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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ a criagao de um produto audiovisual autoral por meio do uso
do software Source 2 Filmmaker, relativamente novo e cientificamente inexplorado, utilizando
principios de cinematografia e animagdo e analisando como estes se aplicam a linguagem
midiatica da ferramenta. Foi utilizada a estrutura de trabalho descrita por Andy Beane em “3D
Animation Essentials” (2012), os principios cinematograficos de Blain Brown em
“Cinematografia: Teoria e Pratica” (2012) e os conhecimentos de design de personagem de
Bryan Tillman, em “Creative Character Design” (2012). Nesta animagao 3D, que é um fteaser
para uma animagdo de média-metragem, uma cobaia involuntiria ¢ submetida a um

experimento que déa vida a uma criatura misteriosa.

Palavras-chave: jogos eletronicos, animag¢ao, cinematografia, Source 2 Filmmaker, modding.

ABSTRACT

This work’s objective is the creation of an authorial audiovisual product through use of
the software “Source 2 Filmmaker”, which is relatively new and scientifically unexplored, using
principles of cinematography and animation and analysing how they apply to the tool’s mediatic
language. The framework described in Andy Beane’s “3D Animation Essentials” (2012), Blain
Brown’s teachings in “Cinematography: Theory and Practice” (2012) and Bryan Tillman’s
knowledge in “Creative Character Design” (2012) were used. In this 3D animation, which is a
teaser for a medium length, fully fledged animation, an involuntary test subject is submitted to

an experiment that brings a mysterious creature to life.

Keywords: videogames, animation, cinematography, Source 2 Filmmaker, modding.
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1 INTRODUCAO

Em 2020, com o langamento de “Half-Life: Alyx”, foi disponibilizada ao publico uma
suite de softwares chamada “Half-Life: Alyx Workshop Tools” (também inclusa, com outros
nomes, em outros jogos com o mesmo motor grafico). Sua funcdo primaria é permitir aos
usuarios produzirem contetido de terceiros para o jogo, mas ha também uma inclusdo especial:
o Source 2 Filmmaker (S2FM), um software de produgdo de animagdes e imagens 3D (ndo
necessariamente relacionadas ao jogo que acompanha), que ¢ uma evolucdo do seu popular
antecessor, Source Filmmaker. Sua premissa ¢ utilizar as funcionalidades de um jogo que
acompanha para providenciar cenarios, personagens, objetos de cena, sons e texturas (referidos
daqui em diante como “assets’’), bem como prévias semelhantes ao produto audiovisual final
e renderizagdo relativamente rapida, sem a necessidade de equipamento fisico de qualidade
estritamente profissional. Além de providenciar uma nova estrutura de trabalho para produ¢ao
de animagdes 3D, traz consigo uma nova linguagem midiatica a ser explorada. O presente
trabalho, entdo, se propde a produzir uma animag¢do 3D utilizando justamente este software (e
a suite que o acompanha), guiado por uma estrutura de trabalho ja existente e adaptando-a as
particularidades que irdo aparecer durante o desenvolvimento do projeto, além de relatar as
peculiaridades do seu processo de criacao, bem como atrair a atencao de potenciais usudrios e

pesquisadores.

1.1 Caracterizaciao do produto

Conforme dito na introdugao, foi realizada uma animacao 3D utilizando a suite Counter-
Strike 2 Workshop Tools (praticamente idéntica a inclusa em “Half-Life: Alyx”), juntamente
com softwares complementares necessarios. A animagdo ¢ intitulada “Cobaia.”. Embora o
roteiro da estoria da animagdo descreva dez cenas, por questdes praticas relacionadas a
viabilidade do projeto, foi realizada apenas uma cena, a servir como feaser para um meédia-
metragem completo. Nesta, uma cobaia humana involuntdria mantida em um laboratorio passa
por seu primeiro (e Unico) experimento, em que recebe um esporo, que dd origem a um ser vivo

misterioso.

1.2 Justificativa



Primeiramente, devido ao curso ser voltado para producdo, discussdo e analise em
ambiente digital, ha a questdo de realizar uma producdo autoral e pessoal neste ambiente. No
repositorio institucional da UFPB, sob o Curso de Comunicagdo em Midias Digitais, nao
constam muitas produgdes autorais de animagao, uma das disciplinas optativas do curso. Logo,
surge a importancia de realizar um audiovisual de animagdo para aplicar os ensinamentos das
disciplinas ofertadas, bem como estimular mais producdes e pesquisas sobre o tema.

Algo semelhante aplica-se ao S2FM: ha terreno fértil para producdes criadas com ele e
pesquisas realizadas sobre ele, pois, além de ser um software novo, nao somente herda a
linguagem artistica do seu antecessor, como a modifica e expande por meio dos seus recursos

novos, mencionados por seus criadores (Valve Developer Community, 2015; s&box, 2023).

