para a narrativa.
Nas imagens nao graficas buscamos valorizar as pequenas diferencgas ou erros que poderiam
surgir de filmagens caseiras, acentuando ruido e diferencas de balanco de branco. Uma
questdo aqui era a orientagdo da camera, se vertical, como mais comumente vemos em videos
de celular, ou horizontal, seguindo a orientagdo de todo filme. Por uma recomendacdo
acertada da direcdo, optamos pelo formato horizontal, para evitar a quebra da imersdo do

espectador na narrativa.

Jogo: Na divisao de fungdes o jogo ficou principalmente ligado & equipe de arte, e
apesar de ter contribuido pontualmente durante sua elaboragao, a defini¢cdo e conceituacao do
jogo foram feitas pela equipe de arte e de direcdo. Meu papel mais ativo veio na
pos-produgdo. Nessa etapa, realizei contribui¢cdes pontuais na cenografia e nos efeitos, fiz
ajustes na cor, e participei da decupagem do ambiente que foi palco da agao do jogo, junto

com a direcao.
42.2. Locagao

Com o andar da produgdo do curta e cada vez mais perto do fim do primeiro semestre,
passamos a defini¢do da locagdo. Como o roteiro ndo tinha muitos cendrios, as filmagens
principais aconteceram em uma Unica locagdo e em um s6 comodo. A locagdo escolhida foi,
a propriedade da familia de um dos nossos colegas de curso, Ricardo Sant’Anna, um espaco
que possuia varias vantagens. O local ¢ uma casa dos fundos desocupada no quintal da
familia, entdo foi muito mais facil negociar prazos, uso do espago e entrada de equipe.
Embora a locagdo ndo estivesse o tempo inteiro a nossa disposi¢do, Ricardo e sua familia
foram muito gentis e nos cederam o espago tanto para os testes € ensaios, quanto para a

pré-producdo do espaco em si, que pode ser feita com relativa folga.

De inicio, fizemos algumas reunides com os cabegas de equipe para pensar a
decupagem de uma forma adequada a todas as areas, bem como para estudar e pensar

solucdes conjuntas para os problemas que surgiram.
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Imagens da fotodecupagem inicial

Foi um processo que enriqueceu muito a arte do filme. As paredes puderam ser
pintadas e a decoragdo pode ser inteira refeita, o que consequentemente também foi excelente
para a fotografia. O trabalho de arte ressaltou elementos da composicdo de quadro e
contribuiu para a pés de cor do filme, através de elementos como a propria cor das paredes.
Esse facil acesso a locagdo também permitiu que as equipes pudessem estar simultaneamente
no espago sem causar incomodo, entdo pude acompanhar a montagem do cenario e at¢ mesmo
realizar testes de camera com a locagdo parcialmente dressada. Isso ajudou muito a marcar os
enquadramentos com antecedéncia, a identificar necessidades de mudanga no planejamento da

foto e a solicitar adaptagdes para a arte.

Como esse acesso a locacdo também permitiu que os testes de som fossem feitos com
antecedéncia, identificamos um problema particular relacionado a equipe de som e de
fotografia. A locagao possuia janelas na sala e na cozinha que logo planejei como entradas de
luz de fora da casa, simulando a luz de postes ou a propria luz da lua. Como minha ideia era
deixar apenas um setup de luz para toda a cena dentro da casa, pretendia manter as luzes de
fora com refletores acesos em todas as cenas, e compor a parte de dentro com luzes
diegéticas. No entanto, a equipe de som levantou algumas questdes importantes na locagdo: o
bairro tinha festas aos finais de semana e muito barulho de carro e cachorros. Além disso, a

cozinha era coberta por azulejos, o que causava um grande reverb. Desse modo, se identificou

a necessidade de vedar as janelas para impedir a entrada de som de fora da casa, bem como de
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colocar mantas na maior parte das paredes internas do comodo. Adicionalmente, minha ideia
de manter as janelas sempre abertas nos obrigava a gravar apenas noturnas, o que ¢ sempre

muito mais cansativo para toda a equipe.

Nessa situagdo, definimos que gravariamos as cenas em dois modelos de iluminagao e
som. Para as cenas durante a /ive e o jogo, gravariamos com as janelas fechadas e com todos
os refletores dentro da casa, simulando a dire¢do da luz com isopores. Nesta configuracdo, o
som poderia usar as mantas e janelas fechadas. J4 nos enquadramentos referentes as cimeras
de seguranca, em que se mostravam diretamente as janelas, gravariamos com os refletores
fora de quadro, iluminando de fora para dentro. Nesta outra configuracao, portanto, a equipe
de som ndo usaria mantas nem vedagdes. O combinado era que nessas cenas a pos de som
usaria recursos de dublagem e foley, pois tinham pouco didlogo. Acordamos dessa forma algo

que seria bom para as duas equipes.
4.2.3.  Testes, definicdo de equipamentos ¢ esquema de iluminagdo

Paralelamente as visitas de locagdo, iniciamos os testes de equipamento. Como fomos
a primeira equipe a filmar na matéria de PTO em 2019, tivemos os equipamentos disponiveis

para nosso uso em testes com uma ampla margem de tempo.

Alguns testes foram realizados dentro dos estudios do Departamento de Cinema,
Radio e Televisdao (CTR), ja aproveitando para filmar nosso video para o Projeto Nascente,

um edital de incentivo a produgdes artisticas dentro da prépria Universidade de Sao Paulo.

Outros testes foram realizados na propria locagdo principal, como alguns testes de lente.

Frame do video pitching para o Projeto Nascente e making of do teste da cena
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Testes de enquadramento ¢ iluminagao na locagéo

Teste de enquadramento e escolha de lente no CTR

Minha questdo mais dificil era que camera escolher como principal do filme, a camera
da live de Camila. No departamento tinhamos duas opcdes disponiveis: uma Canon C300
Mark II e uma Sony Fs5. Meu objetivo era encontrar a camera que seria mais adequada para
as filmagens com baixa iluminagdo, gerando menos ruido. Nossa protagonista era uma mulher
preta de pele clara, por isso uma preocupacdo que tivemos durante os testes foi realiza-los
sempre que possivel com um stand-in de tom de pele parecido ao da protagonista, para
garantir que estadvamos trabalhando com as configuracdes adequadas, garantindo a atmosfera
desejada e exposicdo correta, bem como para pensar artisticamente a coloragdo e desenho das
luzes especificamente para a pele negra. Nosso logger e assistente de cAmera Daniel Torres foi

uma ajuda inestimavel nessa funcao.

Os testes de camera consistiram em gravar takes com ambas as cameras, no mesmo
espaco ¢ condi¢des de iluminagdo, nas curvas disponiveis para cada equipamento e
compara-las no software DaVinci Resolve, aplicando ajustes de cor basicos como saturagao,
contraste e exposi¢do, e observando como se comportava a imagem. Acabei optando pela
C300, pois nos testes a Fs5 ndo apresentou significativamente menos ruido nas baixas que a
C300 e a camera da Canon possuia vantagens em recursos de monitoragdo e espago de cor.

Além disso, era uma camera com a qual eu ja tinha mais familiaridade, ja havia usado tanto
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em producdes do proprio departamento como também profissionalmente como assistente de

camera, entdo me senti mais confiante de trabalhar com ela.

Devo confessar que minha metodologia para os testes ficou aquém do que poderia ser.
Eu ndo sabia exatamente quais ferramentas deveria testar nem qual era a melhor maneira para
fazé-lo. Acredito que hoje compararia as imagens com LUTs de revelacao apropriados para
cada uma delas, ndo com ajustes de cor direto na imagem em log. No fim, tivemos ruido nas
baixas de qualquer maneira. Mas mesmo assim esses testes iniciais nos trouxeram mais
seguranca na defini¢do dos equipamentos, pois ao menos pudemos manipulé-los com certa
liberdade antes do set. Também foi um momento importante para familiarizar a equipe de

fotografia com os mesmos, otimizando consideravelmente nosso tempo de preparagao no set.

Felizmente a produtora Amanda conseguiu um seguro muito bom e amplo para os
equipamentos, por producdo e ndo por equipamento, que nos possibilitou retirar mais
materiais do que o estritamente necessario para a gravacdo, garantindo assim que tivéssemos
um leque diversificado de opgdes durante a captacdo. Agora percebo que apesar de todos os
testes, ¢ no set quente que entendemos de fato certas partes do processo, que muitos planos
mudam e que tomamos boa parte das decisdes. Isso ¢ parte do processo de se filmar uma

ficgdo.
Por fim, decidimos o seguinte esquema de equipamentos para cada imagem:

Camera de Camila (facecam): Escolhemos a Canon EOS C300 Mark II, gerando
arquivos 1080p a 12-bit 444, o setup com maior profundidade de cor gerado pela camera.
Escolhemos a lente CN 35mm para esse enquadramento e acoplamos a camera num tripé
robusto que nos permitia mais estabilidade num enquadramento que deveria ser mantido nas 4
didrias. O enquadramento fixo e os recursos da C300 nos permitiram monitoragao para minha
operacdo, para os foquistas e também para a dire¢do, arte e continuidade, um ganho muito

positivo para o processo.

Cameras escondidas: Imaginamos até a principio filmar com cameras GoPro,
pensando em seu aspecto mais angular ¢ com menor qualidade da imagem, mas durante os
testes da pré-producdo a GoPro se tornou um objeto de arte e as cameras realmente utilizadas
foram duas Canon EOS 5D Mark III. Elas nos dariam uma versatilidade maior de lentes e de
controles de imagem e o look final viria da pds-producao. Usamos as lentes Rokinon fixa

14mm e a lente zoom Canon EF-16-35mm. Para a camera do teto, contamos com o suporte de
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um praticavel que ajudou muito na operacdo e monitoracdo de uma camera tdo alta. No
enquadramento da camera na estante, a mesma foi diretamente apoiada no objeto, contando
com a ajuda de calgos e sacos de areia para sua fixagdo, recurso utilizado também no
enquadramento do chao. Para a cAmera da janela, utilizamos um tripé mais leve e emulamos o
movimento que Camila faz de retirada da cdmera pela movimentacao do tripé, acompanhando

o0 movimento da atriz.

Video dentro do jogo: Utilizamos trés cameras diferentes nessa parte do filme. A
principal delas foi a filmadora Canon XA-10, uma handycam com lente zoom embutida na
propria camera, apropriada para documentarios por ser leve, pratica de carregar e manusear ¢
ter uma versatilidade que permite até um modo infravermelho para ambientes com pouca luz.
Essa camera foi utilizada nas filmagens da personagem Erica, tanto no video institucional
como na cena em que a personagem ¢ atacada, e na filmagem escondida em que a advogada
Roberta ¢ agredida pelo namorado. Para as fotografias utilizamos minha camera Nikon
D3100, uma DSLR simples, mas suficiente para essas fotos de perfil mais jornalistico. E por
fim, para a montagem com imagens de videos anteriores do canal de Camila, utilizamos uma
Canon EOS M3 Mirrorless, de propriedade da diretora Mariana, que também foi quem filmou

essas imagens, dias apos encerrado nosso periodo de captacao na locagao.

4.3. Captacio
4.3.1.  Captacao principal

Nas primeiras didrias da captacao nos dedicamos a todo o material do filme que se
passou diretamente dentro da casa de Camila, nossa locagdo principal. Definimos entdo para

essas cenas o seguinte esquema de iluminagao:

Camera de Camila (facecam): a luz de ataque era uma lampada incandescente G95
tipo Ballon. uma lampada leitosa, 100 W, dimerizével, acoplada numa luminaria articulada.
Essa fonte era direcionada para a atriz, pegando entre % e metade do rosto da mesma.
Reforcamos essa fonte quente com um DedoLight 150W 24V dimerizado como
preenchimento. E como contraluz, posicionamos um HMI 400W com gelatina de correcao
CTB, difundido e rebatido em um isopor direcionado para o rosto da personagem, simulando
a luz das janelas, recortando o rosto e cabelo da protagonista. Na cozinha também usamos
uma PL 3200K de 2 lampadas, com gelatina de correcio CTO e rebatida, levantando a
luminosidade geral da cena, mas sem prejudicar o desenho de luz. Além de tudo, muitas

bandeiras.
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Posigao dos refletores Dedolight e HMI na cena

Posi¢do da luminaria com lampada Ballon na cena

Cameras de seguranca: do setup anterior, mantivemos apenas a lampada Ballon na
luminaria, mas como eram planos bem abertos € no eixo oposto ao da camera da live, essa
lampada agora funcionava como um contra luz. Em cada janela da sala e da cozinha foi
posicionado um refletor HMI 400 W com difusores e CTB, iluminando de fora para dentro o
ambiente da casa. Também foi posicionada uma PL 3200K rebatida na parede de fora da casa

iluminando suavemente a parte translucida da porta da cozinha.
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Posicao da PL e do HMI na cena

Uma excecdo foi a cena em que Camila descobre a camera de seguranga em sua
janela. Como essa cena seria gravada simultaneamente com a Canon C300 na posi¢do da
facecam e uma Canon 5D na janela, adaptamos o esquema de iluminacdo para atender
parcialmente os dois setups principais. Mantivemos o ataque e preenchimento do setup da
facecam e um dos HMI 400 W do lado de fora da casa apontando para a janela da sala. Um
painel de LED pequeno também fez o refor¢co do ataque quando Camila se encaminha para a
janela. Esse setup de iluminagdo também foi usado durante todo o trecho da luta entre Camila

e o invasor, filmado no enquadramento da camera da facecam.
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Planta baixa setup 03 - azul:HMI; amarelo:luminaria e Dedolight; preto: painel de LED

I

{

Posigdo dos refletores da area externa e cdmera da janela

Com a revelagdo das cameras de seguranga, um efeito curioso acontece: passamos a
visualizar a imagem filmada em quadro, reproduzindo as cameras de segurang¢a no proprio
monitor de Camila, que deveria transmitir o jogo e sua live. E um detalhe na imagem que
marca o momento em que o grupo InRas toma conta do canal da protagonista. Para conseguir
reproduzir esse efeito, ligamos um split de HDMI na saida da cdmera e o conectamos a dois

monitores de referéncia, que passaram a ser elementos da arte. O acompanhamento da
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gravacao pela direcdo foi um pouco prejudicado, a diretora teve que assistir o desenrolar no

visor da cAdmera, mas foi um precgo baixo a se pagar para garantir o efeito estético desejado.
4.3.2.  Captagao adicional

Nas filmagens em outras locagdes utilizamos menos recursos € também menos tempo.
As cenas em que a personagem Erica aparece foram gravadas no campus da USP do Butant3,
no proprio prédio do CTR em uma area externa do Instituto de Biociéncias. Como a ideia era
que as diarias fossem mais simples, na cena diurna de Erica utilizamos apenas um refletor
Dedolight 150W 24V rebatido e na noturna um painel de LED (Fellini) acoplado na propria

camera.

Nessa cena especificamente a operacdo de camera foi feita pela propria atriz Jéssica
Nascimento. Primeiramente, eu e a diretora Mariana Suzuki ensaiamos a movimentacgao ¢ a
filmagem para definir a mise-en-sceéne, gravando e assistindo os takes. Apods definida a
movimentagdo, seguiram-se os ensaios e Jéssica pode operar a cAmera apontada para si como
numa video selfie, com a nossa retaguarda. Apesar de parecer uma ideia a principio perigosa
para a seguranca do equipamento e da atriz, ensaiamos varias vezes e ela estava acompanhada
e instruida. Tudo correu bem, foi executado de maneira facil e se tornou uma das partes do

filme que mais gosto.

No mesmo periodo filmamos a cena do espancamento da advogada e tiramos as fotos
que viriam a compor as manchetes de jornal. As imagens do video de Camila que formam a
fala “E ai, galera! Beleza? Aqui ¢ a Camila e hoje eu vou morrer.” foram captadas

posteriormente pela diretora Mariana Suzuki junto com a atriz e a produtora Amanda.
4.3.3. Balango geral das filmagens

Em geral as filmagens foram um periodo muito divertido e prazeroso. Apesar da
ansiedade de ser o primeiro grupo a gravar, nossa equipe como um todo estava unida e
lidamos com os problemas que surgiram com leveza e companheirismo. Ressalto nesse
processo a sintonia em que me mantive com a dire¢do e como a condu¢do de Mariana foi

fundamental para o estabelecimento desse clima positivo no set.

Tdo importante quanto isso foi a boa vontade, amorosidade e profissionalismo da
equipe de fotografia, que contou tanto com estudantes veteranos mais experientes, dispostos a

ensinar o que ja sabiam, quanto estudantes mais jovens na gradua¢do, com menos experiéncia,
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mas avidos por aprender e ajudar. Fizemos um revezamento grande de fun¢des adequando as
agendas da equipe e esse comportamento leve e proativo foi essencial para o bom andamento
de toda a produgdo. Essa boa relacdo era algo muito importante para mim, pois, fazendo
assisténcia para os TCCs de alunos veteranos ao longo da graduagdo, adquiri muita
experiéncia e tive um grande aprendizado sobre fotografia, além de conhecer alguns bons

amigos. Portanto, era algo que gostaria muito de poder proporcionar a outras pessoas também.

Equipe de foto no set

Minuto de siléncio ap6s a morte de uma ldmpada na desprodugdo
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4.4. Finalizacao

Depois da captagdo seguimos com a montagem de Angie Lopez num ritmo bastante
acelerado e em janeiro de 2020 o filme j4 tinha o seu corte final. Comecamos a fazer alguns
testes de cor e cada area seguiu o seu fluxo. No entanto, como o restante do mundo, em margo
fomos avassalados pela pandemia. Além de todo o impacto emocional, nos vimos
impossibilitados de utilizar os equipamentos do CTR, uma parte essencial do workflow da
pos, para alguns de nds, inclusive, a unica possibilidade de lidar de forma adequada com o
material do filme. Desse modo, boa parte da nossa previsdo de organizacdo teve que ser
alterada. A principio, eu e Vinicius Cerqueira, que também foi assistente de camera do curta,
dividiriamos a correcdo de cor. Mas com a quarentena, nenhum de nods possuia um
computador adequado para utilizar os softwares necessarios e também percebemos que dividir
esse processo a distancia tinha se tornado mais complicado. Essa situacdo se seguiu por quase
um ano, quando finalmente consegui comprar uma maquina apropriada. Decidimos entdao que
eu ficaria responsavel integralmente pela cor e também pela finalizagdo. Apesar disso,
Vinicius foi um grande parceiro nas trocas que tivemos sobre a cor do filme. Felizmente por
uma boa coincidéncia, no final de 2020 comecei a trabalhar como assistente numa casa de
finalizacdo e cor. Isso me trouxe bastante aprendizado sobre essas areas que vemos pouco na

graduagdo, garantindo uma boa orientacdo no processo de finalizacdo do curta.

No entanto, quando tive acesso ao material da montagem, ja em 2021, fiquei surpresa
com o que encontrei. Apesar do arduo trabalho da edicdo, as sequéncias do filme estavam em
configura¢des inadequadas: nosso material foi captado inteiramente em 29.97 frames por
segundo, 1920x1080p com pixel quadrado e a sequéncia da montagem estava em 23.976
frames por segundo, pixel anamorfico, entrelacado e em outro tamanho de janela, ou seja
completamente diferente do nosso material, apesar dos exports terem sido feitos nas
configuragdes corretas em relagdo ao material de entrada. Durante a pandemia a arte fez a
partir desses exports um proxy mais leve e separado em rolos, que foi usado pela arte na
composi¢ao do jogo e efeitos e em toda a edi¢ao de som até o momento. Nao sabiamos nesse
periodo que a montagem tinha esse problema, mas no final do ano, quando verifiquei a
sequéncia, descobri que esse erro estava afetando a sincronia entre som e imagem de uma

forma que ndo conseguimos identificar exatamente como.