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é produzir uma animagao 3D, tendo como meta principal
a produgao artistica autoral em um meio digital. Para alcancar esse objetivo, foi empregada uma
metodologia especifica que contempla todas as fases desse projeto e define os objetivos

especificos, como se vé a seguir.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Embora haja um grande volume de contetido na internet sobre o0 SFM e seu sucessor, ha
pouca discussdo cientifica aprofundada sobre a ferramenta nas bases de dados Google
Académico, academia.edu, IEEE, e nenhuma na SciELO. Serdo levadas em consideragao
algumas producdes notaveis: os tutoriais oficiais produzidos por membros da Valve Software
(2012), o filme “Emesis Blue” (Fortress Films, 2023) — produzido inteiramente no SFM — e
a série de videos “Source 2 Filmmaker Tips and Tricks” (Harry101UK, 2022).

No que diz respeito a pré-producao, producao e pos-producdo de uma animagado 3D, ha
uma estrutura de trabalho ja estabelecida como padrdo de industria, descrita no capitulo 2 de
“3D Animation Essentials”, de Andy Beane (2012), bem como na secdo de metodologia deste
projeto, e que serd usada no processo de criagcdo deste trabalho, adaptada as peculiaridades do
projeto.

Animagdes 3D também incorporam elementos de cinematografia (enquadramentos,
angulos e movimentos de camera, iluminacdo). Blain Brown explica tais elementos em

“Cinematografia: Teoria e Pratica” (2012), que, embora tenha sido escrito para orientar a



producdo de gravagdes em ambientes fisicos, ndo virtuais, descreve bem os elementos
incorporados em animagdes 3D computadorizadas.

De acordo com Brown (2012), um enquadramento ¢ a escolha de qual parte do espaco
visivel de uma cena ¢ inclusa dentro do campo de visao da camera. Esse autor afirma que,
“escolher o enquadramento ¢ uma questdo de transmitir a estoria ao espectador, mas ¢ também
uma questdo de composicao, ritmo e perspectiva” (Brown, 2012, p. 4). O sentido disso ¢ que,
por meio dos enquadramentos, o olhar do espectador ¢ direcionado propositalmente de modo a
fazer-se entender uma determinada narrativa. Ele ainda considera que uma composicao ¢ a
escolha de onde, dentro do campo de visdo da camera, ficam situados os elementos visuais,
bem como uma perspectiva que determina proximidade ou distancia dos elementos, e as vezes
pode ser usada para causar distor¢des com a finalidade de aumentar o apelo expressivo e
emocional. Ainda os angulos de camera sdo as diferentes inclinagdes da camera, que podem ser
usadas para criar certas perspectivas que transmitem certos significados. Por exemplo, um
angulo plongée (mergulho, em francés), ¢ um angulo de camera em que um determinado objeto
¢ visto a partir de uma perspectiva de cima para baixo, cuja finalidade narrativa € criar a
impressdo de submissao ou falta de poder do individuo focado. O contra-plongée ¢ o oposto, o
objeto ¢ visto de baixo, comunicando simbolicamente que ele ¢ uma figura mais poderosa. Nao
se deve confundir o plongée com o angulo pino, que observa objetos diretamente de cima para
baixo, que pode ser usado para exagerar os efeitos do angulo plongée, mas também para mostrar
o0 espaco ao redor do personagem. Ha também o angulo holandés, em que a camera € inclinada
lateralmente, no eixo da direcao de sua visdo, usado para propositalmente gerar desconforto no
espectador (Figura 1). Outra questdo importante ¢ a forma como os objetos em cena sao
iluminados pode ser usada para tornar uma cena visualmente interessante e criar certos
significados, pois aumenta o contraste e enfatiza a dramaticidade da cena; assim como uma
iluminagao suave indica outros significados. A cor necessita de uma boa iluminagdo para existir

e atribuir emogdes (Dondis & Camargo, 1997; Ostrower, 2004; Verstegen, 2006).



Figura 1 — Em ordem: planos aberto, médio, fechado, close-up e detalhe, depois angulos de camera frontal,

trés-quartos, perfil, contra-plongée.

Fonte: website Primeiro Filme.

A escolha das cores a serem utilizadas nos personagens, na iluminagdo € no cenario
também desempenha um papel importante na linguagem cinematografica, mas Brown (2012)
versa em seu livro sobre o assunto no campo técnico, especificamente para a sua captagdo em
filmagens, ndo no campo teodrico de sua linguagem. Para explorar este aspecto, sera usado como
referéncia o texto Color in films: A critical overview, de Maria Helena Braga Costa et al. (2011).
No texto, os autores discorrem sobre a historia do uso da cor no cinema e como foi necessario,
desde as suas primeiras implementagdes, controla-la com cuidado para que aja em prol da
narrativa e das sensagdes que se deseja que o espectador perceba, e ndo contra elas. Cores
podem causar efeitos psicologicos, e certos estados mentais podem causar efeitos na percepcao
da cor, como notado no estudo de Zaidi et al. (2017), que relata os efeitos do estresse na visao,
incluindo redu¢do na percepgao de contraste.

Ainda segundo Braga et al. (2011), cores podem ter significados associados a elas. Estes
significados ndo sdo fixos e variam de cultura para cultura, e associacdes podem ser

estabelecidas dentro da propria obra cinematografica, como fez o diretor Alfred Hitchcock no



filme “Um corpo que cai” (1958), usando cores quentes (marrom, laranja e amarelo) e frias
(azul e verde) para distinguir cenarios internos de externos, e associando o vermelho com o
sangue € a morte.

Por fim, os personagens que aparecem na animagdo precisam de designs que
comuniquem ao espectador os seus papéis na narrativa. Para apoiar seu desenvolvimento, foram
seguidas as guias em Creative Character Design, de Bryan Tillman (2012). Fatores como
proporgdes, estrutura e detalhes corporais, vestimenta e comportamento podem revelar muito
sobre um personagem, como forga, status social, caracteristicas psicologicas etc., € servem para
a formagdo de arquétipos, caracteristicas comumente encontradas juntas em personagens que
desempenham certos papéis, mas também servem para dar a um personagem uma identidade
unica e distinta. As formas utilizadas na constru¢do de um personagem indicam alguns tragos
psicolédgicos, como formas quadradas indicam solidez, for¢a, confianga, peso, os tridngulos
indicam agdo, energia, vilania, desconfianca, e os circulos simpatia, beleza e confianca (Dondis
& Camargo, 1997). Buscou-se referéncia no texto de Sergi Camara “O Desenho Animado”
(2005), especificamente a parte das formas que compdem os personagens, que segue de acordo
como Dondis e Camargo, e a parte de esteredtipos, semelhante aos arquétipos de Tillman.

Camara sugere que personagens heroicos tendem a ter as seguintes caracteristicas:

“Estruturas craniana e maxilar proeminentes, denotando uma importante
capacidade intelectual; costumam ser personagens de tipo atlético e nervoso; Corpo
proporcionado (respeitando, em geral, os cinones de proporcao classicos); as suas
linhas de flutuagdo sdo concavas e denotam um estado de grande energia,
temperamento e personalidade fortes; caracterizam-se por uma linha de agdo muito

dindmica.” (Camara, 2005, p. 74)

Neste caso, buscou-se evitar este tipo de esteredtipo, que ndo se encaixa na historia que
se pretende para os personagens: a cobaia € inicialmente fraca e ganha sua fonte de forga, uma
de suas caracteristicas mais reconheciveis, depois de um evento traumatico. Os antagonistas
foram planejados para ndo serem fisicamente fortes, e o cientista, em particular, foi planejado
de modo a estar despreparado caso forcado a lutar justamente. O traidor usa manipulagdo e
truques para capturar a cobaia, € o cientista confia na tecnologia de seguranca ao seu redor € na
passividade de sua cobaia para manté-la submissa.

Por fim, o aspecto social da produ¢do desta animacdo pode ser explicado segundo o
estudo “O Steam e a produgdo de conteudo pelos jogadores”, de Nilson Soares (2013): foi

observado que jogadores de videogames frequentemente se apropriavam dos seus jogos e suas
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ferramentas de desenvolvimento/modificagdo como ferramentas de autoexpressao,
frequentemente escapando ao contexto estrito do jogo e adquirindo um aspecto comunitario.
Foi assim que surgiu a cultura das “machinimas”, producdes cinematograficas feitas dentro de
jogos eletronicos. Em resposta a isso, algumas produtoras de jogos decidiram investir neste
elemento, facilitando essa apropriagdo na esperancga de que isso trouxesse retorno na forma de
mais jogadores, e dai surgiu a decisdo de abrir o uso do “Source Filmmaker” ao publico,
juntamente com o surgimento do Prémio Saxxy, semelhante ao Oscar, concedido pela Valve a
pessoas que produzam animacdes de qualidade notavel com ele, especificamente dentro do
universo do jogo “Team Fortress 2” (Official Team Fortress Wiki, 2018). Atualmente, ha 52.752
discussdes no forum oficial da ferramenta no Steam, e pesquisas pelo termo “Source

Filmmaker” no YouTube oferecem aproximadamente 129.000 resultados (Figura 2).

Figura 2 — Acima, forum de discussdes da Comunidade Steam para o Source Filmmaker. Abaixo, pagina de

resultados da pesquisa pelo termo “source filmaker site:youtube.com” no Google.

9 STEAM SOBRE SUPORTE

Source Filmmaker

Tudo D Capturas de tela Artes Transmissdes Videos Oficina Noticias

234 56 ..17

AFIXADO: NEWBIE'S GUIDE TO SFM (FAQ)(ASK AN... 2 021 w2732
o 2 @2 3

. AFIXADO: Artwork Thread 2: Art Harder
M.

1912 Q4 4,836 Iniciar uma nova discussao

. AFIXADO: Blinking/Flickering Viewport: Possible Caus...

Pte Jack

22 Q10 W 216

. LOwFPS
ink.vd!

LT3
Discussdes gerais
ed time indicator
Discussdes da Oficina

VLY YENOBEKA, KOTOPbIV FOTOB CAENATL MOAEMNDBKY HA 3... Eventos e andncios

source filmmaker site:youtube.com

SourceFilmMaker
Valve Tutorial
SourceFilmMaker.

Counter-St

Fontes: Comunidade Steam e Google Search, acessados em 20 de dezembro de 2025.