Angie se prontificou prontamente a ajudar a resolver a questdo e enquanto

buscavamos uma solucdo, descobrimos que havia incompatibilidades entre a versdao do
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premiere CS6, utilizados nos computadores do CTR onde o filme foi montado, e a versao

mais atualizada que usei em meu computador. Mais uma camada de problemas.

Sendo assim, ao final fiz uma nova sequéncia em minha prépria maquina com as
configuragdes corretas, repassei para todas as areas da pos e seguimos com essa versao. Essa
configuragdo inicial errada gerou algumas consequéncias que nao conseguimos alterar, como
alguns clipes que foram acelerados desnecessariamente, mas felizmente quase tudo foi

possivel de solucionar e o que restou ndo prejudicou o filme.

Definimos entdo como workflow que a finalizagdo se centralizaria em mim, mas os
exports do jogo deveriam ser feitos pela equipe de arte. Desse modo eu organizaria a edi¢ao

online, juntando o jogo, a cor, os efeitos visuais € 0 som.

Antes de iniciar a corre¢do de cor definitiva ainda passamos por um problema de
conform. O material bruto de nossa camera principal era incompativel com a versao do
Premiere que utilizamos, causando um erro de inversdo de cor na imagem ao relinkar essas
midias no projeto. No DaVinci Resolve, outro problema se revelou: os trechos com
velocidade aumentada da imagem ndo eram transpostos corretamente para o programa. Sendo
assim, nossa solucdo foi exportar uma base limpa da imagem através do computador da
produtora Amanda, que gentilmente fez essa funcao. O trabalho de cor foi feito na base limpa,

cortada dentro do DaVinci Resolve.
4.5. Correcao de cor

No processo de pos a corre¢do de cor tomou um alcance bem maior do que o previsto
inicialmente. Meu papel como colorista curiosamente foi oposto ao usual dessa fun¢do, uma
vez que minha busca era por “estragar” a maior parte da imagem ao invés de corrigi-la e de
tentar recuperar zonas degradadas na captacdo. Uma duavida que tivemos durante a
pré-produgdo foi entre escolher equipamentos que ja entregassem um material mais “sujo” e
de menor possibilidade de manipulagdo ou captar imagens mais “limpas”, com maior
profundidade de cores e possibilidade de manipulagao na pds. Optamos por um meio termo,
parte das cameras com maior qualidade e parte com menor, de uma forma que ainda

poderiamos manipulé-las, mas conservando suas caracteristicas originais de textura.

A camera de Camila deveria ter um look mais carregado, colaborando com a
atmosfera do terror, ¢ a0 mesmo tempo emular uma cadmera com um pouco menos de

qualidade do que a de fato utilizada na captacdo. Assim procurei contrastar € escurecer
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bastante a imagem, refor¢cando o desenho de luz da captacao, ressaltando os quentes de ataque
e os frios do contra luz. Nossas principais referéncias de cor foram os filmes Nos (Us, Jordan
Peele, EUA, 2019) e Hereditario (Hereditary, Ari Aster, EUA, 2018) no contraste entre as
altas quentes e amareladas e as baixas azul-esverdeadas. Em Hereditdrio as altas sdo levadas a
um tom bem amarelado, mais doentio na pele dos personagens, que era nossa primeira ideia
para o filme. No entanto, conversando com a dire¢do ja com o material nos primeiros testes de
look, decidimos focar na referéncia de Nos, um amarelo mais alaranjado com cores pensadas
para a reflexdo e absor¢do na pele retinta. No filme ele traz a referéncia do fogo em cena, um
simbolo de perigo, mas para nds ele seria um elemento acolhedor, que aproxima o espectador

da protagonista e confere um estado inicial de controle e calmaria a narrativa.

Alguns elementos foram refor¢ados, como o escuro do corredor e a iluminacdo da
estante, através da luminaria posicionada nela. Um beneficio da imagem mais escura, com o
qual eu ja& contava desde a captacdo, era o de suavizar o ruido das baixas, o que acabou

melhorando o aspecto da imagem.

Frames de referéncia de Hereditario (Hereditary, Ari Aster, EUA, 2018)

Frame de referéncia de NOs (Us, Jordan Peele, EUA, 2019)

Para as cameras escondidas me inspirei em algumas referéncias de cdmeras reais de

seguranga, buscando o alto contraste, baixa saturacdo e erro no balango de branco, que
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optamos por puxar para o verde azulado, uma referéncia exagerada da paleta de cor do filme.
Também utilizei efeitos para aumentar o ruido das cameras, acentuando os pixels e o ruido
RGB, bem como linhas de sinal. Na camera que cai no chao, indo além da corre¢do de cor,
trabalhei os efeitos visuais de glitch, especificamente na ideia de um equipamento quebrado

com transmissao falhada da imagem.

A cena do video que interrompe o jogo € composta por varios materiais de origens
diferentes, portanto minha busca foi por acentuar essas diferencas, mas mantendo o controle
de alguns elementos. Procurei manter ou acentuar os balangos de branco errados, adequar a

exposi¢ao quando necessario e em alguns momentos corrigir a pele dos personagens.

No jogo foram feitos também ajustes pontuais de cor, escurecendo os corredores € nos
momentos do aparecimento de Ecair, bem como também iluminando outros elementos como
os quadros na casa do casal. Por ultimo acrescentei alguns glitches na imagem da live em

momentos que o corte falso era perceptivel.

Apesar de desafiador, abarcar as fungdes de finalizagdo e correcdo de cor foi um
processo muito estimulante, no qual aprendi muito e sinto que pude contribuir com a equipe.
Como fotdgrafa também foi rico poder controlar de perto os rumos da imagem, testar

processos e chegar a um resultado final que me satisfez.
4.6. Conclusao

Ao longo desses dois anos e meio acompanhamos o surgimento de noticias
assustadoramente semelhantes ao que retratamos ficcionalmente no curta KillCam. Destaco
duas que mais me chocaram: o site russo Jogos Mortais, que em 2019 publicou uma lista de
nomes de “alvos”, todos ativistas LGBTQIAP+ do pais, incentivando a “caca” destas pessoas
em troca de recompensas, o que possivelmente incentivou a assassitado da ativista Yelena
Grigorieva (SAHUQUILLO, 2019). Além desse triste evento, destaco os recentes massacres
em escolas brasileiras, o de Suzano (SP), também em 2019 (O GLOBO, 2019) e o de
Saudades (SC), em 2021 ambos identificados como a¢des de membros de foéruns onlines

andnimos da deep web, de carater misoginos e de extrema direita (LIMA, 2021).

Foram momentos assustadores para todos nos por identificarmos que as atrocidades
que serviram de inspiragdo para esse filme continuam acontecendo na vida real. Acredito que

como filme a importancia de KillCam esta ai, em utilizar da fic¢do no audiovisual para falar
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abertamente de uma forma original sobre essas violéncias que de formas diferentes se

perpetuam na internet.

Especificamente sobre o processo de fazer o filme, posso dizer que trabalhar em uma
equipe grande, com cinco proponentes iniciais e sete ao final do processo, foi muito positivo
na questdo de responsabilidade, divisdo de tarefas e efetividade na realizagdo do curta.
Também € notdvel como essa somatoria de forcas trouxe mais qualidade ao projeto. Mesmo
com 0S erros que conseguimos apontar, ¢ sempre bom ter em mente que éramos pessoas €
profissionais diferentes hd 2 anos atrds e sdo justamente esses nossos erros que nos fizeram

Crescer.

Passamos, de certa forma, juntos pelos impactos de uma pandemia global que afetou
de forma intensa alguns membros da equipe. Ao final dessa producdo tive direito até a um
brago quebrado, alguns dias de interna¢do e uma cirurgia de emergéncia, tudo isso ha apenas
uma semana da entrega do curta e do relatorio final, para o qual minha mae Marli Aragjo tao
gentilmente me cedeu as maos € o tempo para terminar a digitacdo. Ainda assim,
conseguimos realizar o filme a que nos propusemos, um curta ousado € muito mais trabalhoso
do que nossas perspectivas iniciais poderiam apontar ¢ me sinto orgulhosa com nosso

processo e resultado.

Acredito que essa € uma vitéria que sé pode ser alcangada por esse esfor¢o conjunto e
por nos motivarmos € nos apoiarmos como equipe. A maior parte de nosso trabalho foi muito
harmoniosa e colaborativa e acredito que, mais que o resultado final do filme, ¢ nessa parceria

e aprendizado coletivo que tiro o saldo mais positivo de todo o processo.
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5. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE DIRECAO DE ARTE, POR ANNE
VIDAL

5.1. Introducao

Fazer a segunda graduacao ndo foi nada facil por diversos motivos, o maior deles foi a
questdo da permanéncia num curso integral de universidade publica. Pensei em abrir mao nos
momentos em que me senti mais deslocada e nao pertencente, como pessoa preta e periférica.
Gragas aos amigos que tenho e aos que ganhei durante o curso, eu pude dar continuidade e
seguir realizando o sonho de transformar histérias em arte, que ¢ minha paixdo. Com este
relatorio pretendo passar pelas alegrias e tristezas de fazer um filme universitario (de género)
com poés-producdo (com animacgao) durante uma pandemia. Prometo que o desfecho ¢ melhor

do que parece, ¢ uma trajetdria que vale ser reconhecida.

A principal motivagdo que me levou a entrar na empreitada do Kill/Cam foi o desafio
de poder realizar um filme de género, algo empolgante para mim. A possibilidade de executar
a direcdo de arte de um curta de terror de baixissimo orcamento, imprimindo qualidade nos
resultados, me instigava como artista. Como estudantes de cinema, meus colegas e eu sempre
analisamos e enxergamos diversas problematicas de execucdo nos filmes nacionais, e
assisti-los ¢ um constante exercicio de imaginar o que poderiamos fazer diferente se
aparecesse a oportunidade. Quando a ideia de fazer um filme de terror como TCC surgiu, logo
pensei que esta seria uma Otima chance de ver como eu me sairia colocando minhas proprias

concepgoes artisticas em pratica.

Fui uma das primeiras proponentes a comprar a ideia e encabecar o projeto. Isso me
deu enorme liberdade criativa e, principalmente, tamanha intimidade com a estoria e suas
personagens. Como cineasta que iniciou sua trajetéria com primeira formacdo em artes
visuais, me tornei uma profissional versatil que navega por diferentes areas com bastante
facilidade. Além de direcao de arte, tenho grande inclinagao a fotografia e roteiro. Logo,
quando comeg¢amos o KillCam, foi natural que me envolvesse profundamente no
desenvolvimento. Inclusive, isso ajudou muito a construir a protagonista, algo que, sem

duvidas, facilitou meu processo como diretora de arte.

No inicio do processo criativo estdvamos caminhando para um terror sobrenatural. No
entanto, ao longo do desenvolvimento, a narrativa se mostrou mais potente como um terror

social realista. Quase concomitantemente, decidimos que seria indispensavel usarmos esse
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filme como instrumento de representatividade racial e de género. Com isso, determinamos
que a protagonista seria uma mulher negra. Esses foram marcos que me incentivaram, além de
tudo, a trazer alguns dos meus proprios medos e vivéncias para a historia, a0 mesmo tempo

em que aumentaram minha identificagao e afetividade com a narrativa.
5.2. Desenvolvimento e pré-producio

Nossa evolugdo de pré-produgdo foi bastante estimulada pela disciplina de Projeto
Tematico Orientado (PTO). Foi o periodo de maior intensidade, no sentido de imensa carga de
trabalho concentrada em pouquissimo tempo. As entregas e apresentacdes eram periodicas,
entdo, o prazo de desenvolvimento do filme seguia o ritmo estipulado pela propria disciplina,

e parte do planejamento da pré de arte foi pensada simultaneamente.

No inicio do 1° semestre de 2019, quando decidi investir no projeto, a ideia inicial
ainda estava extremamente bruta: queriamos desenvolver um curta de terror com
protagonismo feminino. Durante algumas semanas, Amanda (produtora) e eu tivemos que
passar boa parte de nosso tempo nos preocupando em defender o projeto a fim de angariar
proponentes. Nessa €poca, ficamos travadas quanto ao desenrolar da historia, e até meados de

abril ndo tinhamos uma sinopse concreta.

Foi s6 quando o time de proponentes aumentou que o projeto comegou a tomar a
forma que tem agora. Naquele ponto, tinhamos o prazo de aproximadamente um més para
apresentar a primeira versao do roteiro. Ao mesmo tempo, eu ja precisava mostrar propostas
de moodboards com referéncias atmosféricas, de cendrios e figurino, ainda com o argumento
em constante modificacdo. Chegamos ao fim da disciplina com o argumento de um webfilme
ficcional para YouTube. Agora tinhamos uma narrativa online em que a mocinha perseguida
fica viva no final, e ao matar seu algoz deixa uma mensagem de esperanca anti racista, mesmo
que temporaria. Proposta nova que trouxe muitas camadas e elementos visuais para serem

desenvolvidos pela arte.

5.2.1.  Caracterizagdo das personagens

5.2.1.1.  Camila - protagonista

O maior pilar da criacdo de arte certamente foi a constru¢ao de Camila, personagem
principal. A partir do momento em que estabelecemos que ela seria uma youtuber e o enredo
se passaria todo em torno de uma uma [live, as possibilidades de espagos e situagdes para

apresentar Camila ficaram bastante restritas. Dessa forma, o cenario e figurino Unicos, junto
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aos elementos no desktop de Camila, deveriam dar conta de expressar com inteligibilidade

toda complexidade da protagonista.

No figurino, quisemos fugir do esteredtipo fetichizante de mulheres gamers e
construimos uma imagem simples, direta e confortdvel. A maquiagem e o cabelo foram

escolhidos de forma a valorizar os tracos da pele e cultura negra.

Inspiragdes de cabelo e maquiagens simples que valorizam a cultura e a pele negra

O cenario, por sua vez, traz diversos elementos que inserem Camila como fa de
cultura nerd, além de enfatizar que ela ¢ uma profissional com consciéncia de raga e de
género, ativista por ambas as causas. Alguns toques de premiacdo em games reforcam a

seguranga que ela tem ao jogar. Além de objetos de jogos e filmes com elementos de terror.

Objetos de decoracdo do estudio de Camila
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Cartazes de jogo e filme de terror no cendrio

Outro ponto que definimos para a personagem, e nesse sentido, a locagdo foi
demasiado importante, ¢ de que Camila deveria morar sozinha, ou no maximo com uma
amiga, nesta casa pequena e simples. A inten¢do foi estabelecer a protagonista como uma
jovem independente, da periferia, que trabalha e se banca sozinha. Isso também faz com que
ela se sinta muito a vontade neste ambiente, que € ao mesmo tempo sua casa e seu local de

trabalho.
5.2.1.2.  InRas" - antagonistas

A constru¢do dos antagonistas levou em conta diversos elementos violentos que
poderiam se opor a Camila. Reunimos no grupo de assassinos da deep web referéncias a
masculinidade, heteronormatividade, cisgeneridade, branquitude e religiosidade. Essas
indicagdes estdo presentes nas pecas que compdem o figurino do assassino e também nos
elementos do jogo, que ¢ uma extensdo do universo dos InRas. Na constru¢do do figurino,
pensou-se em pecas que lembrassem EPIs, para conferir um ar sutilmente militarizado a
figura dos assassinos. A cor predominantemente branca e o uso de luvas pretas representam o
esforco de higienizacdo e o tratamento das vitimas como pessoas sujas com as quais oS
assassinos ndo querem se contaminar. J4 a mdascara virtual garante a eles o anonimato e o
conforto de poder praticar seus crimes, mesmo que fora do ambiente virtual, de forma

igualmente irrastreavel.

' Definigdo no glossério.
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Figurino dos InRas

Escolhida para ser a logomarca dos InRas, a méscara carrega a simbologia do virtual,
através dos pixels, ¢ ao mesmo tempo faz alusdo a algo obsceno, censurado. Inicialmente,
pensei em fazer uma mascara real, utilizada na cena como prop, porém, os testes ndo tiveram
resultados suficientemente promissores. Além disso, a possibilidade de fazer a mascara como
efeito na pds-produgdo trouxe um significado maior, que ¢ a ideia de que os proprios InRas
estivessem controlando em tempo real o efeito da mascara sobre o video. Isso torna a agdo
deles ainda mais audaciosa, e demonstra sua seguranca sobre estar no controle de tudo.
Adicionalmente, ¢ assustador pensar que apenas Camila pode olhar diretamente para seu

assassino e conhecer sua identidade.

Detalhe da mascara virtual no video de assassinato de Erica

De modo geral, a referéncia de maior expressividade para a construcdo da
caracterizagdo deste grupo foi a gangue de Laranja Mecdnica (A Orange Clockwork, Stanley

Kubrick, EUA/UK, 1971), principalmente em relagdo ao modus operandi grupal, a violéncia e
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a forma assustadoramente performadtica de transformar a tortura em um espetaculo. Aspectos

estes que quisemos reforcar nos InRas.
5.3. Paleta de cor e atmosfera

O trabalho de cor e temperatura foi bastante conectado a dire¢do de fotografia. Fez
toda diferenca ter a Isabel como proponente do filme também. Partimos da inspiragdo em
ambientagdes de filmes de terror com personagens negras, tal como Nos (Us, Jordan Peele,
EUA, 2019) e As Boas Maneiras (Juliana Rojas; Marco Dutra, BRA, 2017). Optamos por
trabalhar com os tons de mostarda e verde azulado, que trazem uma mistura de cores
incomoda, bastante utilizada em filmes deste género. Apesar de tons quentes remeterem ao
intimo e familiar, quando demasiadamente saturados, podem induzir uma sensacdo de
insalubridade intensa. J4 o tom frio que remete a noite e soliddo, neste caso indica a ideia do
externo, do Outro, o perigo que vem de fora. Esses tons estdo destacados pontualmente em
alguns objetos, no figurino de Camila, e nas luzes diegéticas, que refletem bem na pele da

personagem através da facecam.

=

1IN T

Paleta de cor de As Boas Maneiras

Exemplo de iluminag@o da pele negra no filme Nos
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Iluminacdo com luz azul e amarela em KillCam

5.4. O cenario - casa/estudio de Camila

Espacialmente, a inten¢ao foi passar a sensagdo de exposi¢ao e vulnerabilidade.
Escolhemos uma locagdo perfeita para isto. O ambiente em que Camila transmite sua live ¢
uma sala conectada com a cozinha, que fica atrds da camera. Do outro lado, ¢ possivel ver um
corredor que leva a outra parte da casa, e para o qual Camila fica de costas o tempo todo
durante o gameplay. A casa também tem varias janelas e portas de vidro, que podem ser
notadas nos demais enquadramentos de cdmera com o switch. Tudo isso favorece a sensacdo

de que o perigo pode vir de todos os lados.