Ha também didlogo entre o presente trabalho e o estudo “Machinima: uma relacdo entre
hipermidia e cinema a partir da tipologia dos planos de camera”, de Eugénio Siqueira da Costa
(2014), que versa sobre videos analogos a producdes cinematograficas produzidos dentro de

jogos eletronicos, conhecidos como machinimas, € a relagao entre eles e o cinema estabelecida
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na forma como sdo realizados os enquadramentos. O estudo aborda o SFM — tipificando
produgdes feitas com ele como machinimas — mas somente de forma superficial, preferindo
analisar qualitativamente os planos de camera de diversas machinimas populares e concluindo
que, apesar de haver apropriacdo parcial dos planos de camera cinematograficos pelos
produtores de machinima, aproximando os campos, ndo ha uma absor¢ao total de um campo
pelo outro. O texto também abre espago para novas pesquisas comparando machinima e cinema,
explicitamente oferecendo o exemplo de “identificacdo de facilidades, dificuldades e solugcdes
encontradas em uma produ¢do Machinima comparativamente com uma producao
cinematografica, tendo em vista uma mesma narrativa.” Neste trabalho, todos os planos serdo
embasados em literatura cinematografica e serdo analisadas diferencas no modo como uma

estrutura de trabalho de produgd@o de animacao 3D se adapta ao contexto do S2FM.

3 METODOLOGIA

A criacdo de uma peca audiovisual exige uma revisdo bibliografica que envolve a
consulta de videos, artigos, jornais, revistas e livros para servir como base tedrica. Assim como
uma metodologia de producdo de animacdes 3D, como a descrita por Andy Beane (2012)
abaixo:

1- Elaboragdo da ideia inicial para a estéria a ser representada.

2- Conversao da estéria em um roteiro.

3- Decupagem do roteiro elaborada com ajuda de storyboards e animatics.
4- Criacao do design dos personagens e cenarios.

5- Geracao de esbogos dos cenarios e da acdo dos personagens em 3D (layout).
6- Modelagem e texturizacdo dos cenarios e personagens.

7- Rigging dos personagens.

8- Animagao dos personagens e dos objetos de cenario.

9- Adicao de efeitos especiais e iluminagao.

10- Renderizacao de cenas.

11- Edigdo das cenas renderizadas e composigao.

12- Criagao e adi¢ao de Efeitos visuais em 2D.

13- Edigao e Corregao de cores e iluminacao

14- Exportacdo do produto final.
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O aspecto da producdo que foi foco do relatorio das atividades deste projeto foram as
adaptacdes da metodologia de Beane a linguagem artistica peculiar providenciada pelos
softwares escolhidos. O roteiro que sera executado foi escrito de modo a planejar uma animagao
de média metragem, com consideravel variedade de enquadramentos, angulos € movimentos
de camera, estilos de iluminacao e efeitos especiais, para testar as capacidades dos softwares a

serem usados.
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4 REGISTRO DAS ATIVIDADES

Vale ressaltar que as atividades do projeto tiveram seu inicio antes de sua formalizacao, e
foram realizadas intercaladas com outras atividades do curso, o que resultou em datas mais

esparsas no inicio do cronograma.

4.1 Elaboracao da estéria

A histoéria foi concebida com inspiragao em experiéncias pessoais, moldadas com licenca
poética, e refinada com base em referéncias de varias pegas artisticas observadas. A principal
peca a servir de referéncia para a historia foi The Hidden: Source (Hidden Team, 2006), seguida
por Manhunt 2 (Rockstar London, 2007) e Resident Evil 4 (Capcom, 2005).

Em The Hidden: Source ¢ Manhunt 2, h4 um ponto em comum em suas estdrias: uma
cobaia involuntaria ¢ vitima de um experimento, sendo este experimento algo que
inadvertidamente a ajuda a fugir do laboratério onde ¢ mantida. Quanto a exatamente qual
experimento a cobaia seria submetida, planejou-se uma criatura que vive dentro de seu
hospedeiro e estd conectada ao seu cérebro, permitindo compartilhamento instantaneo e vivido
de pensamentos, e decidiu-se que este ser vivo deve ser capaz de combate fisico. A principal
referéncia para isto estd em Resident Evil 4: no jogo, hd uma espécie conhecida como “As
Pragas” (traducdo livre do espanhol): grandes parasitas conectados ao sistema nervoso central
de seus hospedeiros, embora ndo sejam autoconscientes, possuindo tentdculos e uma lamina

que podem ser expostos em caso de grande ameaca, Figura 3.



14

Figura 3 — Pessoa infectada com uma Plaga Guadafa.

Fonte: Captura de tela de Resident Evil 4 (Capcom, 2005).

A decis@o de que o parasita deve falar com seu hospedeiro e ajuda-lo a fugir é apoiada
em Manhunt 2, em que o protagonista, Daniel Lamb, recebe um implante de uma segunda
personalidade, que se manifesta na visdo dele como um homem de carne e osso que o ajuda a
fugir, sem remorso pelos que o mantém preso. Apesar da notdvel semelhanca entre o parasita
descrito nesta estoria e o personagem Venom (Marvel Comics, 1988), este ndo esta entre as
referéncias para o presente trabalho.

Inicialmente, foram escritos, em um documento de texto, esbogos breves dos eventos
mais importantes da estoria, bem como seus simbolismos. Depois, estes foram desenvolvidos

mais profundamente e convertidos em uma sequéncia légica de acontecimentos, o argumento.

4.2 Conversao da estoria em um roteiro

Este processo comecou em 17 de julho de 2023, com a primeira iteragdo do roteiro — o
primeiro tratamento — finalizado em 29 de julho. Ainda durante a elaboracdo do roteiro, foi
levado em consideragdo e privilegiado o principio de “estabelecimento” descrito por Brown
(2012) em todas as cenas até a cena 4. O roteiro foi apresentado a colegas para oferecerem
feedback e, com base nele, novos tratamentos foram elaborados, até que uma versao aceitavel
para etapas futuras foi estabelecida. Alteragdes foram feitas para enriquecer a estoria com mais
detalhes e melhorar a 16gica que conecta os acontecimentos. O argumento e o roteiro estdo

inclusos neste documento (ver APENDICE).
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4.3 Decupagem do roteiro com ajuda de storyboards

Este processo comegou em 2023, usando a versdo da suite inclusa em outro jogo, s&box
(Facepunch Studios, ainda em produgdo), mas os criadores deste decidiram remover o S2FM
inicialmente incluso nele para depois substitui-lo por outra ferramenta, supostamente mais
versatil. Para preservar a viabilidade deste TCC, seu desenvolvimento foi migrado para a versao
da suite inclusa no Counter-Strike 2 Workshop Tools, por sua gratuidade, preexisténcia de assets
uteis e instalagdo razoavelmente leve, de 32 GB na época, atualmente 55 GB (comparada a de
Half-Life: Alyx, com 67,8 GB). O projeto do cenario foi compativel entre as duas versdes da
suite, mas os modelos e texturas tiveram que ser substituidos.

Um esbogo do cenario foi criado no Hammer 5, software de criagcdo de cenarios incluso
na suite (ver Figura 4, abaixo). Primeiro, a forma geral do cenério foi criada; fase conhecida
como “blockout”. Foram adicionadas texturas temporarias com as cores desejadas as paredes,
tetos e pisos. Depois, vieram os objetos de grande importancia, baixados por meio do servigo
asset.party — integrado na suite do s&box — que permite a busca, download e uso imediato

de assets a partir da internet com poucos cliques.

Figura 4 — O esbogo do cenario durante sua fase de blockout, visto na interface do Hammer.
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Fonte: Do autor.

O cenario foi compilado (ou seja, convertido de um projeto de cenario do Hammer 5

para um cenario utilizavel dentro do S2FM) e aberto no S2FM, onde foram criados os

storyboards, com modelos 3D temporarios no lugar dos personagens planejados. Os

enquadramentos foram decididos com base no livro de Blain Brown (2012). Seguem abaixo as

consideragdes para tomadas de decisdes notaveis:

Nao incluir as cabegas dos personagens nos quadros serve para criar mistério. Inclusive,
a identidade da cobaia ¢ canonicamente um segredo, logo ndo a revelar é importante
para a trama. Inicialmente, foi considerado incluir as cabegas no enquadramento e
censura-las em pos-produgao, mas deixa-las fora do quadro provou-se mais visualmente
distinto e interessante. A referéncia para isto € o filme Sherlock Holmes (2009): Quando
o antagonista do préximo filme — Prof. Moriarty — ¢ apresentado, sua identidade € um
segredo e sua importancia ¢ um mistério. Nao vemos seu semblante, somente sua roupa,
suja de giz.

Normalmente sao usados planos abertos para apresentar cenarios, mas foi escolhido um
plano a nivel do joelho para fazer uma transi¢do suave a0 momento em que o cientista
aparece, sem mostrar seu rosto, também enfatizando seu caminhar e focando em um
objeto importante para a trama: o cooler com esporos na sua mio. E um plano sequéncia
que mostra o cenario, o cientista, o cooler € a cobaia, mostrando a audiéncia a situagao
da cena, um elemento de cada vez.

Cortes para o preto logo depois de um pico de tensdo sdo baseados em Emesis Blue
(Fortress Films, 2023). O corte da tomada 2 da cena 3 ¢ um plano de insercao,
parcialmente baseado na primeira cena do filme, em que ¢ demonstrada a maquina de
reencarnac¢do. Os outros cortes sdo baseados no momento em que o Scout € sequestrado.
Quando o cientista apresenta o esporo € o copo a cobaia, o enquadramento ¢ um plano
de dois a partir do ombro do cientista, plongée e angulo holandés, enfatizando a
impoténcia dela neste momento, bem como seu desconforto. Também sao simulados os
sintomas de um pico de ansiedade: visdo de tinel (vinheta), baixo contraste das cores,

taquicardia, maos trémulas, sons ambientais mais quietos.

A camera e os modelos temporarios foram posicionados e posados de forma a imitar as

poses mais importantes de cada momento planejado no roteiro. Essas poses foram salvas em
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um projeto do S2FM, na forma de quadros-chave na linha do tempo do software, e capturas de
tela dessas poses foram salvas para andlise posterior, pois abrir a suite de ferramentas exige
tempo e memoria RAM que talvez ndo estejam disponiveis em alguns momentos. Estas capturas

de tela sdo os storyboards (Figura 5).

Figura 5 — Storyboards da cena 2 do roteiro.
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Fonte: Do autor.

Nas imagens acima, o cooler, o frasco, o personagem sem textura, a geometria do

cenario e o posicionamento dos objetos e cAmera foram produzidos pelo autor, a mobilia de
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higiene pessoal pelos usudrios “dotpack™ e “saandy” (asset.party), o cientista pela Crowbar
Collective e os outros modelos e texturas por Valve Software e Facepunch Studios.