A ambientacdo 360° permitiu ndo apenas imprimir o incomodo da inseguranga
espacial, mas também tornar o cenario muito mais realista. Uma de minhas queixas pessoais
com o cinema nacional ¢ a constante economia com locagdes, limitando os filmes a uma
pobreza de planos e a uma decupagem pouco aventureira. No caso do KillCam, obviamente
havia limita¢des orcamentdrias, mas visto que as condi¢des narrativas do filme ja tinham nos
dado o conforto de ter apenas uma locagdo e pouca variedade de planos, para mim era
importante que esses recursos fossem explorados ao maximo. Dessa forma, quebramos a
quarta parede e dressamos a casa inteira, como preparagdo as apari¢des do InRas e planos das
cameras escondidas. A preocupacdo com as caracteristicas de Camila continua nessa parte da
locagdo, que mesmo aparecendo pouco, fiz questdo de colocar referéncias de brasilidade na

decoracao da cozinha.
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Master do estadio/casa de Camila

5.5. Producio

Como a pré-producdo foi bem corrida, acompanhando o desenvolvimento e as
mudancgas de roteiro, as filmagens se deram de forma mais tranquila. Tive o apoio de uma
equipe de arte numerosa e bem dedicada. O entrosamento entre as areas também fluiu bem,
estaivamos todos em sintonia, pois vinhamos trabalhando juntos ha bastante tempo.
Entretanto, havia diferentes elementos a serem dirigidos pela arte durante as gravagoes,
porque além da maquiagem, figurino, cenario e efeitos praticos, eu fiquei responsavel pelo
protdtipo do jogo que a atriz interagiu na maior parte do tempo das gravagdes. Apesar disso,
de modo geral, tudo correu bem, contornamos os problemas e chegamos ao resultado

esperado.

A maior dificuldade foi com a sequéncia final da luta, pois incluia efeitos praticos de
sangue e um nimero limitado de tentativas de takes, devido ao figurino restrito. Nesta acdo, o
troféu de Camila se torna a arma que ela utiliza para matar o assassino. Este objeto foi
projetado e construido especificamente adequado as filmagens, mas ndo conseguimos chegar
a um prop tao realista quanto gostariamos. Portanto, era importante que durante a cena a atriz
conseguisse manusea-lo de modo a ndo chamar tanta atencdo ao objeto em si. Pelo curto
tempo que tinhamos de pré nao foi possivel ensaiar a luta com o sangue, o que na minha
concepgdo seria essencial para essa cena funcionar. Devido a isso, também tivemos problemas
com o sangue, a pouca quantidade limitou bastante a possibilidade de refazer a cena. Assim, o
momento do contragolpe de Camila ndo atingiu o nivel de realismo pretendido. Felizmente,

conseguimos melhorar demais esse aspecto na pos-producao.
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Testes de producdo do sangue no set

5.6.  Pos-produciao

Definitivamente a pds-producao foi a parte mais onerosa e traumatica do processo da
arte, em que construimos o jogo. Nao porque ndo imagindvamos qudo complexa esta etapa
seria, ¢ sim devido a escassez de recursos humanos e de equipamentos disponiveis para
executar as tarefas remotamente. Com o agravante da pandemia, passamos por uma fase em
que experimentamos medos, angUstias e perdas. Inimaginavel era fazer a pods nessas

condicoes.

Em certo momento de nosso processo de desenvolvimento, houve um ponto de virada
que mudou completamente a forma como estdvamos planejando o jogo. Antes disso, a ideia
era fazer um puzzle game bem ristico, em que Camila tinha que navegar por algumas paginas
da internet encontrando pistas e decifrando enigmas. Naquele momento, o jogo nao tinha alta
demanda grafica para a arte. Mais tarde, ele se tornou um jogo de point-and-click em
ambientes imersivos, o que aumentou exponencialmente a complexidade desta parte da
produgdo. Por conta disso, ndo houve tempo habil para preparar o jogo antes das filmagens.
Foi necessaria a elaboragdo de um prototipo do jogo, cuja narrativa e elementos visuais
fossem estabelecidos em detalhes, para que a atriz pudesse interagir durante sua performance

no set, garantindo assim a continuidade do filme.

Assim, a realizacdo da versdo final ficou para a pés-produgdo. Isso significou ter que
passar por um processo de pré-producdo novamente, exclusivamente voltada ao jogo, desta
vez tendo em mente o material ja gravado e montado. A questdo problematica dessa fase ¢
que foi um processo bastante solitario. Se até as filmagens eu contei com uma equipe que
chegou a 6 assistentes, na pos-producao essa equipe se dissolveu. Para completar, entramos

em pandemia pouquissimo tempo depois do fechamento da montagem, entdo foi uma situagdo
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nova a todos, com aulas remotas, isolamento social e diversas insegurangas. Deste modo,
nossos calouros estavam na mesma situacdo instavel e caotica, alguns ja planejando seus
proprios TCCs, e sem disponibilidade para seguir no projeto. Uma vez que os cendrios do
jogo precisariam ser criados do zero, o trabalho de proposta de paleta de cores, planta baixa,
decoracdo de ambientes, storyboard, e caracterizagdo de personagens precisava ser feito. Foi

como fazer a pré de um filme a parte, mas desta vez praticamente sozinha.
5.6.1.  Ecair - 0 jogo da deep web

A partir da virada que tivemos no desenvolvimento, o jogo ganhou uma nova
importancia visual e narrativa. Na versdo final do roteiro, ele deveria representar a trama B: a
existéncia dos InRas e seus crimes de 6dio, com a onda de assassinatos de mulheres ativistas
por direitos humanos. Através da alegoria do demonio Ecair, o grupo havia construido uma
narrativa para ser exibida, durante o gameplay de Camila, antes do seu assassinato ao vivo.
Camila seria, portanto, a chave para conectar a trama principal da qual faz parte, com a trama

secunddaria presente no jogo.

Durante a narrativa que os InRas escolheram para conduzir o gameplay, temos
diversas personagens que simbolizam, na verdade, pessoas reais envolvidas nos crimes do
grupo. Isso ¢ revelado a partir de um video em que essas personagens sdo citadas: o demdnio
Ecair ¢ Erica, uma mulher religiosa e ativista pelos direitos das minorias; a cobra foi escolhida
pela simbologia do falo, bem como do pecado original associado a mulher para representar
Samira, mulher trans que foi demitida por transfobia; a esposa que mantém seu marido em
carcere no jogo, na realidade ¢ quem sofria de violéncia doméstica. Todas foram vitimas de

feminicidio, perseguidas pelos InRas e assassinadas por fazer valer seus direitos.
5.6.2.  Caracterizagdo das personagens secundarias

A caracterizagdo das personagens que compdem o jogo e fazem mencdo a pessoas
reais foi desenvolvida na mesma légica de protagonismo da minoria oprimida x antagonismo
da heterocismasculinidade opressora que trama principal (Camila x InRas). Com a ressalva de
que na narrativa do jogo os papéis estao invertidamente colocados pela 6tica dos InRas. Logo,
as mulheres sdo as vilds e os homens vitimas da liberdade delas. O universo do jogo ¢ o
espelho distorcido da vida e dos direitos das mulheres, representadas no universo de Camila.
Para tanto, alguns cuidados foram tomados, como por exemplo, usar os mesmo recurso de

pixelizagdo no rosto dos homens do jogo, revelando apenas as identidades femininas. Os
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homens foram planificados como grupo oprimido, enquanto as figuras femininas deveriam

emitir ideias de crueldade, desprezo e sadismo.

Esposa no jogo e na vida real (da esquerda para a direita)

5.6.3.  Cenarios virtuais

Tendo como referéncia o jogo Sad Satan, a proposta do cendrio era de ter uma estética
de deep web. Para isso, seria necessario que os componentes fossem bizarros, misteriosos,
descontextualizados e, de certa forma, toscos. Sua execu¢do deveria ter uma qualidade
duvidosa. Isso foi algo muito dificil de materializar. No resultado final, produzimos um
cenario que ficou muito limpo e formal, a parte tosca ficou concentrada na animacgao das
personagens juntamente aos elementos gore que as acompanham. A bizarrice alcancada foi

insuficiente para convencer que seria um jogo da deep web. Essa foi minha maior frustragao
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estética. Entretanto, devo ressaltar que naquele momento foi a escolha estética que melhor nos

permitiu dar legibilidade a narrativa do jogo e sua ligagdo com o grupo dos InRas.

Fotos do jogo Sad Satan

Fotos do jogo ficticio Ecair

Antes da execugdo, chegamos a cogitar diversas possibilidades para o
desenvolvimento do jogo point-and-click. Dentre as op¢des de softwares, tinhamos Unity 3D,
After Effects, Blender, e até chegamos a fazer alguns testes. Porém, ao final do nosso estudo,
chegamos a conclusdo de que o mais viavel seria compor uma jogabilidade em frames
estaticos, dentro de ambientes modelados em 3D no SketchUp. Para isso, contamos com a

ajuda das arquitetas Juliana von Zuben e Priscila Marques, e a equipe de arte voltou a crescer.
5.6.4.  Grafismo, efeitos visuais € animagao

Apds completar a pré-producdo do jogo, parti para elaboracdo dos objetos graficos de
interagdo e interface do jogo, além de fazer a animacao simples desses objetos e personagens.
Contei com a colaboragdo de Otavio Vidal, colega de turma, que me acompanhou durante
toda a pos-producdo. Ele trouxe solugdes incriveis para algumas das questdes que tinhamos

no filme, como o efeito especial do sangue e a animacao do mouse realistico.
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Exemplos do trabalho de grafismo e efeitos visuais no jogo Ecair

Na poés-produgdo também foi minha funcdo supervisionar os efeitos. Esse processo
envolveu bastante a Isabel (diretora de foto), que desenvolveu os efeitos de textura nas
cameras escondidas. Atrelados a correcdo de cor, alguns efeitos de luz também foram feitos
por ela. Foi um periodo em que trabalhamos os trés juntos constantemente, e assim
conseguimos boa sintonia e ritmo de trabalho, a medida que entendiamos a dindmica da

pos-produgdo remota.
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Textura das cameras escondidas na casa de Camila

Os glitches foram elementos importantes nesta etapa de efeitos. A presenca deles era
algo que tinhamos previsto desde o roteiro, como mecanismo para indicar interferéncia
externa, incomodo visual ¢ melhorar o ritmo na cena final. Porém, foi somente durante a
montagem que vimos a necessidade de incorpora-los também como falha na internet,

ferramenta para disfarcar alguns cortes, uma vez que a /ive se da, teoricamente, num plano

sequéncia.

Diferentes tipos de glitch em KillCam
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5.7. Conclusao

Para a direcdo de arte, a realizacdo de KillCam foi um processo longo e com periodos
extremamente distintos entre si. O filme atravessou diferentes fases de nossas vidas e houve
altos e baixos na execug¢do, mas foi um projeto que demandou bastante de mim do inicio até o
fim. E comum que na realizagdo de um filme algumas fungdes se ocupem mais em certas
etapas, e fiquem mais tranquilas em outras. No caso da arte, a pré-producdo costuma ser
responsavel pela maior carga de trabalho, e a pds costuma ter zero demanda. No entanto, o

processo do KillCam foi atipicamente inverso, devido ao jogo.

Decidi me dedicar a parte visual completa do filme, live-action e animacgdo. Isso se
deu gragas ao tempo de tela que o jogo ocuparia, restando assim menos a explorar se ficasse
apenas com o cenario da live de Camila. Além disso, a importancia dramatica que o jogo
tomou aproximou demais conceitualmente as duas tramas, demandando que estas ficassem
bem amarradas visualmente. Aceitei o desafio que foi bastante enriquecedor na maior parte do
tempo. O problema maior pra mim foi dispor de uma equipe pequena, o que fez com que eu

acumulasse diversas fungdes, sem muito espago entre sazonalidade de tarefas.

Longe de querer dizer que foi um processo ruim como um todo, pelo contrario. Essa
sobrecarga realmente existiu, e houve inclusive um momento critico em que eu me afastei do
projeto para recuperar a saide mental. Porém, a maioria do processo foi extremamente
prazerosa e de grande harmonia com as demais equipes. Este apoio mutuo foi essencial para
que conseguissemos superar as barreiras e concluir o filme. E evidente que as partes
turbulentas foram intensificadas pela pandemia, um fator que jamais poderiamos imaginar que
existiria no nosso processo. Mas mesmo com esse imprevisto, acredito que nos saimos muito

bem e tenho profundo orgulho de todo trabalho realizado.
5.8. Agradecimentos de arte

Agradeco imensamente a minha filha, Yasmin, pelo amor a mim dedicado mesmo com
minha auséncia durante esse processo todo. A minha mae e irma pelo suporte emocional. A
minha amiga Giuliana, que me apoiou desde a Fuvest. A minha amiga Amanda que foi uma
parceira criativa incrivel do primeiro ao ultimo dia deste projeto ambicioso. A toda equipe do
filme, que colocou nossas ideias no mundo de forma tdo gostosa € competente. A todos

amigos que colaboraram direta ou indiretamente para a realizagdo do filme. Ao orientador

85



Jodo Godoy pela criticidade e acolhimento. Ao meu psicanalista e psiquiatra que foram

excelentes profissionais, imprescindiveis para minha satide mental.
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6. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE SOM DIRETO E EDICAO DE SOM, POR
THOMAS CESCHIN

6.1. Introducao

Toda produgdo audiovisual € um processo criterioso € requer um trabalho conjunto e
alinhado de toda a equipe. Desde o inicio da construcdo criativa desse projeto tivemos um
fluir coordenado, com todos os participantes trabalhando de maneira colaborativa. Isso foi

decisivo para o desenrolar criativo, dindmico e integrado de todo percurso.

Ap6s dois anos do encerramento de nossas gravagdes, € dois anos e meio depois de
nos juntarmos pela primeira vez, foi possivel analisar nossas decisdes da época com o
distanciamento necessario para entender todo o processo com menos apego. Assim, meu
objetivo neste relatorio € analisar criticamente as escolhas adotadas por nds como
proponentes, € mais especificamente por mim, como um dos responsaveis pelo som do curta
KillCam. Seria arrogante e até ingénuo da minha parte passar por um processo tdo longo sem
refletir criticamente sobre as limitagdes encontradas, mas também sobre o rico aprendizado e

acertos vivenciados. Desta forma, segue meu relato.
6.2. Primeiros passos

Desde o inicio deste processo construtivo foi privilegiado o didlogo e a cooperacao de
toda equipe envolvida. Cada um com sua expertise contribuiu de maneira especial. Buscamos,
enquanto equipe, entender as dificuldades do projeto e propor ideias para a estoria que
pudessem contribuir com o filme. Mesmo em um estagio tdo inicial, desempenhando meu
papel de proponente responsavel pela area de som, optei por convidar pessoas ja envolvidas

nesse campo, € que pudessem me auxiliar e somar nas analises necessarias.

Com isso, a equipe se formou. E nesse primeiro momento atuei efetivamente como
uma espécie de diretor de som, sempre integrado com as demais areas do projeto. A minha
participagdo no desenvolvimento do roteiro proporcionou uma ideia sonora mais elaborada
para o filme como um todo. Luigi Rizzon e Izzy Rodrigues seriam meus assistentes de
pos-produgdo, e Beatriz Juska iria, além de também participar do processo de pos-producao,

me auxiliar durante a captacao de som direto.

Em busca de algum guia que pudesse balizar nosso processo, nos deparamos com o

livro Sound Design: The Expressive Power of Music, Voice and Sound Effects in Cinema
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(SONNENSCHEIN, 2001), que descrevia um método detalhado de desenho de som que num
primeiro momento nos ajudou a organizar todas as ideias e elaborar melhor nossas propostas
para o filme. Comecamos a seguir esse método e, com reunides semanais, comegamos a tracar
desenhos possiveis para o som. Esse processo pode parecer precipitado numa fase tao
embriondria, porém foi essencial para que a equipe de som conseguisse contribuir
criativamente para a escrita do roteiro, apontando solu¢des e mudangas que facilitassem a

interacao perceptiva do publico.

O resultado disso € que esta equipe acabou funcionando como um grupo de estudos de
som, com uma grande troca de conhecimentos, tanto aqueles académicos (textos e
referéncias) como experimentais (fazer acontecer), j4 que todos os membros da equipe
demonstraram grande interesse na area, € porque ja possuiam um grau extenso de
conhecimentos diversos nesta dire¢do. Além disso, sempre que saia uma nova versao do
roteiro, eu convocava uma reunido apenas com os membros da equipe de som para fazermos
uma leitura, em que discutiamos os elementos do roteiro e como trabalhar com eles. O meu
maior aprendizado nessa etapa do processo foi, de longe, como coordenar o trabalho dessas
pessoas. Eu jamais esperaria o nivel de dedicagdo e comprometimento que recebi de cada

membro, e sou extremamente agradecido pelo trabalho que todos colocaram nesse projeto.

Logo, as reunides foram se tornando cada vez mais horizontais, com cada membro da
equipe se inteirando melhor sobre o projeto e propondo solugdes que certamente refletiram
diretamente no resultado final. Sem esse trabalho conjunto, o som do filme deixaria muito a
desejar. O tanto que aprendi com esses companheiros de equipe, amigos de generosidade

impar, foi um presente que espero ter conseguido retribuir mesmo que em parte.
6.3.  Objetivos iniciais

Meu principal objetivo como um dos responsaveis pelo som do projeto era criar uma
estética sonora coerente, contribuir para o clima de suspense do curta, para o ritmo das cenas
e vivenciar um processo de experimentacdo essencial para a conceituagdo de uma sonoridade
Unica, ¢ ndo uma remixagem simples de vérias referéncias. Além disso, de forma mais
abrangente ¢ comum ao fazer cinematografico, todo o trabalho realizado deveria conciliar

questdes narrativas, estéticas, técnicas e de produgao.

Apos meses de debates e contribuigdes, o roteiro chegou em sua fase final.

Consequentemente, a nossa primeira ideia de como deveria ser o som do filme ja estava
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madura. Nosso desenho de som buscava diferenciar os espagos virtual e real, além de
estruturar e contribuir com a construcao diegética deles. Frente a essa oposicdo, a inten¢ao
seria dosar esses dois espagos em intensidades diferentes ao longo do filme, por uma

perspectiva nem sempre igual ao da protagonista.

Queriamos que o quarto onde Camila transmite seu video fosse grande e silencioso. A
reverberacdo proporcionada por suas caracteristicas reafirmaria o isolamento da personagem,
e consequentemente suscitaria uma maior sensagdo de insegurancga. Pelo fato da live estar
sendo transmitida no periodo da noite, pretendiamos que os sons externos ao quarto de
Camila fossem menos recorrentes, mas estivessem presentes. Idealizamos o barulho da rua
invadindo o quarto de maneira abafada e com um volume bem reduzido, ao longe. Demais
ruidos externos surgiriam de modo mais pontual, em momentos de tensdo, tanto para assustar
como para criar ilusdes sonoras, tornando ambigua a existéncia ou ndo de outra pessoa na

casa, o que justificava em partes a desaten¢do da jogadora perante seu algoz.

No que diz respeito ao espago virtual, nosso planejamento do jogo possuia uma
predominancia de sons graves, enquanto as notificacdes do chat seriam compostas por um
espectro sonoro mais agudo. Nos preocupamos com a diferenca entre as frequéncias dos sons
virtuais e dos barulhos vindos da casa, pois s6 assim ambos espacos seriam audiveis
separadamente. Buscavamos a construgdo de uma ampla faixa dinamica da trilha, que
contrastasse momentos mais calmos com outros mais intensos do filme, possibilitando

preparacgdes por meio de sons crescentes e siléncios cada vez mais vazios.

Outra intencdo era trabalhar com a antecipagdo do espectador a partir da variacdao do
ritmo e do volume, tanto dos sons virtuais do chat de mensagens quanto da musica do jogo.
Isso provocaria ao longo do curta, expectativas que nem sempre seriam satisfeitas, enquanto
que os efeitos sonoros do jogo, bem como os ruidos externos, trariam possibilidades para se
trabalhar os sustos. Desse modo, as caracteristicas sonoras do jogo pretendiam seguir, de uma

maneira sutil, a progressao da narrativa, teoricamente externa a ele.

Em associagdo aos efeitos visuais de maquiagem e decupagem, os efeitos sonoros, por
meio do foley, buscariam um hiper-realismo durante todo o curta, principalmente no conflito
entre Camila e seu assassino, com sons coloridos e cheios, aproximando esses sons ao plano

da fala.
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Real

Virtual

Desenho de som estipulando a relagdo entre o real e o virtual ao longo do filme.

Desenho de som estipulando a relagdo entre vida e morte ao longo do filme.
6.4. Prototipo do jogo

Tinhamos uma dificuldade clara de producao, que era a reagdo da atriz a um jogo que
ainda ndo existia. Assim, foi acordado com as demais equipes do filme, em especial com a
dire¢do, producido e direcdo de arte, que teriamos um prototipo de jogo para que a atriz
interagisse com algo durante as filmagens. Tendo isso em mente, e acreditando que a
sonorizagdo desse protdtipo iria contribuir consistentemente para a interpretacdo da cena e
para o ritmo interno, comecamos a elaborar um rascunho que traduzisse o nosso desenho de

som.

A partir de uma edicdo de som improvisada, mas intensa, um protétipo do som do
jogo foi finalizado antes do set de filmagem. Porém, por se tratar de um site com objetos
clicaveis e suscetiveis aos comandos da atriz, juntar imagem e som nao era uma tarefa simples
como em um video, dependiamos de programas com os quais ndo tinhamos fluéncia, e o

prototipo acabou chegando mudo no set.

Isso me gerou certa frustracdo pelo estresse desnecessario de um prazo apertado, mas
a possibilidade da atriz interagir e reagir a sons durante as gravagdes me parecia suficiente

para o risco. Além do mais, esse rascunho foi muito importante para nos dar uma primeira
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impressao — logo nos primeiros cortes da montagem — do nosso desenho de som. Ele
evidenciou os momentos que funcionavam e as principais dificuldades que teriamos de

enfrentar e solucionar.
6.5. Producio

Com o roteiro fechado, comegamos a pensar na captacao de som direto. Teriamos trés
locacdes: a casa do Ricardo Sant’Anna, onde a maior parte do filme seria captado; e duas
locagdes adicionais, uma interna no proprio departamento de Cinema, Radio e Televisao da

USP, e a outra externa em um prédio do Instituto de Biociéncias.
6.5.1.  Captagao principal

A captagdo principal era um mondlogo em plano fechado e, apesar de ser
estruturalmente mais simples, a locagdo apresentava algumas complicagdes que puderam ser
observadas logo na primeira visita ao set. Havia uma fabrica préxima a locagdo, o que gerava
um ruido constante que poderia comprometer todo o som direto do filme. Levei um gravador
Zoom H2n simples para captar o dudio da locagdo e deixei ele 14 com a inten¢do de monitorar
o ruido durante o periodo noturno em que se dariam as gravacdes. Os resultados dos testes
captaram o ruido dessa fabrica, o que me preocupou. Pensando no género terror, € na
importancia que o siléncio tinha adquirido em nosso desenho de som, isso foi considerado um

dos principais problemas da captacao.

Com esse material coletado e analisado, iniciei uma comunicagdo junto a produtora,
especificamente sobre essa questdo. Nas conversas, demonstrei preocupagdo com essa
caracteristica que a locagdo apresentava, mas também apresentei solu¢cdes com a possibilidade
de se levantar mantas grossas para isolar o som externo, ¢ leves para evitar o excesso de
reverberacdo interna. O que me foi passado na época era que tentdssemos a0 maximo manter
essa locagdo, pelas outras facilidades que ela trazia. Comecamos a elaborar uma proposta de

tratamento acustico, e apds algumas idéias chegamos a 5 mantas leves e 6 mantas pesadas.

Fizemos duas visitas antes das filmagens para testar o isolamento acustico que
haviamos idealizado. Na primeira dessas visitas, junto ao Luigi Rizzon, arriscamos todos os
tipos de ideias para fazer o isolamento. O pré-light ocorria a0 mesmo tempo, o que fez muito
bem para a produgdo, pois um caminhdo ja sairia do CTR naquele dia, e as duas equipes

puderam se entender melhor e alinhar como seria a dindmica do set. A segunda visita fiz junto
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a Bia Hong para deixar montado aquilo que ja havia dado certo e encontrar solu¢des para o

que ainda ndo havia.

MANTAS
PES KDRO

X
KRN BRXXX] ¢

AR

Desenho do tratamento acustico do set

Exemplo de vedamento com manta pesada (janela da sala)

Subir aquela quantidade grande de mantas pesadas no primeiro dia de gravagao seria
impossivel e atrasaria todo o cronograma. Com algumas dificuldades conseguimos fazer um
isolamento bem completo, incluindo as duas portas (tanto da sala quanto a da cozinha), as
duas janelas e o corredor, totalizando a instalagdo de cinco mantas pesadas. Isso diminuiu a
mobilidade da equipe na locagdo, o que nao afetou nenhum cronograma. Outros
inconvenientes previstos, como alta temperatura dentro do set quente, maus odores e poeira,
ndo chegaram a serem levantados durante as duas didrias em que as mantas estiveram

montadas.
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Outro problema da captagdo era a cozinha, que ficava de frente para a protagonista e
era toda revestida de azulejos, material altamente reflexivo. A reverberacao, causada por essa
caracteristica do material, nos preocupava por conta da edi¢cdo: queriamos captar o melhor
som direto possivel para ter liberdade na pds-producdo. Para essa questdo, decidimos usar
mantas leves nas quinas da cozinha, no piso e na parede oposta a atriz, totalizando a

instalacdo de quatro mantas leves.

Locag@o principal sem tratamento acustico e com tratamento acustico (da esquerda para a direita)

Discutimos as necessidades de captacdo e as principais diferengas dos microfones
disponiveis. Acabamos optando pelo microfone cardioide como microfone principal devido a
reverberagdo que a cozinha apresentava. A cépsula cardioide apresenta uma atenuacgao de sons
de incidéncia traseira, e apesar de possuir um eixo de captagdo maior que o supercardidide,
captando mais reverberagdes das laterais, se apresentou como a melhor opg¢ao. Isso porque
nosso eixo de captacdo nos deixava de costas para os azulejos e menos de lado. Como os
planos seriam longos, um eixo de captagdo menor acabaria tornando o microfonista mais

suscetivel ao erro.
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Diagrama polar de captag@o de um cardidide (esquerda) comparado ao de um supercardidide (direita)

Decidimos pela captacdo aérea e de lapela para facilitar a edicdo e cobrir qualquer erro

de captacdo. Como caracteristica de uma Jive, o filme indicava que a maior parte dele seria
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um plano sequéncia, com cortes escondidos em momentos chaves da atuagdo mas com takes
longos que, apesar da facilidade do posicionamento da microfonista Beatriz Juska, tornava o

esforgo fisico muito maior.

No que diz respeito aos equipamentos de captagao utilizados nessa locagdo, foram
usados um gravador Sound Devices 702, um mixer Sound Devices 302, um microfone
Schoeps CMC641 com céapsula condensadora cardidide MK 4, e um microfone de lapela

Lectrosonics 400.

As duas tultimas noturnas foram reservadas para a captagdo das cAmeras que, dentro da
narrativa do curta, estavam escondidas pela casa da protagonista. Esses cortes captavam
angulos mais abertos e que revelavam bastante da locagdo, o que impossibilitava manter as
mantas de som montadas. Por conta de todos os problemas que a locagdo apresentava, optei

por fazer uma captacdo guia para edi¢do, que ndo iria valer.

Essas diarias fiz sozinho, o que foi desafiador. Optei por captar o som com a melhor
qualidade possivel, utilizei como estratégia a captura bem préxima da agdo, além do
microfone de lapela gravando sempre que possivel. O esfor¢o foi muito e resultou em
qualidade do som razoavel, sem muito ruido de fundo. Assim, esta captura acabou entrando
na edi¢do final. De certa forma, todo o cuidado surtiu frutos. Se o som realmente nao tivesse

sido aproveitado, nosso trabalho de pos-producdo, que ja era dificil, seria ainda maior.

Hoje, com um olhar mais distanciado e podendo avaliar o processo como um todo, me
parece que superestimamos os problemas que tinhamos. De qualquer maneira, todo esse
trabalho foi essencial, principalmente para a etapa de edi¢cao de som, como haviamos previsto.
Também, o isolamento aclstico nos permitiu manipular a ambiéncia da sala da Camila, que
era algo que queriamos desde a idealizagdo do processo de desenho de som. Por fim, a
qualidade do &udio captado resultou num processamento do som direto muito mais previsivel,

sem aberragdes indesejadas.

Entretanto, esse tratamento ndo solucionou todos os nossos problemas. Chegando na
pos, nos deparamos com um ruido excessivo que a atriz reproduzia com a boca, além de
problemas de dic¢do resultantes de takes muito longos e verborragicos. Talvez o microfone
aéreo tenha ficado muito proximo da atriz e tenha intensificado essas questdes. Outro cuidado

possivel seria oferecer uma maca para a atriz, ou agua em intervalos menores.
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6.5.2.  Captagao adicional

Apds a captacdo da /ive da Camila, fomos gravar o restante do filme. Essa etapa
ocorreu em novembro e tinha como proposta ser constituida por captacdes menores € com
equipes reduzidas. Participei de duas locagdes das trés captagdes, uma sendo interna, diurna, e
dentro do CTR; e a outra noturna, externa, no Instituto de Biociéncias. Todas essas outras
filmagens possuiam uma estética mais caseira de found footage, sem necessidade de muitas

complicacdes técnicas.

A cena da perseguicdo seria outro plano sequéncia, entdo o objetivo maior era fazer
um take sem erros e que nao precisasse fazer cortes escondidos na montagem. A maior
dificuldade era na corrida para pegar os passos limpos e a atuacdo do enforcamento no final

da cena.

Na tentativa de acompanhar a atriz, meus passos acabaram se sobrepondo aos dela.
Como era de fato uma perseguicdo e era uma cena com a estética ja bem mais suja que o
restante do filme até aqui, passou com tranquilidade, e durante o processo de edi¢do nunca

chegou a me incomodar essa questao dos passos.

O momento em que a Erica fala para a cAmera sobre a perseguigdo que esta sofrendo
foi captada dentro da sala de produgao, no préoprio CTR. Como a intencao era ser um video
caseiro, sem grandes complicagdes técnicas, ndo tivemos tempo e organizagao suficiente para
entender muito bem as caracteristicas daquela locagdo. Com a equipe também reduzida, eu era

0 Unico no som ¢ a proposta era que fosse uma captagao rapida.

Todas essas escolhas foram impressas no dudio captado nesse dia, pois ndo havia a
menor possibilidade de se fazer algum tratamento actstico naquela sala em um dia comum,
com movimento. Foi interessante comparar essa captacdao totalmente improvisada, com as

outras da captagdo principal.

O resultado me decepcionou bastante em um primeiro momento, e fiquei me
questionando o que eu poderia fazer diferente. Acredito que falar dos problemas que nods
como equipe de som enxergamos, nem sempre causa uma preocupagio nas outras areas, € €
necessario uma resposta mais assertiva. Mas como era algo simples, eu so indiquei a questao
da reverberacdo e da falta de isolamento. De todo modo, com o passar dos anos e da edicao de

som, a qualidade daquele 4udio foi se integrando ao filme de maneira que ndo me incomoda
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tanto mais. Isso porque era pra ser um video caseiro, e a reverberacdo deu um tom mais

sombrio, a meu ver.
6.6. Periodo da montagem

Durante o periodo de montagem, problemas para além do som também ficaram claros.
Noés, como proponentes do projeto, tentamos chegar em solucdes junto a Angie, responsavel
por essa etapa. O didlogo no roteiro era muito redundante, e sempre parecia descrever

elementos que ja estavam explicitos na imagem.

O comego do filme era muito longo e sem acdo, enquanto o final dele era acelerado
demais e confuso. Assim, algumas falas foram reduzidas, o corte foi diminuindo e até as

velocidades dos planos foram alteradas.

Apesar de ndo concordar com todas as decisdes tomadas para o corte final, eu fui de
acordo com a grande maioria delas. Acredito que me faltou clareza em termos ritmicos para
entender como essas aceleragdes de cenas iriam afetar drasticamente alguns momentos do

nosso desenho de som.

O corte da montagem, até entdo, estava apenas com um som provisorio, sem todos os
elementos que nds e a direcdo estdvamos planejando para o resultado final. Algumas partes
que nos pareciam muito lentas naquele momento, ao longo do tempo de edigdo de som se
mostraram aceleradas demais. O tempo que era excessivo ficou escasso, o que dificultou

muito trabalhar com o suspense no curta.

O periodo de montagem foi relativamente rapido, e além da montagem, ja tinhamos
um protdtipo tanto sonoro quanto imagético do jogo. O didlogo com a direcdo, € com a equipe
como um todo, se aproveitou muito pelo fato das idéias estarem agora organizadas nesse
prototipo, mesmo que de maneira improvisada. Porém ficou claro, a partir daquele rascunho
de som, que teriamos que enfrentar um problema que ja anteviamos e tentdvamos superar
desde nossas primeiras reunides, e isso se estendeu ao longo de todo o processo de
pos-producdo. A falta de unidade sonora era nitida, e aquele compilado de sons de bibliotecas

onlines de dudio parecia ndo dialogar tdo bem entre si.
6.7. Edicao de didlogos

Assim que a montagem chegou em seu corte final, iniciamos o processo de edig¢do de

didlogos. Nessa etapa do processo a pandemia ja havia estourado no Brasil, e todas as
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atividades presenciais estavam suspensas. Por isso, Luigi e eu adquirimos a versdo free do Pro

Tools para dar inicio ao processo de pos-producao de som.

A edicao de didlogos durou muito mais do que o normal. Como os takes eram muito
longos e a atriz apresentava certa dificuldade na dic¢do, tivemos alguns problemas de
pronuncia, mas principalmente ruidos de boca. Esses ruidos nos causavam um incémodo
imenso, e considerando a qualidade do 4udio — resultado do caprichoso processo de captagao
— nds optamos por retirar esses ruidos manualmente, recortando-os do som direto ao invés de
processa-lo com algum tipo de plugin como o RX da iZotope, que compromete em algum
grau a qualidade e a resolugdo do dudio. Dar menos atengdo a esses ruidos também era
possivel, ainda mais com a sobreposi¢cao dos efeitos sonoros e musicas apos a edicdo dos
didlogos. De todo o modo, o didlogo reproduzido sozinho manteve-se com uma boa
qualidade, sem uma edigdo perceptivel. E com certeza tiramos o melhor do material que

disptinhamos.
6.8. Efeitos sonoros

Sendo KillCam um curta de terror, o principal desafio técnico enfrentado pela equipe
de som foi o de criar uma atmosfera sombria e imersiva, construida, em sua maior parte, em
softwares de edicdo e ndo no som direto. Isso, como j& foi repetido algumas vezes nesse
relatorio, se chocava com limitagdes técnicas, or¢amentdrias € em relacdo ao tempo de
execu¢do. Nada que nos impedisse de arriscar as possibilidades que nos despertaram algum

tipo de interesse ao longo do processo.

Assim que finalizamos a edicdo de som direto do filme, partimos para os efeitos
sonoros. A essa altura do campeonato nosso meés de teste do Pro Tools ja havia expirado ha

muitos meses, € ja estavamos com as Mbox que o departamento nos emprestou.

Apbs um excesso de trabalho muito maior do que imagindvamos para a edigdo de
dialogos, sabiamos que o processo mais longo ainda estava por vir, € ndo tinhamos tempo a
perder. Trabalhamos intensamente na edi¢cdo de som desse filme, desde o corte final até a
mixagem, mantendo um ritmo constante e seguindo a maxima “quando a caminhada ¢ longa,
passos curtos e constantes”. O comprometimento de toda a equipe de pés-produgdo de som
foi algo surpreendente, mantendo, durante praticamente dois anos, reunides semanais que sO

eram interrompidas nos recessos e alguns feriados maiores.
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Comegamos com esse primeiro rascunho para o corte de montagem, depois fomos
lapidando cena a cena, iniciando pelo quarto em chamas e o tensionamento, para 0 momento
do troféu. Uma vez que conseguimos ter cenas mais bem estruturadas e coerentes entre si, em

termos de som, comecamos a esbocar as musicas do jogo e retrabalhar os ambientes.

Os atendimentos com nossos professores da area de som, Eduardo Santos Mendes ¢
Jodo Godoy, foram extremamente esclarecedores e contribuiram de maneira decisiva para o
resultado final do som. Além do constante didlogo com a diretora Mariana Suzuki, que
sempre se mostrou bem aberta as nossas experimentacdes, € muito disponivel para dar

feedbacks e nos direcionar para um caminho coerente para o filme.
6.8.1.  Glitches

Os glitches foram elementos centrais na paleta sonora do filme, e por sua vez sofreram
metamorfoses durante todo o processo de edi¢ao de efeitos. Isso foi extremamente necessario
para que saissemos de clichés faceis e chegassemos a algo que, no nosso entender, realmente

dialogava com a estoria.

Inicialmente, os glitches aplicados se sustentavam na técnica de reverter o audio, eles
j& tinham algumas caracteristicas interessantes € ndo foram exatamente a primeira solucao que
chegamos, mas ainda nao haviam suprido nossas expectativas. Apos algumas pesquisas €

frustragdes, comecei a procurar entender melhor as técnicas e conceitos por tras da Glitch Art.
6.8.1.1.  Databending

Databending nada mais ¢ do que pegar um tipo de formato de midia e o distorcer a
partir de outro tipo de formato de midia. Como por exemplo, importar arquivos que nao sdo
dudio para softwares de edi¢do de audio.

Apds muitos testes e muitos tutoriais no YouTube, descobri que arquivos .jpg € .png
(imagem) possuem um resultado que nao me era interessante para os efeitos sonoros do curta,
j& que soavam sempre como ruidos constantes. Enquanto que arquivos .ens (Reaktor) e .psd
(Adobe Photoshop) resultavam em ruidos com variagdes, entrando no filme principalmente

nos momentos em que os glitches ndo estavam vinculados com o som direto.
6.8.1.2.  Datamoshing

No processo de Datamoshing, utiliza-se o a manipulagdo de dados comprimidos do

arquivo de midia a fim de corrompé-los, e assim alcangar efeitos visuais ou sonoros quando o
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arquivo ¢ decodificado. Nesse processo eu utilizei, na maioria das vezes, os arquivos de audio
captados pelo som direto, comprimidos (.mp3) e manipulados por meio de um programa
chamado Hex Fiend, que ¢ um leitor de um tipo de cddigo que ao invés de lidar com somente
dois nimeros (0 e 1, codigo binario), lida com dezesseis (0, 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9, A, B, C, D,

E e F, hexadecimal).
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arquivo .mp3 no programa Hex Fiend

Esse processo resultou em sons Unicos, que trouxeram a tdo desejada originalidade
que gostariamos de ouvir em nossos glitches. Infelizmente, de varias tentativas a maioria se
corrompeu completamente durante o processo. O que ficou foi apenas uma das sessoes de
experimentacdes. De alguma maneira, a maioria das alteragdes que eu fazia nos arquivos
acabava corrompendo-os. Foi onde a gente conseguiu manipular o dudio original do som

direto.
6.8.2.  Camadas Ecair

Para o processamento dos gritos que fazem uma espécie de camada para o Ecair
(personagem central do jogo), experimentamos com o Reverb de Convolugdo, que tem a
capacidade de emular espagos, além de se poder criar suas proprias respostas ao impulso. Mas
a experimentagao que trouxe mais timbres inusitados e sombrios foi a de criar reverberagdes a

partir das ondas sonoras recortadas de outros filmes de terror.