Com base na analise dos storyboards, foram escritos, em um documento de texto,
descrigdes exatas de cada enquadramento, tomada e agdo de personagens e objetos nas cenas, a

decupagem.

4.4 Criacao do design dos personagens e cenario

O cenario foi idealizado como uma mistura de prisdo com laboratério. Buscou-se
referéncia em imagens de laboratdrios de biologia, mas, embora houvesse semelhangas entre
eles na tecnologia, ndo se estabeleceu um arquétipo facilmente reconhecivel pelas suas cores.
Entdo buscou-se referéncia em algo proximo com que o espectador tem uma chance maior de
estar familiarizado: hospitais. O cendrio foi estruturado como uma prisdo, com a higiene e
esquema de cores de um hospital e a seguranca e tecnologia de um laboratdrio: branco e verde-
espinafre sdo cores comumente encontradas em hospitais, pois o branco — que contrasta
facilmente com sujeira— ¢ associado a assepsia e, mais importante neste contexto, esterilidade,
muito necessaria para o tratamento de pacientes, mas deprimente a longo prazo, ¢ o verde ¢
usado para reduzir fadiga visual. Pisos de cerdmica foram escolhidos pela mesma razao, com
partes antiderrapantes mais escuras para gerar contraste entre o piso e as paredes. A principal
referéncia para essas decisoes foi o Mercy Hospital (PAYDAY: The Heist, 2011), de onde
também vem parte da mobilia.

O aspecto prisional do cendrio foi baseado na prisao de Alcatraz: planta-baixa formatada
em blocos de celas com trés andares, corredores suspensos na frente das celas acima do nivel
do chdo, conectados por pontes com escadas, corrimdes, paredes de blocos de concreto
pintados. Foi decidido que as celas devem ser maiores que as da prisdo para permitir angulos
de camera melhores, com a justificativa diegética de eventual necessidade de trazer
equipamento e pessoas para dentro da cela para realizar experimentos.

Quanto a tecnologia, as principais referéncias sdo o estabelecimento de descarte de
armas nucleares da Ilha Shadow Moses (Metal Gear Solid, 1998) e o Estabelecimento de
Pesquisa Black Mesa (Black Mesa, 2012). Em ambos, hd portas hidraulicas de vedacdo
hermética com travas eletronicas com algum tipo de checagem de permissao, janelas de vidro

reforgado e equipamentos de laboratdrio.
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Figura 6 — Em ordem, Mercy Hospital (PAYDAY: The Heist, 2011), Setor C (Black Mesa, 2011), Area de
detencdo (Metal Gear Solid, 1999) e bloco de celas da prisdo de Alcatraz.
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Fontes: Canais “Trombocino”, “Bolloxed” ¢ “SourceSpy91” no YouTube, Olszanski (2010).

Quanto aos personagens, Tillman (2012) diz que sempre deve-se criar uma historia para
um personagem que permite explicagdes logicas para seu visual e comportamento, e deve-se
buscar referéncias naquilo que ja existe ao se projetar um novo personagem, pois ¢ mais facil
incorporar uma forma a um design através da observagao dela.

A cobaia foi planejada como um personagem inicialmente complacente, levemente
timido e pouco combativo. Uma pessoa (cuja identidade foi preservada por questdes de
privacidade) serviu de modelo, bem como Chell (Portal 2, 2011) e 617 (The Hidden: Source,
2006) — ambas cobaias. As cal¢as do uniforme sao baseadas nas de 617, pois condizem com o
esquema de cores do cenario. A camiseta ¢ baseada na de Chell, principalmente para expor o
fisico fragil do personagem sem revelar muito do seu corpo, refor¢ando seu papel na dinamica

de poder entre ele e seus arredores.
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Figura 7 — Chell, a esquerda, e 617, a direita.
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Fontes: Valve Developer Community ¢ ModDB, respectivamente.

O visual do cientista vem de Black Mesa (Crowbar Collective, 2012), vestindo jaleco
de laboratorio, camisa social, calga comprida e sapatos, roupas consideradas ideais para um
ambiente de laboratorio e, por consequéncia, formando o arquétipo de cientista. Foi considerado
fazer alteragdes no design deste personagem, mas isto foi descartado por trés motivos: ele ja se
encaixa perfeitamente no esteredtipo de cientista; o acordo de usudrio final do seu jogo de
origem permite o uso do modelo sem modificacdes para fins ndo-comerciais e; ndo ¢ um
personagem importante o suficiente para a trama para necessitar um design mais distinto. Ele €
mais alto que a cobaia e, embora ndo fisicamente mais forte, veste roupas que escondem seu
fisico e dao-lhe volume e uma aparéncia de figura de autoridade. Ele confia no equipamento de
seguranga ao seu redor e na falta de combatividade de sua cobaia, o que lhe permite ser calmo,
focado no seu trabalho e estar sempre no controle, todos fatores que, novamente, reforcam a
dindmica de poder entre os dois no inicio, mas ele também foi planejado de modo a estar
pateticamente despreparado para qualquer hipotética luta com sua vitima depois da implantagao

e crescimento da criatura.