Neste processo criamos texturas diferentes, com distancias diferentes, fazendo uso de
espacializacdo de outros 4dudios. Era um momento interessante para fazer uso do 5.1 da
mixagem, para criar a sensacao de que o jogo estivesse invadindo a realidade da Camila, que

era um objetivo que tinhamos desde o comego.
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6.8.3.  Problemas com assossiagdo dos personagens

Tentamos contribuir com solugdes para os momentos frageis do filme, que vinham
desde o roteiro. O mais sensivel desses problemas era a associacdo entre as personagens do
jogo com as personagens do video das reportagens. Mesmo sabendo que era um ponto muito
delicado, vindo da pré-producdo do filme, e que o som nao teria possibilidade de resolver
sozinho, nossa equipe tentou chegar em alguma solucdo que sugerisse, ao espectador mais
atento, aquele paralelo entre personagens. Até o final do processo ndo tinhamos muita coisa,

mas a solugdo simples veio nos ultimos dias de edi¢do, com o som praticamente finalizado.

Partindo da premissa de que todas as personagens do jogo sdo uma releitura das
vitimas daquele grupo de exterminio, denominado InRas, duplicamos os sons que
acompanhavam as personagens do jogo e copiamos para os momentos em que suas
inspiragdes reais aparecem no video. Os sons da cobra Samira se repetem quando a moga
trans aparece na reportagem; os gritos da mulher pegando fogo no jogo surgem quando a
jovem ¢ espancada no video; e quando Erica d4 a sua fala final, as camadas de som de Ecair
surgem ao fundo. Tentamos também processar o som da voz de Erica e utilizd-lo como

grunhido de Ecair.

Essas solugdes se mostraram insuficientes para solucionar esse problema que o filme
carrega. Porém, dentro das possibilidades que tinhamos como equipe de som, acredito que foi

uma solucao criativa e que ajudou a diminuir um pouco da confusao ao final do filme.
6.9. Trilha musical

Krzysztof Penderecki, Giorgy Ligeti e [annis Xenakis, exploraram a criagcdo de massas
sonoras em suas composicoes, fazendo extenso uso de clusters e maneiras de tocar até mais
inusitadas que a dissonancia. Em suas pecas as massas sonoras que se criam exploram
atmosferas e trabalham movimentos de tensdo e relaxamento, sobrepondo uma imensa
quantidade de vozes. Suas composi¢des foram tdo revolucionarias que foi preciso criar novas

maneiras de escrevé-las.
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Na minha pesquisa me deparei com alguns métodos composicionais desses musicos
que me instigaram a experimenta-los pela sua poténcia, na maioria das vezes aterrorizante.
Ligeti por exemplo compunha para corais em canone, que nada mais ¢ do que um tipo de
composicao polifonica em que uma mesma sequéncia melddica ¢ cantada em subdivisdes

ritmicas diferentes, gerando todo um batimento e caminhos inesperados.

Esse processo e essas referéncias musicais me levaram a elaborar timbres que
aparecem ao longo do curta, muitas vezes como uma base da musica. Nessas experimentagdes
o simples acabou funcionando melhor, pois foi onde consegui ter mais controle. Um exemplo
foi a primeira musica que tinhamos para a cena final, onde de inicio compus um canone de
vinte vozes, uma quantidade tdo grande de variantes que era praticamente impossivel

controlar o resultado final.

— *

As 20 vozes em canone (arquivos MIDI)

Apesar de ter sido um incrivel processo musical, o resultado final ndo se encaixava

tdo bem com os acontecimentos em tela. Mesmo assim, todo esse esfor¢o nao foi considerado
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como algo em vao, pois contribuiu diretamente para que chegassemos nas propostas finais de

Noise Music e No Input Mixer.

Processo de No Input Mixer em DAW

6.9.1.  Musica do menu do jogo

O motivo percussivo simples € a grande referéncia para a sonoridade dos menus e
textos do jogo, que com a revelagdo das cameras escondidas se transforma no dark motif dos
InRas, extrapolando os limites digitais do jogo. O motivo teve a intencdo de ser simples e de
facil assimilacdo, repetitivo.

A percussao desse trecho da trilha musical foi uma experiéncia de processamento a
parte, totalmente inspirada na musica de Mica Levi Lipstick to Void, do filme Sob a pele
(Under the Skin, Jonathan Glazer, UK, 2013). Eu pensei em como os InRas eram antagonistas
da cultura popular brasileira. Com isso em mente, busquei timbres de instrumentos presentes
na nossa cultura: alfaia, triangulo, pandeiro, surdo. Modificando drasticamente a velocidade
desses instrumentos e sobrepondo os novos timbres cheguei em timbres que me agradaram

muito.
6.10. Dublagem

Logo apds as captagdes, percebemos a gritante falta do elemento sonoro "grito",
elemento fundamental para a trilha sonora de terror. A cena final foi entdo dublada no estudio
de dublagem do CTR, mas por conta das restricoes da pandemia ficamos sozinhos com a atriz
no estudio. Luigi operou com maestria a mesa de som e o Pro Tools, o que tornou todo o

processo mais fluido. Sem isso seria impossivel tirar o que tiramos da atriz.
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Quando a Fran chegou, tentamos resgatar a energia do filme e corrigir algumas
palavras que nos geravam incoémodo. Logo nos deparamos com todas as dificuldades que o
processo de dublagem carrega em si. Pegar um ator que estd hd mais de um ano sem contato
com o material do filme e ndo lembra direito nem o nome da personagem que interpretou
naquele projeto, deslocar toda a equipe, alugar um esttidio. Todas essas prerrogativas tornam a
dublagem a ultima solugdo possivel, muitas vezes a mais cara e com menos chances de dar

certo, ainda mais quando a dire¢do nao pode acompanhar o processo.

Fizemos alguns takes e a atriz demonstrou resisténcia em se conectar com a energia de
luta e fuga que a cena carregava. Foram algumas insisténcia até ela soltar seu primeiro grito,
ainda muito timido e envergonhado. Nesse momento tivemos que inventar um jeito de dirigir,

totalmente de improviso.

Nossa linha foi acabar com a vergonha no estiidio nos expondo ao tentar gritar e imitar
onde queriamos chegar. As primeiras vezes sairam tdo desengongadas como a dela, mas
depois juntos fomos experimentando, sem a intengdo de acertar de primeira, ou temer passar
uma vergonha coletiva. Acho que isso influenciou bastante no resultado final da dublagem

que ao meu ver trouxe um ganho enorme para a cena final.
6.11. Conclusao

Com a proposta de ser um curta de terror e todas as habilidades técnicas que isso
exige, além de seu enredo incomum que mistura a realidade com o mundo virtual, Ki//Cam
foi um projeto ousado desde o inicio. Esses dois principais pontos resultaram numa
dificuldade de realizagdo que acredito que nenhum de nos, proponentes, previamos.

Por parte da equipe de som, fagco uma critica em relagao a falta de foco para se ater ao
que realmente era caro ao curta, deixando com que coisas pequenas tomassem propor¢oes
imensas e o que realmente era o essencial ndo fosse resolvido de prontiddo. De todo o modo,
o curta sempre foi encarado como um desafio cheio de possibilidades e um terreno fértil para
experimentacdes e descobertas.

A falta de uma equipe maior para um processo tdo lento e complexo nos engoliu, e
exigiu paciéncia e coragem. Tudo isso sem o contato direto com o outro, sem a possibilidade
de fazer junto e se apoiar, se motivar, trazer o foco que a soliddo desmancha com tamanha
facilidade.

Apesar de todas as dificuldades que enfrentamos ao longo desses anos de lentos

processos, adquirimos uma base técnica em toda a execugdo do som de um filme,
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principalmente na sua edi¢do. Com o encerramento desse ciclo s6 consigo me sentir aliviado
por ter dado o meu melhor, e confiante para mergulhar em novos projetos com muito mais

habilidade.
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7.  REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE DESENHO E EDICAO DE SOM, POR
LUIGI RIZZON

7.1. Introducao

Durante minha trajetoria no Curso Superior do Audiovisual, meu foco de interesse ja
comegou com som ¢ cada vez mais foi se intensificando em dire¢ao a criagdo de universos
sonoros dentro dos filmes e games, como eles poderiam afetar o espectador/jogador e ajudar a
contar uma histéria com maior profundidade e imersdo. Assim, sempre gostei de projetos
desafiadores e sabia que o periodo no curso seria muito fértil para experimentacdes, criagao,

ousadia, erros e aprendizados.

Foi por isso que fiquei extremamente feliz quando Thomés Ceschin me convidou para
fazermos juntos o som do KillCam, na época ainda um projeto de TCC em desenvolvimento.
Aceitei na hora! Na época eu ainda ndo era um proponente do projeto, ndo me formaria com

ele, o que s6 veio a acontecer no comego de 2021.

Mesmo assim, na conversa que fez surgir essa parceria, desde o inicio foi proposto que
fizéssemos juntos todo o trabalho, elaborando, decidindo e realizando conjuntamente o
processo de criacdo do som do projeto. Naquele momento, tudo o que sabiamos em definitivo
era que seria um curta de terror e que teria um jogo. Com tal alinhamento de todas as
caracteristicas do projeto, entre género do filme, linguagem de jogo, tematica e espaco para
decisdes criativas, eu senti que seria um enorme espaco de aprendizado e experimentagao
junto de mais pessoas, tanto na minha area quanto com o restante da equipe. Soube que
dedicaria todos os meus esforcos e tempo disponiveis para aquela experiéncia, e que dividir a
pesquisa e o trabalho, do desenho de som a edi¢do. Seria um projeto muito frutifero para
aprimorar nossas habilidades, nossa organiza¢do, além de utilizar o acumulo de

conhecimentos da graduacao para experimentar e consolidar nosso aprendizado.

Um aspecto muito importante nessa parceria acredito que foi a troca de influéncias e
perspectivas no projeto. Thomas conhecia muito sobre filmes de terror, ja eu conhecia e me
relacionava mais com games nesse género. De cara ja sabiamos que haveria bastante trabalho
a fazer na edi¢do de som, pois seria um “filme de pds”, uma vez que realmente haveria um
jogo central a ser construido narrativamente, além da protagonista precisar interagir com ele

ainda na filmagem. O escopo visual simplificado do jogo precisaria ser compensado por
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estimulos sonoros que fossem suficientes para contar a histéria e materializar o jogo, escolha

que também facilita do ponto de vista de produgao.
7.2.  Abusca de um caminho para a criacdo do desenho de som

Na Biblioteca da ECA, o livro Sound Design: The Expressive Power of Music, Voice
and Sound Effects in Cinema (SONNENSCHEIN, 2001) me chamou a aten¢do. Ele propunha
uma metodologia para o desenho de som, orientando o processo de como ler e dissecar um
roteiro para pensar o som de um filme. Thomds também gostou do inicio da proposta do livro
e passamos horas lendo as versdes do roteiro e fazendo anotacdes sobre sons, idéias e
questdes, tanto sobre o filme quanto sobre o jogo. Acabamos nao dando sequéncia em
profundidade na proposta do livro, mas ele serviu como um guia inicial e inspiracao para a
criagdo de conceitos e simbologias sonoras para o filme. As reflexdes com que nos deparamos
foram fundamentais para expandir as propostas narrativas em que apoiariamos a construgao

do som para este projeto.

Trabalhamos a partir do roteiro ainda em desenvolvimento, com as trés ultimas
versoes. Entre elas, a principal mudanga era como o jogo funcionava, o que alterava
fundamentalmente a forma como o som do jogo se estruturaria, seja por sua mecanica de jogo
e consequentes gatilhos sonoros, seja pela ambientacdo e tom ligeiramente diferente entre as

versoes.
7.3. Trabalhando referéncias

A principal referéncia sonora para os ambientes do jogo foi Amnesia: Dark Descent
(THQ, 2010), com ambientes obscuros bastante presentes e que tém por fun¢ao aprofundar os
medos do jogador com o que estd no ambiente mas nao pode ser visto. A historia € mecanica
do jogo estdo relacionadas a variagdo do estado de sanidade, que diminui quando se passa
muito tempo nas sombras, trazendo novas perturbagdes, primeiro sonoras e depois visuais. Os
ambientes nele sd3o construidos principalmente com sons de vento ouvidos do lado de fora,
com diferentes sonoridades em cada sala que o jogador passa. Outros objetos sonoros
pontuais também aparecem no ambiente, sem uma origem visual clara, os quais atormentam o

jogador.

Para efeitos sonoros, provavelmente a maior inspiracdo tenha sido o jogo Resident
Evil 1 Remake (Capcom, 2002), com efeitos relativamente simples para os objetos utilizados.

Tivemos outras referéncias bastante importantes em como trabalhar no género terror em
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diversos aspectos, notadamente o uso de ruidos agressivos e pontuais em Dead Space
(Eletronic Arts, 2008), bem como a atmosfera de terror, o radio e falhas visuais em P.T

(Konami, 2014).

Para a trilha musical, fizemos uma livre proposta de influéncias que poderiam ser
utilizadas na composi¢do, que a principio seria feita por Thomas, sendo mais um desafio e
experimentacdo a nossa realizacdo. Ele trouxe os compositores Gyorgy Ligeti e Krzystof
Penderecki como referéncias, em especial quanto a construg¢do de unissonos partindo para a

dissonancia, progressivamente, o que acabou entrando mais na trilha do jogo.

Eu gosto muito da musica concreta, da musica eletroactstica e sua influéncia no
cinema. Nessa linhagem, minha principal referéncia seria Eraserhead (David Lynch, EUA,
1977). Pelo conceito de um filme de terror sobre um jogo da deep web, pensei que caberia
uma trilha mais textural, atonal, com drones graves, além de elementos mais médio agudos
pungentes. Em KillCam, a violéncia ¢ velada por grande parte da historia. Sua intensidade se
torna sem controle no final, originada e organizada por discursos de 6dio que se escondem em
camadas da internet. Internet esta que consiste em um ambiente de organizacdo e execugdo de
crimes fundados em uma moral ressentida, um ruido re-amplificado e regurgitado diversas
vezes. Essas caracteristicas me fizeram pensar no uso de noise, uma musica/sonoridade criada
com ruido de diversas origens e processamentos, cuja minha maior referéncia ¢ o artista
Merzbow, em especial no album Pulse Demon (Merzbow, 1996). Para mim, as musicas
Woodpecker n.1 (Merzbow, 1996) e Tokyo Times Ten (Merzbow, 1996) continham exatamente
o tipo de sonoridade que transmitiria a violéncia da cena final, seus significados e origens,
amarrando o filme todo na violéncia irracional e abstrata, que se torna absurdamente real, bem

como a reacao desesperada contra ela .
7.4. Mapas sonoros

Um dos conceitos apresentados em Sonnenschein era o de “Mapas Sonoros”, para
estudar o desenvolvimento de certas oposi¢des narrativas e conceituais dentro do filme ao
longo do tempo. Trabalhamos opostos como ambiente real versus virtual, vida versus morte,
jogo versus /ive. Pensamos a variacdo da tensdo ao longo do roteiro, buscando ferramentas
para estudar cada cena e como poderia ser a sua construcao, que peso e intengdes elas pediam.
Fizemos isso como uma forma de estudar melhor o roteiro, pensar em suas dinamicas e de que

forma essas variagdes poderiam ser instrumentalizadas conscientemente pelo som.
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Outra oposi¢do que tentamos trabalhar foi a de associar sonoridades mais ruidosas e
distorcidas aos InRas, o grupo de agressores. Na alegoria narrativa do jogo, estes estdo
associados aos personagens das vitimas. J4 para os inimigos, optamos por sons mais
organicos. Estas personagens correspondem as personagens femininas na realidade. Essa foi
uma necessidade apontada pela direcdo que seria importante que o som ressaltasse, para que

houvesse leitura e conexao das personagens reais com suas representagdes no virtual.
7.5. Pesquisa de técnicas para producio de sonoridades especificas

Um impulso importante para a busca por experimentacdo, estética e funcdo narrativa
no fazer do som e trilha musical desse filme veio de uma palestra em video da GDC 2017 -
Games Developer’s Conference, o maior evento de desenvolvimento de jogos eletronicos. A
palestra era de Mick Gordon, compositor da trilha do jogo DOOM (Bethesda Softworks,
2016). Ele aborda como ¢ preciso mudar o processo de criagdo para mudar seu resultado. E a
partir de seu processo pouco ortodoxo de criagdo naquele projeto, ele exemplifica a busca por
uma sonoridade unica, a jornada para a concretizacao dessa sonoridade, e a relagdo de troca

com a equipe de Sound Design, que criaria os efeitos sonoros € os implementaria no jogo.

Ficamos instigados pelo mesmo objetivo de experimentar e chegar em um resultado
“Unico”, diferente do que costumavamos criar, € nisso estdvamos em sintonia com a tendéncia
geral do projeto, com um conceito e processo de realizagdo bastante diferente do que
costumamos fazer aqui durante a graduagdao — um filme de tela, de terror, que teria boa parte

de sua agao dentro de um jogo.
7.5.1.  Noise, busca pelas técnicas e equipamentos utilizados por Merzbow

A pesquisa sobre noise para este processo se baseou no conhecimento e escuta que eu
tinha sobre apenas uma fragcdo desse tipo de producao tao diversa: o artista Merzbow, em
especial a sonoridade do album Pulse Demon (Merzbow, 1996), uma de suas obras mais
populares e reconhecidas. As sonoridades abruptas, violentas e trucidantes, a experiéncia
estarrecedora, talvez repulsante mas ainda assim fascinante em suas texturas, musicalidade,

ritmo, profundidade e densidade me cativaram desde a primeira vez que eu ouvi o disco.

Esse tipo de experiéncia foi o que me cativou no género, que, para mim, tem um tanto
de reflexivo e catartico, e esse conjunto de experiéncias sensoriais foi o que me acendeu uma
luz como uma possivel estética para fechar o filme, uma cena violenta que mostra um crime

de 6dio organizado na comunicagao ruidosa do submundo da internet.
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A criagdo musical neste estilo parecia mais realizavel para mim, que apesar de certa
pratica e conhecimentos musicais, estou muito mais proximo e dentro da criacdo sonora a
partir da edicdo do que a partir da composicdo. Este era um estilo no qual eu poderia
contribuir na criagdao, enquanto nao me sentia a vontade para efetivamente criar uma trilha
musical mais convencional no projeto, como seria o jogo, que ficaria mais a cargo do

Thomas.

Dentro deste escopo, busquei a partir de videos de performances ao vivo do artista seu
método de tocar, tentando identificar seus instrumentos, fontes sonoras e praticas. Entrevistas
me deram alguns insights também, bem como uma listagem de alguns equipamentos
utilizados por ele. Conjuntamente com os equipamentos mencionados nessas fontes, vieram
técnicas e processamentos comuns utilizados de alguma forma nesse processo alquimico de

ruidos.
7.5.2.  No input mixer

Nas pesquisas sobre noise, vi pela primeira vez o termo No Input Mixer como uma
mencao a um processo. SO compreendi o que era o ao ler uma postagem do blog 4 Sound
Effect. E a criagdo sonora a partir da criagdo de feedbacks (retroalimentacio de sinal) obtidos
com a conexdo de uma saida de uma mesa de som a uma entrada, € a consequente
modificacdo do sinal a partir de diferentes configuragdes de roteamento desse sinal na mesa
de som (diferentes patches) e processamentos tanto dentro desse roteamento quanto na saida

do som, logo antes do estagio de gravagao, dentro do fluxo de sinal (ANDERSEN, 2016) .

A sonoridade obtida por esse processo soava muito caotica, ruidosa, estranha e
totalmente dentro das necessidades do projeto, a nosso ver. Ela poderia entrar tanto como
parte da trilha musical quanto como material bruto para a criagdo de efeitos sonoros e
ambientes, principalmente em sons de falha de transmissdo e travamento da live, além de
ruidos visuais disso decorrentes, os glitches. Dado que ndo tinhamos acesso a uma mesa de
som fisica, apostamos em obter alguns bancos de som com essas gravacdes para o projeto,
que se mostraram fundamentais depois. Tentar de fato criar do zero um conjunto de material
bruto ndo parecia a melhor ideia. Seria um processo altamente baseado em tentativa e erro,
que poderia consumir bastante tempo do processo, depender de muitos niveis de
processamento e realimentagdo do sinal, além de ter algum potencial de danificar o sistema de
reprodugdo por uma sobrecarga de sinal. Thomas encarou essa bronca fazendo o processo no

computador, enquanto eu busquei sons ja gravados.
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7.5.3.  Sintetizadores modulares, ruido e Sintese FM

Antes do projeto, eu ja conhecia alguma coisa sobre sintese sonora subtrativa (criagao
sonora a partir de uma ou mais ondas puras ¢ a modulagdo desse sinal a partir de filtros e
envelopes). Mas sabendo entdo que em noise se utilizava sintese sonora para gerar ruidos que
seriam processados, fui mais a fundo. Buscando informag¢des em canais de youtube que
abordavam sintese sonora como Andrew Houang e Arthur Joly (uma grande referéncia
brasileira na constru¢do de sintetizadores analdgicos) descobri o que eram os sintetizadores
modulares: sdo instrumentos em que o sinal pode ser roteado como o artista quiser, nao
respeitando necessariamente uma ordem classica de fungdes sobre como gerar o som em um

sintetizador.

Cada moédulo faz variar a corrente elétrica de uma maneira. Existem entradas de CV
(control voltage) nos modulos, que fazem com que um sinal saido de qualquer modulo seja
interpretado como um valor que ira controlar alguma fung¢ao, sé dependendo das ligacdes que
o usuario fizer. Isso permite manipular ondas de maneiras ndo comuns, como por exemplo
utilizar a composi¢ao de frequéncias do ruido branco para controlar qual sera a frequéncia
emitida por um oscilador, ao invés de usar um valor definido linearmente em um botdo
apenas. Permite o uso experimental das fungdes dentro de um sintetizador, subvertendo seu
funcionamento padrdo e, no caso de interesse a este projeto, buscar um caminho de
manipulagdo de ondas — nao estou falando de distor¢ao e efeitos, mas ainda a nivel de como

definir o formato da onda sonora — bastante ruidoso e cadtico.

Neste projeto, utilizei um Reco-Synth Educational Synthesizer, sintetizador modular
simples, com 2 osciladores, um gerador de ruido branco, um oscilador de baixas frequéncias
(Low Frequency Oscillator), dois envelopes e um amplificador. Ele acompanhou dois cursos

sobre sintese modular que também ajudaram muito no processo.
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A esquerda, o Reco Synth Educacional Synthesizer, e a direita o pedal Trip ‘n’ Fuzz durante sessdo de gravacio.

Outro aprendizado foi sobre o que ¢ Sintese FM, que seria utilizar o sinal de um
oscilador para controlar um segundo, gerando um efeito de modulagdo em cascata da onda
sonora. O resultado, tentando descrever sua textura geral, ¢ um som mais metalizado
resultante da interagdo entre as duas ondas, uma onda mais complexa e potencialmente mais
ruidosa também. Ouvindo e comparando esse tipo de sintese com as minhas musicas de
referéncia do Merzbow, reconheci que era uma sonoridade utilizada agressivamente no estilo,
0 que me guiou a experimentar bastante as possibilidades dela dentro do sintetizador modular,
ainda mais pela multiplicidade de opgdes para controlar o sinal de oscilador que modularia
um outro. Grande parte dos sons que criei para a trilha foram utilizando sintese FM no
sistema modular. Um outro equipamento usado importante foi o pedal de fuzz Trip ‘n’ Fuzz,
que em uma configuracdo especifica torna o botdo do instrumento elétrico plugado, baixo ou

guitarra, um controle de oscilagdes, adicionando uma pitada de caos a construgao sonora.
7.5.4. Distorgoes, BitCrush ¢ outras modulagdes

Outras ferramentas interessantes para obter ruidos mais complexos e texturizados seria
através da distor¢do de um sinal, alterando sua forma de onda ¢ adicionando novos
harmoénicos. O BitCrush ¢ um tipo de processamento que trabalha com a reducdo de
caracteristicas como a taxa de amostragem de um som (sample rate), taxa de resolugdo (bit
depht), adigdo de ruido ao som, e muitas vezes com algum controle de distor¢do e saturagao

em seus parametros. O som entdo passa a ter uma faixa de frequéncias menor, com uma
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menor diferenca entre seu ponto de maior intensidade e de menor intensidade. Abaixo de
aproximadamente 11 bits tem uma perda bastante significativa de qualidade, além de sofrer o
chamado aliasing, que ¢ o surgimento de uma frequéncia digitalizada, resultante do
espelhamento para uma regido mais grave do espectro do que era antes conteido de alta
frequéncia e agora ndo ¢ mais reproduzido por conta da limitagdo da taxa de resolugdo
(IAZZETTA, 2021). Utilizamos o BitCrush para criar uma sonoridade mais texturizada e
ruidosa que entraria junto com as cameras alternativas escondidas na casa, bem como em

alguns efeitos sonoros durante o jogo.

Outros processamentos com que também experimentamos foram o Vocoder e o
Reverb Reverso, bastante utilizados por Thomés na criacdo dos efeitos sonoros de Ecair, o
inimigo principal dentro do jogo. Com eles criamos sons mais bestiais, estranhos e

reverberados, que fossem concretos, mas rondassem a perspectiva do jogador/espectador.
7.5.5.  Campos Eletromagnéticos

Ao buscar por sons relativos a retroalimentacdo de sinal (feedback), no input mixing e
sons que pudessem servir como texturas de ruido para uma trilha musical noise e de glitches,
descobrimos sonoridades muito interessantes em gravagdes de campos eletromagnéticos
emitidos por diferentes aparelhos eletronicos. Elas possuem caracteristicas sonoras bastante
diversas, que oscilam entre mais mecanicas, elétricas ou digitais, a depender do aparelho que
as emitiu e o que ele estava fazendo durante a gravacdo. Estes foram sons que se provaram
extremamente Uteis para a criagdo de efeitos sonoros dentro do jogo, mais “digitais” e “sujos”,

além de funcionarem bastante para a sonorizagdo dos glitches.
7.6.  Dialogo com a dire¢cio durante o processo de desenho de som

Durante esse processo de desenho de som e pré-producdo, tivemos oportunidades de
discutir o roteiro com a diretora Mariana Suzuki e participar de algumas reunides gerais para
apresentar junto a ela e ao restante da equipe as consideragdes do som para o filme. Demos
ideias de reforgo narrativo como a user interface visual e sonora para o jogo, a fim de reforcar
o codigo de leitura dele, além de ajudarmos a propor solugdes estéticas e narrativas para o
filme, como a linguagem de “caixa de texto” para mensagens, muito comuns em jogos
eletronicos. Para além disso, houve o processo de pensar conjuntamente com o restante da
equipe como realizar um prot6tipo interativo para que a atriz principal pudesse efetivamente

“jogar” durante a filmagem, o que garantiria um tempo interno coerente para o material
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receber posteriormente o jogo finalizado, além de ajudar o processo da atuacdo e direcdo. Para
isso, foi realizada uma sonorizagdo basica do prototipo contendo os efeitos sonoros mais
importantes narrativamente ¢ uma base musical provisoéria ja indicando o clima do jogo, mas

que infelizmente ndo funcionou na criagdo do prototipo por conta de como ele foi feito.

Outras trocas importantes com a diretora foram duas reunides especificamente sobre o
desenho de som do filme, em que apresentamos algumas referéncias, pesquisas e
conversamos sobre a narrativa, as linhas conceituais que percorriam o filme e como variavam.
Também conversamos sobre o que estava em jogo dentro da historia, o que embasava
narrativamente cada polo de personagens do filme, e quais caracteristicas sonoras queriamos
atrelar a cada um desses elementos. Houve uma troca importante sobre as prioridades
narrativas, o que ela achava que o som poderia ressaltar ainda mais. Esse intercambio

aconteceu até o fim da edicao de som.
7.7.  Dialogo com a direcio de arte

Aqui eu sinto que tivemos menos trocas. No processo de pré-producao nao chegamos
a fazer reunides especificas para esse didlogo e vejo isso como um ponto negativo de nossa

parte no processo de desenho de som.

O material que tivemos contato para compreender como seria o estilo da arte foram
referéncias iniciais. O mesmo protdtipo das filmagens entrou na montagem e ficou até
aproximadamente abril de 2021. S6 mais tarde tivemos acesso a referéncias diretas de como
ficariam os cendrios finais dentro do jogo. Portanto, boa parte da edicdo de som aconteceu
com uma dire¢do mais suja, dark e disruptiva na imagem, caracteristicas do prototipo, porém
tendo em mente referéncias aproximadas do que viria a ser o jogo. As referéncias mais

concretas s6 chegaram mais ou menos em agosto de 2020, ao iniciar a edi¢do de efeitos.

Por esse método de trabalho, acredito que o som tenha tentado caminhar pela
construcao de ambientes que foram mais baseados numa ideia do cendrio do que na imagem
em si, ja que por uma boa parte do processo nao estava muito definido como ficaria o
resultado do visual. Nos guiamos muito pelas conversas e aprovacao da dire¢ao, que pedia um

som mais sujo.

Entendo que houve muitas dificuldades no processo da criagdo visual do jogo, mas
talvez uma comunicacdo melhor, tanto do departamento de arte quanto nossa, pudesse ter

afinado como seriam as relagdes estéticas entre imagem e som. Ainda assim, sinto que a
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direcdo de arte do jogo sofreu mudancas relevantes ao longo do processo que ndo foram tao
bem colocadas. Estas somente foram absorvidas através da nossa avaliacdo das referéncias e
visuais finais. Ao mesmo tempo, fago uma autocritica: fizemos esse contato? O quanto sera
que a direcdo de arte entendeu da nossa proposta? Tivemos que ser ageis para adaptar em
tempo recorde a sonoridade do jogo, que aconteceu apenas dentro do que era possivel em
razdo de tempo e prioridade, tentando adaptar aspectos que ndo funcionavam mais ou

simplesmente cortando-os.
7.8.  Participacio na pré-producio de som direto

De inicio eu ndo era proponente do projeto e ndo pretendia participar das filmagens
enquanto equipe de som direto. Estava ocupado com outros trabalhos e neste projeto estava

mais focado em trabalhar a pré e a pds-producgao de som.

Ainda assim, como um dos responsaveis pelo desenho de som do filme, ajudei
Thomas, que foi o técnico de som direto, a antever dificuldades da captagdo em relacdo ao
prototipo jogavel e aos objetos de arte com os quais a atriz teria interagdo (como o teclado e
mouse). Conversando, também sugeri o uso do microfone Schoeps CMC641 com cépsula
cardidide, por se tratar de uma locacao ampla, com piso frio, contra a qual a caracteristica
bastante “seca” (menos suscetivel a reverberacdo) deste microfone e capsulas seriam muito
boas, além de necessitar de menos corre¢des de eixo para uma 6tima captacdo, facilitando o
trabalho do som direto e também deixando a atriz mais livre para atuar € movimentar-se.
Também gostariamos de um som direto que tivesse sonoridade mais proxima, para simular a
perspectiva de uma captagdo boa para a livestream, feita por um microfone condensador para
dentro do quadro, proximo a Camila. Por estar trabalhando no dia, ndo pude comparecer ao

atendimento de som direto, mas fui informado dos topicos daquela reunido.

Mas talvez minha maior contribui¢do para a etapa de captagdo tenha sido a de duas
visitas a locagdo principal com Thomas para pensarmos juntos solugdes de isolamento e
tratamento acustico no set. Identificamos por onde seria a porta de entrada e saida e isolamos
uma porta logo atrds de onde ficaria a atriz protagonista, com manta de som entre a porta € o
batente, isolando assim uma importante fonte de vazamento sonoro para dentro do set.
Bloqueamos com uma manta de som pesada um corredor, inibindo o som vindo de uma parte
do restante da locacdo que nao seria utilizada. Também fechamos todas as portas e janelas do
trecho que ficou isolado. As janelas do set foram fechadas e isoladas acusticamente por fora,

pendurando mantas de som em sarrafos na parte externa e pressionando-as contra as janelas.
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Além da parte de isolamento, houve um importante trabalho de tratamento acustico
com mantas leves dentro da locagdo. No chdo, foram colocadas mantas de som pesadas, para
ajudar na absorc¢do das reflexdes que ocorreriam, ainda mais com piso frio. As paredes fora do
quadro principal da locacdo receberam mantas leves, em especial quebrando os angulos de
noventa graus nos cantos da sala, para favorecer a absor¢do e espalhamento das reflexdes,

além de atenuar a intensidade de ressonancias causadas por ondas estaciondrias.

Nao participei do planejamento nem da captacdo nas locagdes secundarias (que ndo

fossem na casa de Camila), que aconteceram com equipe reduzida.
7.9. Acompanhamento durante a montagem

A montagem do curta ja utilizou os efeitos sonoros que foram criados para a fase de
protétipo do jogo, assim como inseriram alguns elementos de suma importancia para o som
do filme, em especial os efeitos sonoros de notificagdo de interagdes durante a live e a trilha

inicial.

Participamos de reunides gerais de equipe para dar feedbacks sobre a montagem e
Thomas colocou os efeitos sonoros que foram usados no prototipo, bem como uma trilha
musical tempordria para o jogo que ja tinha caracteristicas que ele incorporaria mais tarde na

trilha musical do jogo definitiva.
7.10. Preparacio para a pos-produciio de som

Criamos uma listagem de sons que seriam feitos para o filme. Era uma tabela vinda do
workflow de criacdo de som para games, com a lista de eventos sonoros, o status de sua
producdo e aprovacdo. Dividindo o que cada um editaria segundo suas preferéncias, nao
houve uma grande segmentacdo do trabalho por areas dentro da edi¢do de som. Nao
conheciamos nenhum método assim utilizado em p6- produgdo de som em filmes, mas pela

quantidade de sons planejados achamos melhor tentar manter um controle.

Teve inicio também a pesquisa de material em bancos para encontrarmos uma paleta
sonora para o filme. Continuamos com a realizagdo de testes com plugins e a criagdo de
efeitos sonoros mais diferentes dos que haviam sido feitos previamente, para discussdo e

aprovagao de conceito ja aplicado ao filme.
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Nesse periodo continuamos uma busca por definir melhor o que ficou apenas indicado
durante a pré-produgdo, como por exemplo tentar definir melhor como seria a sonoridade de

Ecair e como ela seria construida, o que sé realmente fomos encontrar no comeco de 2021.
7.11.  Trilha musical

A parte que eu compus foi o noise da cena final, que se inicia com um crescendo a
partir do plano em que Camila pega a camera. Foi um desafio a parte para mim, tanto em

composi¢dao quanto no conceito.

O processo de composicdo aconteceu apoOs a realizacdo de sessdes de gravagdo e
experimentacdo entre 2020 e 2021, durante todo o periodo de pos. Eu sempre gravava e
tentava separar um material mais condensado para apresentar ao restante da equipe de
desenho de som e colher feedbacks. Depois que achei que tinha material suficiente, separei
momentos para comegar a montar a musica a partir da ideia estrutural de acompanhar a agao
em tela, como se quisesse fazer as musicas de referéncia, mas adaptadas a uma dinamica de
cena. Estava inseguro quanto ao resultado e s6 soube que realmente entraria no filme quando

a diretora aprovou o resultado da segunda versao, em maio de 2021 aproximadamente.

Senti que realmente trabalhar juntos na construcdo de uma musica na trilha era mais
complexo e subjetivo que na edigdo como um todo, mas fiquei muito feliz com o exercicio
fora da zona de conforto, tentando despir de qualquer apego e focar na melhor construgao

dramatirgica para o filme, sempre buscando a opinido e aval da dire¢do e da equipe de som.
7.12. Edic¢ao de som direto

De inicio, a edi¢do de som direto estava simples. Poucas mudangas de enquadramento,
grandes planos sequéncias com pouca movimentacdo da atriz, um canal de boom e um de
lapela. Optamos por dividir o trabalho ao meio, com Thomas editando do inicio até quando

Camila volta para o quadro com o troféu na mao, e eu editando dali até o fim do filme.

As maiores dificuldades estavam relacionadas a substitui¢ao de palavras erradas ou
mal articuladas pela atriz principal, bem como ruidos de boca bastante frequentes. Algumas
substituigdes por trechos de outras tomadas foram possiveis, mas muitos ndo batiam com a
imagem ou tinham energia e interpretacdes completamente diferentes. Muitas delas acabaram
nao entrando na gravacao de ADR por serem menos prioritarias do que o trecho que foi

gravado apenas com som direto guia.
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Toda a sequéncia apds os videos da Erica — quando Camila percebe as cameras
escondidas em sua casa e ¢ atacada — foi rodada apenas com som guia. A ideia seria refazer a
cena com foley, efeitos e solidificar com a trilha musical. No entanto, muita coisa do som
direto pdde ser aproveitada, muita coisa sincronica inclusive. Os takes alternativos
providenciaram um excelente material para a edicdo de efeitos dentro do som direto,

principalmente ruidos da movimentagao até o momento do estrangulamento de Camila.

Esse mesmo fendmeno aconteceu com o trecho de video em que Erica é perseguida e
atacada. Houve o grande aproveitamento de som direto de trechos anteriores e wildtracks de
passos, bem como a edigdo das suas reagdes durante a cena, que acrescentaram muito na
energia da interpretacdo, em especial no trecho em que Erica esta fora de quadro e acelera sua
fuga. Foram adicionadas também camadas de ambiente provenientes do som direto na
locagdo, que permitiram um melhor controle da variacdo do fundo durante essa fuga, servindo

para ambientar melhor a cena.

Mas a maior dificuldade encontrada em todo o processo de edigdao de som direto foi a
sincronia. Num primeiro momento, quando toda a equipe descobriu que o frame rate com o
qual estavamos editando o som ndo estava certo desde o export da montagem. O fato de
termos passado praticamente um ano sem ter uma base de timecode dentro do Pro Tools,
devido a uma limitagdo de software e equipamento que nos foi disponibilizado para a edigao
em nossos computadores, contribuiu também para que houvesse uma imprecisdo na nossa
edi¢do, pois ndo conseguiamos fazer ajustes por frames, tendo que ser feita uma aproximagao
de 1 frame para 30 milisegundos. Isso fez com que tivéssemos um segundo momento de
ajuste de sincronia do filme. E por ultimo, ja com a timecode ruler funcionando, e depois de
discordar com Thomas sobre se o material estava em sincronia ou ndo, descobrimos que meu
sistema tinha um atraso do video em relacdo ao 4udio de aproximadamente 2 frames
(averiguados com o Catchin Sync). Eu ndo sabia disso pois costumava editar sempre nas ilhas
da ECA, mas foi uma boa oportunidade de aprender sobre isso, corrigir o atraso e depois mais

uma vez conferir o sync do som direto.
7.13. Edicao de ambientes

Dentro da nossa divisdo de trabalho a partir do maior interesse ou afinidade para cada
aspecto do som, eu fiquei responsavel pela edi¢gdo dos ambientes do jogo, enquanto Thomas

fez os ambientes reais, da locacao.
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Aqui nosso objetivo principal era separar o jogo da realidade, principalmente para
localizar o espectador quanto a esses espacos. Queriamos evitar ambientes estaticos ao
extremo, € como o jogo funcionava em uma navegacdo através de “planos” diferentes do
cenario, construimos de forma que a cada mudanga de plano houvesse uma mudanca de
sonoridade ou adi¢do de novo elemento no ambiente. Dentro do jogo o objetivo era de colorir
sensorialmente e introduzir o jogador em clima progressivamente mais estranho, ndo realista e
tenso. Talvez pelas questdes ja& apresentadas quanto aos cenarios do prototipo e
posteriormente os finalizados, miramos na constru¢do de um ambiente que combinasse com o
tom proposto pela direcdo e pela arte, mas que ndo fosse um ambiente realista e literal
daqueles cenarios.