21

Figura 8 — Cientistas em Black Mesa (2011).

Fonte: captura de tela do jogo.

4.5 Layout
Gragas a facilidade de operacdo do Hammer 5, o esboco do cenario pode ser feito pouco
antes da cria¢do dos storyboards sem afetar muito negativamente o resto do processo (Figura

9).

Figura 9 — Esboco mais detalhado do cenario, visto na interface do Hammer.

Fonte: do autor.

4.6 Modelagem e texturizagio do cenario e personagens

Uma vez feitos os storyboards, chega a hora de detalhar o cenario. Sua geometria ¢
dividida em trés tipos: fundamental, detalhe e especial. A geometria fundamental ¢ composta

somente pelas superficies que definem os limites do cendrio, separando completamente o seu
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interior do exterior — o espago vazio infinito fora do cenario — e as superficies que mais
bloqueiam visibilidade. A geometria de detalhe ¢ toda a geometria do cenério que € estatica,
mas ndo bloqueia muita visibilidade. E necessario fazer essa distingdo pois o motor Source 2
possui uma otimizagdo: Durante a compilagdo, todo o volume do cenario onde o ponto de vista
do jogador pode estar localizado ¢ dividido em parti¢des, chamadas de “voxels de visibilidade”.
Cada voxel entdo recebe uma lista predeterminada de todos os outros voxels que sdo visiveis a
partir dele, conhecida como Conjunto Potencialmente Visivel (PVS, sigla em inglés). Para
minimizar o esfor¢co computacional grafico do uso do cendrio finalizado, o jogo s6 processa 0s
objetos que estdo dentro do PVS. Os célculos de visibilidade s3o feitos com base na geometria
fundamental e o tempo necessario para realiza-los é diretamente proporcional a complexidade
dela, ou seja, ¢ ideal que ela seja criada com um equilibrio entre simplicidade, para que a
compilagdo seja rapida, e a garantia de que objetos que nao sdo visiveis ndo sejam computados
durante o uso do cenario. Por isso, toda geometria razoavelmente dispensavel para este processo

deve receber o atributo “not a VIS contributor”, que a designa como geometria de detalhe.

Figura 10 — A esquerda, uma parte do cenario com somente a geometria fundamental visivel. A direita, a

mesma parte, com a geometria fundamental e a geometria de detalhe visiveis. Abaixo, os voxels de visibilidade

dela, visualizados no Hammer.

Fonte: do autor.
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Por fim, a geometria especial ¢ toda geometria ndo estatica criada dentro do Hammer, o
que inclui, por exemplo, portas, plataformas moveis, paredes destrutiveis, botdes e alavancas.
Feitas essas geometrias, os assets temporarios foram substituidos por assets permanentes,
escolhidos mais cuidadosamente, e mais detalhes foram adicionados.

Quanto aos personagens, a modelagem da cobaia comegou com um modelo preexistente:
a personagem Chloe Lynch, do jogo Call of Duty: Black Ops II (Treyarch Studios, 2012),
escolhida por sua parcial semelhanca com a forma do personagem planejado. A malha do seu
corpo foi extraida do jogo usando o software Greyhound (Scobalula, 2018), mas somente seus
bragos e camiseta foram usados. Estes foram esculpidos no software de modelagem 3D
“Blender 4.0” (Blender Foundation, 2023) até se parecerem com o corpo desejado, e o esqueleto
foi ajustado para um padrao com o qual o autor estd mais familiarizado: ValveBiped, uma versao
levemente modificada do esqueleto padrdo de bipedes do 3D Studio Max (Autodesk, 1996-

2025) usada por padrdo em varios jogos produzidos pela Valve Software.

Figura 11 — A esquerda, modelo e esqueleto do corpo de Chloe. A direita, 0 modelo e esqueleto da cobaia,

produzidos pelo autor a partir do modelo dela. Ambas as imagens sdo capturas de tela do Blender.

Fonte: do autor.

As calgas e meias foram modeladas manualmente pelo autor. Dois mapas UV foram

criados a partir das malhas, um para a pele o outro para as roupas (Figura 12). Estes servem
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para mapear imagens bidimensionais de modo que sejam projetadas na superficie de um objeto

3D de forma desejada.

Figura 12 — A esquerda, mapa UV das roupas da cobaia. A direita, mapa UV de suas partes de pele exposta.
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Fonte: Do autor.

Para texturizar o personagem, nenhuma das texturas originais do modelo da Srta. Lynch
foi reutilizada. Em vez disso, varias fotografias do modelo mencionado na etapa 4.4 foram
tiradas em um ambiente com paredes e piso brancos e foscos, sob a luz do sol em céu nublado,
para gerar uma iluminacdo uniforme e difusa. As fotografias foram tiradas com a maior
distancia possivel e com o maior zoom disponivel sem perda de detalhes, que neste caso sdo 5
metros de distancia com lente S55mm, para maximizar a superficie visivel do corpo do ponto de

vista da camera, aproximando-se de uma visao ortografica (Figura 13).
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Figura 13 — Algumas das fotografias usadas para texturizar o modelo do personagem.

Fonte: Do Autor.