Um exemplo de tentativa para dinamizar a cena foi o uso de efeitos sonoros pontuais
de ambiente durante a primeira sequéncia do galpdo, com caixas e estantes metalicas. Ali, por
ser o cendrio mais lento, com mais tempo sem acdo, senti a necessidade de usar objetos
sonoros que pontuassem o ambiente e que dessem maior dimensao do espago amplo, cheio de
coisas mas s6 com a presenga do jogador. Utilizei rangidos metélicos bastante reverberados
para passar a idéia de rangidos da estrutura e criar sons que acelerassem a leitura da cena para

o espectador.
7.14. Edicao de efeitos sonoros

Parte importante do meu trabalho dentro dos efeitos sonoros do projeto foi trabalhar e
retrabalhar os sons de user interface do jogo. Era importante para que a linguagem e
funcionamento do jogo fossem compreendidos pelo espectador, além de fazer parte da
linguagem de jogos point-and-click baseados em interagdo com icones e objetos através do

mouse.

Eram sons bastante frequentes durante todo o jogo, em especial o som ao passar o
mouse por um objeto clicdvel e o som de click/interacdo. A sonoridade geral deles foi
construida para ser mais suja e com aspecto de glitch, fazendo meng¢do ao jogo mais escuro,

da deep web e de terror; nao poderiam ser sons redondos e bonitos.

Houve muitos outros sons complexos, como os de Ecair, que Thomas fez algumas
versoes diferentes até a aprovacao final, e os ruidos e sonoridade do radio. Nosso método de
trabalho foi primeiramente ter preenchido o filme todo, com todos os elementos, e ir
retrabalhando-os para afinar o que ndo funcionava. Isso nos permitiu ter o som todo

estruturado mesmo enquanto nao havia imagem final, e readaptar com rapidez uma vez que
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ela estivesse finalizada. Este processo teve o custo de muito retrabalho, mas ao mesmo tempo

trouxe o refinamento.
7.15. Foley gravado em casa

Izzy entrou para o projeto fazendo parte do desenho de som e para fazer o foley,
principalmente sabendo que haveria toda a movimentacdo da cena de luta para refazer. Com a
pandemia, nds nao tinhamos mais a possibilidade de gravar no estiidio do departamento, que

garantiria condi¢des de gravacao Otimas.

A partir disso, eu sugeri que tentdssemos ao maximo cobrir com efeitos sonoros o que
seria necessario fazer no foley. O objetivo era economizar tempo de trabalho e de refacao,
uma vez que as condigdes de captagdo ja nao seriam as melhores para um tipo de gravagao tao

sensivel como o foley.

Dai, Izzy buscou solucdes a partir desses sons e também gravou algumas coisas
importantes, como passos para cobrir planos mais abertos € em off, nos quais Camila se
movimentava pelo quarto; bem como passos e som de chacoalhar de fecho do ziper da
mochila de Erica, durante a cena de fuga do agressor. Esses foram os mais importantes que

entraram.

A grande dificuldade nesse processo realmente foram as condi¢des de captacdo do
foley. Apesar do sucesso parcial ao gravar de madrugada e diminuir a reverberagao do quarto
com colchdes e outros objetos, a maior parte das gravagdes tinha uma relagdo muito baixa de
sinal-ruido, vazamento de fone de ouvido e vazamento da ventoinha do notebook utilizado na
captagdo, o que prejudicou o resultado final. Optamos por deixar como uma opg¢ao junto aos
sons editados de banco para decidir na sala de mixagem o que soaria melhor. Mesmo assim,
esses passos gravados, caminhando com muito esforgo, fizeram diferenca e ancoraram as

personagens naquela realidade ao ouvirmos os sons produzidos por suas acdes.
7.16. ADR

Dadas as condi¢des do momento, em janeiro de 2021 conseguimos utilizar o estudio
do departamento para uma sessdo de ADR. A prioridade seria a captagdo de reagdes para toda
a cena da agressdo final, pois elas seriam essenciais para conseguir veracidade e ndo foram
bem captadas durante a filmagem, que por necessidades de diregdo e fotografia contou com a

captagdo apenas a nivel de som guia.
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Foi um pouco complicada a dire¢do da atriz por nos, pois a diretora ndo pdde estar
presente. Thomads e eu fizemos nosso melhor para dirigi-la. Na época eu estava trabalhando
como técnico de gravagao em aulas de dublagem, entdo também tentei utilizar tudo o que eu
ouvi dos diretores de dublagem nesse periodo para ajudar a atriz a se aproximar da energia da

imagem, ao mesmo tempo que atenta as necessidades técnicas.

Na sessdo so tivemos duas horas para gravar, entdo optamos por conseguir um bom
material bruto para editar a cena consistentemente e no nivel dramatirgico necessario, ao
invés de correr para cobrir alguns momentos em que o didlogo ndo estava ideal. Acredito que
houve um custo nessa escolha, mas o resultado obtido compensou, com um grande salto na

dindmica da cena.
7.17. Juntando tudo!

Outra dindmica complexa neste filme foi a organizacao geral, desde a consolidagdo de
todas as idéias e conceitos criados durante o desenho de som, passando pelo controle sobre
toda a produ¢do de efeitos sonoros, até o processo de juntar periodicamente o resultado do

trabalho remoto das trés pessoas na equipe, duas trabalhando no Pro Tools e uma no Reaper.

O jeito foi a manuten¢do de uma sessao “master” e outras paralelas em que cada um
trabalhava, entdo essas sessOes eram enviadas para mim ou para Thomas e incorporadas. A
partir dai, cada um recebia uma nova master para si, na qual seriam feitos novos trabalhos.
Essa juncdo de materiais ocorreu aproximadamente més a més durante a edi¢do, o que ocupou
bastante espago em disco (mais de 400GB no total). Foi uma dificuldade em relagdo a edigao
remota, mas que foi o melhor jeito encontrado por nds para executar todo o processo com

seguranca e sempre com backups duplos.
7.18.  Processo de mixagem para a banca de TCC

A mixagem apresentada para a banca ¢ uma mixagem 2.0 provisoria, pois o Sandro
Dalla Costa, mixador do departamento, considerou necessaria a nossa presenca para a
finalizagdo da mixagem segundo nossa concep¢do sonora, uma vez que este ¢ um filme

dificil, por ter muitos pequenos detalhes.

Para orientd-lo na mix, enviamos um documento guia contendo duas paginas de
indicacdes gerais ¢ aproximadamente nove paginas contendo aspectos que considerdvamos

importantes de detalhar cena a cena. Ele foi feito principalmente porque a perspectiva era de
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que a mixagem feita antes da banca ja seria final, portanto queriamos trazer o maximo de

indicagdes pertinentes e contribui¢cdes para o processo.
7.19.  Conclusao

A adaptacdo da idéia inicial de trabalharmos em trés computadores diferentes no
departamento para o trabalho remoto com equipamentos emprestados pelo curso nao foi
simples, mas se provou muito boa e produtiva, especialmente com reunides semanais de troca
e acompanhamento dos trabalhos. O prazo estendido para a realizagdo da edi¢do também
beneficiou bastante o trabalho, pois foi possivel experimentar, aprender mais sobre os

processos, fazer e refazer o som de alguns trechos.

Sem duvida o fato de ja estarmos juntos trabalhando no desenho de som por um ano
antes de comecar a editar nos trouxe uma compreensdo comum muito importante sobre o
projeto, ainda mais no nosso caso em que nao havia um supervisor ou diretor de som, mas

trés.

Foi um processo mais complexo que o usual, pois trabalhamos por muito tempo
apenas com referéncias visuais. A adaptacdo a imagem final ocorreu em um curto espago de
tempo, de junho até agosto, com o recebimento por partes da imagem durante esse periodo.
Portanto, foi realmente mais um trabalho de adequar dentro do possivel o que ja havia sido
criado, & nova imagem. Nesse sentido, foi um workflow muito mais préximo ao que se
trabalha em games do que o usual em cinema, até onde eu sei. Para que fosse possivel,
trabalhamos muito intensamente durante os dois meses finais, tendo recebido adi¢des de
elementos da imagem até uma semana antes da mixagem. O planejamento consistente em
cronograma do trabalho da edicdo de som e a defini¢do estratégica de datas de entrega para a
arte na reta final foram cruciais para que o filme ficasse pronto a tempo, mesmo que com

certo aperto.

Tivemos que ser ageis para adaptar em tempo recorde a sonoridade do jogo, que
aconteceu apenas dentro do que era possivel em razao de tempo e prioridade, tentando adaptar

aspectos que nao funcionavam mais ou simplesmente cortando-os.

Esse resultado foi apenas possivel com o intenso trabalho em equipe, colaborativo e
com tempo suficiente para experimentagdes. Entendo que isso foi muito importante tanto para
consolidar o aprendizado do método mais comum de trabalho, quanto para pensar e executar

uma proposta mais ousada de constru¢do filmica e sonora, além de exercitarmos um trabalho
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coletivo com muita critica construtiva. Os atendimentos que tivemos com os professores Jodo
Godoy ¢ Eduardo Santos Mendes também foram 6timos em orientar o que funcionava e o que

ndo funcionava, além de nos tirar uma série de duvidas.

Com certeza todo este processo foi uma experiéncia bastante edificante e satisfatoria,
aquela que eu desejava para fechar a minha graduagdo. Que venham mais desafios com essa

equipe!
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Entendemos Kil/lCam como um case Unico dentre as experiéncias de projetos praticos
no Curso Superior do Audiovisual. Nem mesmo nés poderiamos imaginar que um s6 projeto
mobilizaria tantas pessoas, de forma tdo colaborativa. Acreditamos que este foi um bom
exemplo de como os TCCs praticos podem se beneficiar da recente regra do curso que
estabelece o minimo de 4 proponentes para realizagdo de filmes ao final da graduacdo. Foi
crucial para o bom andamento do curta, e principalmente para sua conclusio, que todos os
cabecas de equipe tivessem uma obrigagdo formal e um interesse real para com o filme.

Nesta trajetoria de aproximadamente dois anos, criamos novas amizades, fortalecemos
lagos de trabalho, aprendemos varias li¢des e, 0 mais importante, realizamos um sonho juntos.
Esta vivéncia definitivamente nos ensinou que grandes empreitadas s6 sdo possiveis quando

realizadas a varias maos.
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10.

GLOSSARIO

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

Creepypasta: sdo historias de terror veiculadas na internet em foruns e redes

sociais com um carater de lenda.
Facecam: gravacao do rosto que ¢ inserida em videos.

Gameplay: significa literalmente jogabilidade. No entanto, o termo ¢ usado

para videos online gravados de alguém jogando.

Incel: ¢ uma referéncia a membros de uma subcultura virtual que se definem
incapazes de se relacionar sexual ou afetivamente com mulheres. Tém

comportamentos misdginos que se aliam ao 6édio por outras minorias.

InRas: termo criado pela equipe de KillCam para se referir aos integrantes do
grupo que promove assassinatos através da deep web no filme. Inspirado na

mistura da palavra “incel” com “irrastredvel”.

Point-and-click: jogos em que a interacdo do jogador se dd somente através de

apontar e clicar em objetos.

Red rooms: salas na deep web que transmitem ilegalmente videos de violéncia

sexual, tortura e morte. Muitas vezes pagos.

Triple-A (AAA): sdo 0s jogos com maior or¢amento € promog¢ao, equivalente

ao blockbuster no cinema.
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12. ANEXOS Plano 1.9 Facecam Tela Cheia
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Plano 1.9 Facecam

153/8-154/8 pag

Plano 1.c Facecam Tela cheia
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INT. SALA DE CAMILA - NOITE

Tela de um computador, onde vemos em primeiro plano CAMILA,
21, negra, sentada e usando headphones.

Todos os acontecimentos sao vistos através desta transmissao,
sendo a tela do computador a prépria tela do filme.

CAMILA
Salve salve, galera, beleza? Aqui é a
Camila, e ta comegando mais uma live
aqui do canal! Entdo, pra continuar a
série de jogos macabros da Deep Web,
eu ful procurar um jogo que ninguém
tivesse filmado ainda, e eu acabei
encontrando num férum online esse
aqui, que chama Ecair! Ele é um jogo
de terror, e é totalmente brasileiro,
e parece que é bem curto também. Eu
vou postar o link aqui na descrigao,
mas é sempre bom reforgar uma coisa. A
Deep Web é a internet oculta, onde tem
sim varias dessas coisas bizarras que
a gente ouve falar! S6 que se vocé
quiser entrar 1la, tem que tomar muito
cuidado. Assim, eu acho que a gente
tem o direito e a liberdade pra
acessar, e é por isso que eu té
fazendo esses videos, mas se quiser
entrar, & por sua conta. Beleza?

Camila abre uma pequena janela, onde consta a duragadao da live
e o numero de espectadores, que ja passa de mil.

CAMILA
Bom, j& tem... Mais de mil pessoas
online? Valeu demais, galera! Muito
foda isso, ver o canal crescendo
tanto... Nao é facil té& aqui sabe, tem
poucas minas gamers no Youtube. Muita
gente nem gosta de ver a gente aqui...

Camila olha para o lado, lendo comentdrios em outro monitor,
fora de quadro.

CAMILA
E sério, gente, eu recebo umas
mensagens que cés nem tdo ligados, até
aqui no chat as vezes... Mas foda-se,
eu sé quero que mais minas venham
junto, e ocupem esse espago também,



e... Enfim. Muito obrigada, e bora 1la!

Camila minimiza sua filmagem, que passa para um retdngulo no
canto. No resto da tela vemos seu computador, em tempo real,
como usual a um gameplay.

Na &rea de trabalho, ela clica no atalho do jogo, que abre
ocupando toda a tela, exceto pela filmagem de Camila. Vemos
escrito apenas "ECAIR", e um Unico botdo, "jogar".

Camila clica em "jogar". Surge na tela o texto "Vocé acha que
isto &€ um jogo?", e na sequéncia, "Esta é uma histdéria real."

CAMILA
Esse negbécio de histéria real é osso
né, mas vindo da deep web a gente
sempre desconfia...

O texto some, e surge uma imagem de um corredor escuro e
sujo. O cursor do mouse carrega um circulo de luz, fora do
qual se vé pouco.

Camila vasculha a imagem com a luz. Ao aproximar o mouse do
topo da tela, surge uma seta apontando para frente. Ela clica
na seta e avanga no corredor.

No final do corredor, ela vé uma porta, e avanga em sua
diregdo. A porta possui um desenho grosseiro de uma silhueta
negra pintada a mado, com dentes afiados e dois olhos, um mais
claro que o outro. No entorno do desenho hd mensagens
escritas a mdo: "Aqui jaz o segredo de Ecair".

Camila clica na porta, e se abre no centro da tela uma
mensagem, que ela 1é em voz alta:

CAMILA
"Forgas ocultas agem discretamente no
mundo. Esta & a histdéria do traigoeiro
deménio Ecair, e de como ele trabalha
para nos destruir. Precisamos de sua
ajuda para descobrir seu segredo e
assim, derrota-lo."

Camila fecha a mensagem e uma misica sombria e carregada
comega.

A porta se abre sozinha e Camila avanga, entrando em uma sala
ampla,com algumas mesas e iluminada por pontos de luz
espalhados pelo espago. No centro, um grande projetor, e ao
fundo, duas portas fechadas.



Camila clica no projetor e aparece uma mensagem: "O segredo
estd aqui. Uma fita é necessaria para descobrir e invocar
Ecair".

CAMILA
Quem que quer invocar um deménio num
jogo da deep web? S6 a gente mesmo.

Ela clica nas duas portas, mas um texto aparece dizendo que
estdo trancadas.

CAMILA
Beleza entdo, preciso de chave pra
abrir essas aqui...

Ela vasculha o ambiente, procurando entre os objetos
dispostos em cima das mesas.

Uma das madeiras do chdo estd quebrada e pontiaguda, e ela
clica nela. O pedago de madeira vai para o inventdrio no
canto da tela.

Camila anda pelo ambiente e encontra um isqueiro empoeirado
no chdo. Ao clicar nele, o objeto vai para o inventario ao
lado do pedag¢o de madeira.

Em uma escrivaninha hé& papéis de cartas espalhados, e um
envelope, em que Camila clica, abrindo uma carta:

CAMILA
"Ecair sempre age através de suas
criaturas, que muitas vezes sao
dificeis de identificar. Uma dessas
bestas se infiltrou entre nés,
passando-se por um dos nossos. Quando
percebemos, j& estavamos sob o seu
dominio."

Ao final da carta, uma chave.

CAMILA (CONT.)
E achamos uma chave.

Camila clica na chave que vai para o inventario, e fecha a
carta.

Ela vali entdo para a primeira porta, arrasta a chave até ela
e a destranca. Camila clica na seta que surge, avangando para
dentro.



CAMILA
E abriu, s6 que agora perdemos a chave
também.

Um novo corredor escuro, mais estreito, e onde ndo se vé o
final. Camila segue avangando, sempre antes vasculhando
brevemente o ambiente com a luz do mouse.

A misica vem crescendo, trazendo antecipagdo. Chegamos a uma
quina.

CAMILA
Musiquinha complicada essa aqui.

A seta aponta para o lado, seguindo no corredor. Camila
hesita, e entdo clica nela.

Viramos na quina, vendo a continuidade do corredor. No chéo,
Camila ilumina um rastro sinuoso e vermelho escuro. E sangue.

Ela segue avangando, e vé uma porta no final, onde o rastro
passa por baixo.

CAMILA
Eu ndo tenho outra chave pra abrir
essa aqui.

Camila clica na porta, e ela abre.

CAMILA
Ah, foi.

Camila avanga na porta, e entra em um grande escritdrio
profundo e inabitado. Fora da luz do mouse & um breu. Comega

a crescer devagar o som de um homem chorando, inconsoléavel.

CAMILA
Tem alguém chorando aqui...

Camila segue na direcgdo do rastro de sangue. O som de choro
aumenta, angustiante. Ndo h& mais como ir em frente.

O rastro vira para o lado direito da imagem, onde Camila néo
acha nada.

De la, volta em diregdo ao lado esquerdo.

No caminho, uma pilha de documentos ensanguentados. Camila
clica neles e aparece a mensagem:



CAMILA
"A cobra Samira nos seduziu com seu
olhar hipndético por muito tempo.
Tentamos expurgd-la do nosso
territbério, e foi entdo que o cruel
Ecair surgiu para ajuda-la a nos
derrotar"... A cobra Samira é tipo uma
serva do Ecair?

No final do rastro de sangue, um homem palido, vestido de
paletdé e gravata, muito magro, sendo pendurado e enforcado
por uma cobra. Ele tem o rosto pixelado e segura nas maos um
celular.

CAMILA
Eita! A cobra téa enforcando o cara...
Que situacgéo.

O celular da médo do homem vibra e acende uma luz, indicando
que recebeu uma mensagem. Camila clica nele e 1é a mensagem
na tela:

CAMILA
"Pelo poder de Ecair, a serpente nos
venceu. Nosso lider caiu em desgraga e
a escuriddo passou a reinar." E uma
chavezinha aqui!

Camila pega a chave e fecha a mensagem.

Camila clica no homem, mas nada acontece. Ela clica na cobra
que faz um chiado.

CAMILA
Acho que a gente precisa liberar esse
cara aqui pra avangar. Vamos ver se
rola dar uma madeirada nele.

Ela arrasta o pedago de madeira afiado até a cobra. A cobra
cail morta, soltando o homem enforcado ao chdo, morto.

Assim que aparece morta, sai da cobra uma nuvem de fumaga
preta junto com de um grito de dor, alto e bizarro, que
assusta Camila.

CAMILA
Saiu um bicho ai da Samira! E esse
grito pareceu muito de verdade... Eu

tenho medo de pegar um jogo assim da
deep web pra jogar e os caras que
fizeram terem pegado o som de um video



real de red room.

A misica volta, mais sinistra. O circulo de luz do mouse
diminui. Ndo havendo como progredir, Camila clica na seta de
voltar.

Vemos agora o escritdério no sentido oposto. Camila avanga em

diregdo a porta de onde veio e entra nela.

Estamos de volta no corredor estreito. Camila segue
avang¢ando.

CAMILA
O sangue sumiu agora, téa sé o
corredor. Deve ser porque a gente
matou a cobra.

A misica volta a uma crescente. Chegamos novamente a quina.
Camila vira nela. Ao virar, topamos com um breu total no
fundo do corredor, onde dois olhos ameagadores observam.

A luz diminui rapidamente, e entdo volta. Os olhos somem, e a
misica desce.

CAMILA
Ihh...
(respira fundo)
Passou, passou...

Camila segue adiante, e chega na porta, que atravessa,
voltando ao primeiro cémodo.

As mesas estdo reviradas, e os objetos espalhados pelo chao.
A luz estd falhando, deixando o ambiente mal iluminado.

Camila passa novamente pelo projetor.

CAMILA
Tenho que achar o filme pra colocar
aqui também...

Ela vai para as portas e arrasta entdo a chave para a segunda
porta que abre. Ela entra.

Camila avanga pelo corredor de uma casa antiga. Na parede ha
fotos de um casal hétero em poses de familia, que parecem
fitd-la pelo caminho.

Camila avanga, e passa por um radio em cima de um mével.
Repentinamente, ele se liga e comega a tocar uma noticia:



RADIALISTA
"Com o triunfo de Ecair, muitos
inocentes foram aprisionados. Suas
criaturas passaram a doutrinar os
lares para adorar a besta”...

E em seguida se desliga novamente.

CAMILA
O deménio deve ter pego essa casa aqui
entdo. Cadé os seguidores dele?

Com o fim da mensagem, comegam a se ouvir uma televiséo
ligada, chiando.

Camila avanga em diregdo a uma porta aberta ao fundo do
corredor. Ela entra no cémodo.

Vemos um quarto com varias barras de prisdo nas janelas. No
centro, uma cama de casal com duas pessoas deitadas,
totalmente cobertas.

CAMILA
Galera ta presa aqui, 6 as janelas.

Camila avanga para o lado da cama mais préximo.

Ela clica na coberta, que revela apenas esse lado da cama, em
que had um homem morto, em decomposigdo. Seu rosto esta
pixelado, oculto.

CAMILA
E esse cara ta preso a um tempo, 6 o
estado dele. Serd que é tipo carcere
privado ou algo assim?

Camila clica mais uma vez na coberta, descobrindo o resto do
corpo do homem. Revela-se que uma algema com correntes o
prende & pessoa ao seu lado da cama pelas maos e pés.

CAMILA
Caracas, té& preso em quem td deitado
do outro lado.

Camila ndo tém mais nada para interagir desse lado da cama e
aperta para voltar.

Ela clica na tv do quarto, e salta na tela a seguinte
mensagem em forma de cartela de filme:



CAMILA
“Alguns de ndés que ndo se submeteram
as ordens do mal e decidiram proteger
sua familia, se viram deitados com as
criaturas de Ecair. Ja& era tarde para
o livramento, e ficaram no cativeiro
do inimigo."

Camila fecha a mensagem, e quando o faz, ao lado do homem
morto estd sentada uma mulher de camisola suja, sorrindo para
Camila. Nao conseguimos ver seus olhos.

CAMILA
EITA! O cara t& literalmente deitado
com o inimigo. Para de olhar assim,
que horror!

A tv permanece ligada, chiando fora de sintonia.

Camila vasculha o quarto e encontra uma fita de projecgao
sobre a tv. Ao clicar na fita ela vai para o inventario.

CAMILA
E achei finalmente a fita.

A figura permanece parada. Camila se movimenta pelo quarto
procurando itens, e a mulher continua a encara-la.

CAMILA
Ela fica me olhando, que bizarro! Seréa
que d& pra matar ela tipo a cobra? Ah,
mas eu perdi a madeira... Serad que
rola tacar fogo nela?

Camila pega o isqueiro em seu inventdrio e o arrasta até a
cama. A cama comega a pegar fogo, e a mulher continua imével,
sorrindo para Camila.

CAMILA
Nem tacando fogo a bichinha para de me
encarar, sai pra la!

O ambiente fica totalmente vermelho. Ouvimos gritos e som de
fogo queimando. A mulher estd agora de pé, ao lado de Camila,
com as algemas a ligando ao homem morto.

CAMILA
Ai! Ela t& chegando perto! Sai daqui!

O ambiente volta a luz normal, mas agora estéd totalmente
carbonizado.



H4 duas pilhas de cinzas na cama junto as algemas.

Novamente uma nuvem de fumaga preta sai da vitima, e ouvimos
um longo grito de dor.

CAMILA
Olha ai! Acho que é o Ecair saindo dos
servos dele, esse espirito.

Camila volta-se para porta. Do fundo da imagem passa o vulto
de Ecair, como um espectro, munido de olhos e dentes afiados.

CAMILA
Ai 6, é ele mesmo. Ta& bravo que a
gente ta mexendo com as amigas dele.

Camila encara a porta de onde veio e volta ao corredor.

A luz de seu mouse diminui mais ainda. Ela anda pelo corredor
que, desta vez, parece nao ter fim.

CAMILA
A luz ficou mais fraquinha e parece
que ficou maior o corredor pra voltar
agora, nao é nao?

Sons de sussurros indecifréveis, como que vindos de toda
parte, comegam a surgir, numa crescente, até que subitamente
param.

Um som de algo quebrando assusta Camila. Ela tira os
headphones, e procura em seu entorno.

CAMILA
Que foi isso? Isso nado foi o jogo...

Camila vira a cadeira para o lado, e levanta-se. Ela maximiza
o retorno de sua filmagem, ocupando toda a tela.

CAMILA
Perai galera, s6 um minuto...

Camila vira-se e sai de quadro. Alguns instantes se passam,
com apenas a trilha musical do jogo ao fundo.

Subitamente, Camila reaparece, sentando na cadeira, com dois
objetos dourados nas méos.

CAMILA
Nossa mano, olha isso... Eu néao
acredito...



10.

Camila exibe duas metades de um troféu, quebrado no meio.

CAMILA
E um troféu que eu ganhei num
campeonato ano passado... Que merda,
quebrou... Como que isso caiu?

Camila pde as duas metades do troféu sobre a mesa e olha para
o outro monitor, onde 1lé comentdrios dos espectadores.

CAMILA
Ai, gente, que Ecair o qué... Mas eu
td perguntando de verdade, eu fago
isso pra vocés...

Camila volta-se para o monitor principal, e abre novamente a
janela com a contagem de espectadores, que passa de 4 mil.

CAMILA (CONT.)
Caraca! Quatro mil pessoas!... Nossa,
é muita gente...

Camila torna a olhar para a céamera.

CAMILA (CONT.)
Ai, galera... Obrigada, mesmo. Cés me
animam muito, de verdade.

Camila pde os pedagos do troféu mais para o lado.

CAMILA (CONT.)
Depois eu colo isso de algum jeito...
(pde os headphones)
Vamo voltar pro jogo...

Camila minimiza sua filmagem e retorna ao jogo, no corredor.
Ela segue pelo corredor escuro, nado se vé muito a sua frente.
De repente, surge Ecair, pouco discernivel na escuridado. Sua
anatomia & humana e feminina, mas com membros

desproporcionais e inteiramente preta, exceto pelos dentes
brancos e ameagadores, e um olho mais brilhante que o outro.

CAMILA
Vocés chamaram o Ecair aqui, ele
veio... e ele é meio caolho.

Ecair apenas fica imével, observando. A luz diminui
subitamente e apaga, deixando tudo preto. Um instante depois,
a luz volta e Ecair desaparece.
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CAMILA
Feio demais esse bicho.

Camila avanga, até voltar a sala inicial.

CAMILA
Vamos descobrir agora o segredo dele.

Camila se dirige ao projetor e arrasta a fita até ele. Inicia-
se a projegcao de um video com a seguinte mensagem: "Vocé
deseja evocar Ecair?" Com as opgdes sim e ndo. Camila clica
em "Sim".

CAMILA
Bora 1la.

“Vocé tem a senha, Camila.”

Uma caixa de texto com cinco espagos vazios aparece na tela
com O cursor piscando no primeiro espago.

CAMILA
5 letras...? Samira tem 6, deve ser
Ecair mesmo.

Camila digita Ecair no espag¢o, mas assim que o nome do
deménio aparece, ele se reembaralha e forma a palavra Erica.

A tela trava, e uma sucessdo de erros de imagem se sucedem,
com varios glitches e ruidos. Tudo fica preto.

CAMILA
Eita, que que ta rolando?

Uma nova janela abre sozinha, onde se inicia um video. Nele
vemos ERICA, 35, diante de uma mesa. Ela tem um olho
embranquecido, sem visdo. Detrés dela, uma parede com uma
cruz no alto.

ERICA
Bom dia, pessoal! Meu nome é Erica
Braga, eu sou coordenadora aqui da ONG
Rede Viva.

A fala de Erica segue em voice over, mas seu video é
substituido por uma rapida montagem de fotos.

CAMILA
Ah, agora ficou com cara de deep web.

Na primeira, vemos uma manchete escrita "Mulher processa
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empresa apbs ser demitida por transfobia". Na sequéncia, um
trecho escrito "Atuagdo de ONG foi fundamental no
aconselhamento juridico."

ERICA (V.0.)
N6s atuamos no combate a crimes de
6dio na internet, como misoginia,
lgbtfobia, racismo.. Acolhendo e dando
orientagdo juridica a vitimas dessa
violéncia que hoje é cada vez mais
comum.

Agora uma manchete "Advogada registra momento em que é
agredida por marido". Um trecho aparece: "A mulher foi
mantida em carcere privado por anos, e conseguiu ajuda
postando o video nas redes do marido". Outro trecho: "Ela
estd muito grata pela ajuda da ONG Rede Viva, que foi
essencial para a condenagdo do esposo".

ERICA (V.0.)
A Rede Viva ja existe ha dois anos e
nés ja& atuamos em mais de cem casos
nesse periodo, tendo grandes vitdrias
em varios deles. Mas ultimamente nossa
luta tem sido cada vez mais dificil.

Na sequéncia, "Lider religiosa e diretora de ONG segue
desaparecida". Um trecho diz "Erica deixou o prédio da ONG ao
receber denltncia de que assassinato de uma youtuber seria
transmitido online". Em seguida, "A investigag¢do concluiu que
a ameacga era falsa."

ERICA (V.0.)
Temos sido atacados por grupos online
que se organizam em féruns andnimos e
irrastreaveis da internet para
propagar o 6dio. Eles promovem ataques
pessoais, muitas vezes pagos,
principalmente a mulheres. N6és aqui da
Rede Viva, e eu pessoalmente, tenho
lidado com varios tipos de crimes da
internet a algum tempo, mas esses
ataques tem ficado cada vez mais
violentos.

Vemos um video com varios cortes rapidos, onde Erica estd com
a camera na mdo, desesperada, no meio de um amplo galpdo
escuro. Ela corre e grita enquanto vemos ocasionalmente
alguns vultos ao seu lado. Erica para em choque. Alguém surge
atrds dela, nao identificavel, e ela grita. O video acaba.
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ERICA (V.0.)
Eu queria pedir entdo a ajuda de quem
puder. Estamos precisando de
voluntarios, seja fisicamente ou
monetariamente, pra que a gente possa
seguir nessa missdo e dar suporte para
cada vez mais pessoas, se Deus dquiser.
Vamos lembrar todos os dias de
espalhar o amor, meus amigos, e nunca
o 6dio.

Voltamos ao video de Erica, sentada falando.

ERICA
Brigadao, gente. Um beijo e até a
proéxima!

O video acaba, e a janela fecha. A tela fica preta por alguns
segundos.

Camila fica paralisada, absorvendo o que viu.

CAMILA
(enraivecida)
Quem fez esse jogo achava que a Erica
€ um dembénio?! E matou ela por causa
disso?!

Aparece no meio da tela preta a frase "Vocé ainda acha que
isso é um jogo, Camila?"

Um fade-in traz uma montagem de trés videos de Camila, de
momentos distintos:

CAMILA (VIDEO 1)
0i galera, eu sou a Camila...

CAMILA (VIDEO 2)
E hoje eu vou...

CAMILA (VIDEO 3)
Morrer.

A tela falha algumas vezes, com novos glitches.

CAMILA
QUE MERDA E ESSA?!

Uma nova janela abre, ocupando a maior parte da tela. A
janela tem um formato de site, com um titulo no centro,
escrito "KillCam". Abaixo se dispde algumas fichas de
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mulheres, com foto e dados basicos, como nome e idade.

Em cada ficha, além desses dados, ha& uma barra de progresso,
algumas mais cheias que outras, embaixo das quais se 1é
"Meta", seguido de um valor em dinheiro. Cada ficha também
possui, ao lado do valor, um botdo escrito "Contribuir".

Camila mexe o mouse, mas O cursor nado responde.

CAMILA
Merda! Travou aqui!

O site comega a rolar para baixo, sozinho. Passam algumas
fichas, inclusive uma de Erica, com a barra cheia, ao lado da
palavra "ENCERRADO".

CAMILA
E a Erica!

Chegamos numa ficha de Camila. Sua barra de progresso também
estd cheia, junto do valor R$10.000,00". No lugar do botéao
"Contribuir", estd escrito "EM TRANSMISSAO".

O mouse se move até o botdo e o clica sozinho, e novamente a
tela é tomada por glitches.

Subitamente, uma nova janela abre, ocupando toda a tela com
um video. Vemos o quarto da prdépria Camila, filmado através
de uma janela. Camila estd sentada diante da mesa, sendo
filmada de lado.

Camila congela, e entdo move lentamente o rosto para o lado,
percebendo que essa gravagao também estd acontecendo ao vivo.
Ela completa o movimento com o corpo, ficando de frente para
a fonte do novo video.

Camila levanta e caminha devagar em diregdo a janela.
Chegando diante dela, Camila para por alguns instantes e
entdo pega, entre as grades da janela, uma pequena camera que
a filma.

Ela retorna, agora mais rapido, em diregdo a sua mesa,
levando a camera desconhecida.

Camila para diante do seu computador e maximiza sua prdépria
filmagem, passando a ocupar toda a tela.

CAMILA
Eles colocaram uma camera aqui! ELES
VIERAM ATRAS DE MIM!
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Camila para em choque. A filmagem é substituida por uma nova
fonte de video, vinda de tras de Camila. Ela vira-se
lentamente, procurando sua origem.

Quando o faz, se depara com uma figura parada em seu
corredor, inteiramente vestida de preto e com uma mascara
pixelada, a encarando ameagadoramente.

Camila solta a cédmera, que cai no chdo. Um siléncio toma o
ambiente.

Comegam a se alternar novas fontes de filmagem da mesma cena,
revelando varias cémeras escondidas pela casa.

Camila vira-se de uma vez, correndo em diregcdo a porta. O
homem corre em sua direg¢do, e a agarra por tras, a trazendo
de volta para a frente da mesa. Camila debate seus bragos e
tenta arranhéa-lo.

O homem tenta prendé-la num mata-ledo. Camila tenta impedi-
lo, mas ndo consegue.

Camila comega a sufocar. Ela escancara sua boca, mas nao
emite nenhum som.

Camila estd quase perdendo a consciéncia, quando vé o troféu
sobre sua mesa, quebrado de forma a ficar bastante
pontiagudo. Ela estica o brago e o pega.

O assassino, com as maos ocupadas, nao consegue impedi-la.

Juntando suas uUltimas forgas, Camila desfere um golpe
certeiro no pescogo de seu inimigo. Sangue escorre do
ferimento, e ele solta Camila, caindo para tras.

Camila volta a respirar, ofegantemente. Ela vira-se para
tréds, diante do homem no chdo. Ele se arrasta para trés,
sangrando muito.

Camila anda até ele, empunhando o troféu. Ele tenta empurra-
la com a perna, mas ela desvia para o lado e ajoelha sobre
seu estdmago.

Camila ergue o troféu bem alto, e o mergulha violentamente em
seu peito. O homem guincha conforme mais sangue escorre.

Camila levanta novamente o troféu, e o crava mais uma vez no
inimigo. Ela comega a gritar ferozmente enquanto lhe alveja

no rosto, pescogo e peito repetidas vezes, num frenesi.

Por fim, o homem para de reagir. Camila arranca o troféu de
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sua carne, e reergue-se devagar, tremendo. Ela olha em volta,
em estado de choque, e entdao de volta ao homem coberto de
sangue no chéo.

Ela vira-se e anda de volta para a frente de seu computador.
Ela se vé no retorno de seu video, com o rosto cheio de
sangue respingado.

Camila olha para suas mdos cheias de sangue, entao para a
cdmera. Ela pega a cémera, a encarando.

Camila comega a gritar, e joga a cémera no chdo com muita
forgca. A cémera quebra, e a transmissdo para.

Tudo fica preto por alguns instantes.
INT. QUARTO DESCONHECIDO - NOITE

Vamos nos afastando da tela, a ponto de poder ver as beiradas
do monitor que a contém.

Simultaneamente, como um reflexo na prépria tela apagada, um

rosto se aproxima. E a mesma mascara do assassino, usada por

outro homem. O reflexo mascarado contempla em siléncio a tela
apagada.

Um ponteiro de mouse aparece vindo de fora da tela. A tela
preta é fechada, revelando-se uma janela de um navegador que
estava em tela cheia, exibindo um video.

Vemos agora o que estava aberto por baixo, o mesmo site em
que Camila estava, o "KillCam". Estamos na ficha da proépria
Camila. Abaixo de seus dados aparece um botdo que nao
aparecia para ela, "Assistir transmissdo".

A pagina é recarregada, e a ficha de Camila continua 14&.
Porém, onde antes havia uma barra de progresso cheia ao lado
do valor "R$10.000,00", agora aparece uma barra vazia,
seguida do valor "R$50.000,00".

O botdo "Contribuir" estad novamente disponivel. Vemos a barra
de progresso comegando a crescer, indicando varias

contribuig¢des j& sendo feitas.

O ponteiro do mouse vai em direg¢do ao botdo "Contribuir" e o
clica.

FIM.