Depois, estas fotografias foram projetadas sobre a malha usando as ferramentas de
pintura do Blender, especialmente o pincel airbrush no modo stencil (Figura 14), e o resultado
foi salvo em uma imagem em formato bitmap de 24 bits (escolhido por sua auséncia de
compressdo e, portanto, possibilidade de perda de informacdo), com dimensdes 1024x1024
pixels (todas as texturas devem ter dimensdes de poténcias de 2 para funcionarem corretamente

no Source 2).

Figura 14 — Interface do Blender, no modo de pintura de textura, mostrando os ultimos retoques da projecao

das fotos sobre o modelo do personagem.
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Fonte: Do Autor.
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A camisa e a cal¢a foram texturizadas no Photoshop. As fotografias foram importadas
em um quadro do Photoshop de dimensdes 1024x2048 pixels, moldadas de modo a
acompanharem o mapa UV usando a ferramenta “dissolver”, depois unidas usando uma
borracha grande e suave. A textura de pele também foi importada no Photoshop, em um projeto
separado, para que a sombra da camiseta fosse desenhada nela (embora o motor Source 2
permita que modelos automaticamente fagam sombras sobre si mesmos, sombras como esta sao
melhores desenhadas manualmente). Ambas as texturas foram exportadas no formato Targa,

por questdo de compatibilidade com as outras ferramentas, Figura 15.

Figura 15 — Textura das roupas em diferentes estagios de sua producao.

Fonte: Do Autor.

As texturas foram importadas no Editor de Materiais da suite, com o shader “Simple”.
As malhas e o esqueleto foram importados no ModelDoc, programa de definicdo de modelos
3D da suite (Figura 16). Nele, foram adicionados controles de cinematica inversa para facilitar
a animacdo de certas agdes, como andar e manipular objetos. Foram também adicionados

proxies de oclusdo ambiental, que servem para criar sombras entre objetos muito proximos sem
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aumentar demasiadamente a complexidade dos calculos de iluminagdo realizados pelo

computador.

Figura 16 — Interface do programa ModelDoc, enquadrada de modo a mostrar somente a prévia do modelo 3D
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Fonte: Do Autor.

As cameras de seguranga, os leitores de cartdo-chave, as algemas, os frascos e o cooler
também foram modelados e texturizados pelo autor (Figura 17). Os modelos foram feitos no
Blender, e as texturas no Photoshop, usando fotografias de objetos reais e formas vetoriais com

efeitos de chanfro/entalhe, sombras e brilhos.

Figura 17 — Capturas de tela do Blender com os modelos acima mencionados, com suas texturas ao lado

esquerdo.

Fonte: Do Autor.
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O modelo do cientista foi extraido do jogo Black Mesa. Gracas ao Acordo de Usudrio
Final do jogo, o contetdo artistico dele pode ser usado por terceiros para fins ndo-comerciais.
Foram-lhe adicionados também controles de cinematica inversa e proxies de oclusao ambiental.
O formato do cenario, a escolha de texturas e o posicionamento dos modelos foram
elaborados pelo autor, mas as texturas e modelos em si foram elaborados pela Valve Software.
Novamente, a empresa concede permissao a terceiros para o uso de seu conteudo artistico em

criagOes audiovisuais sem fins comerciais.

4.7 Rigging dos personagens

Os modelos j& vieram com esqueletos para animag¢do, mas o modelo da cobaia teve que
receber ajustes: para evitar que certas partes se contorcessem, encolhessem ou atravessassem
umas as outras, ajustes na for¢a de influéncia de cada osso em seus respectivos vértices (0s
ditos “pesos” dos ossos) foram feitos (Figura 18). As calcas e meias, por terem sido criadas do
zero € ndo importadas junto com o modelo original, tiveram todos os seus pesos associados

manualmente.

Figura 18 — Interface de ajuste de pesos e tolerancias dos ossos do esqueleto.

Fonte: Do Autor.

4.8 Animacao dos personagens e dos objetos de cenario

Primeiramente, no S2FM, foram criados trés clipes na linha do tempo (Figura 19), com
espacos vazios entre eles. O roteiro define seis tomadas para a cena 2 e duas para a cena 3, mas
gracas a flexibilidade da cAmera em ambiente virtual, que pode ir de um lugar a outro e mudar
de configuragdo instantaneamente de forma arbitraria, e também para facilitar a manutengao de

continuidade entre tomadas, um unico clipe pode conter varias tomadas.



29

Figura 19 — Linha do tempo do S2FM, com os trés clipes e os espagadores entre eles.

Fonte: Do Autor.

O posicionamento inicial dos objetos, personagens e cameras foi feito no Editor de
Movimento, enquanto a maior parte dos movimentos foi feita com o Editor de Gréafico, por
causa da existéncia de quadros-chave facilmente editaveis nele (Figura 20). Tremores, porém,

foram animados no editor de movimento pois ele tem um controle dedicado para isso.

Figura 20 — Interface do S2FM, com a linha do tempo em modo de edigdo de grafico na parte inferior.
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Fonte: Do Autor.

Objetos que sdo presos a outros objetos que se movem, COMo 0 COpo € 0 esporo nesta
animacao, precisam de tratamento especial: objetos no motor Source 2 tém um sistema de
parentesco: objetos podem ser marcados como filhos de outros objetos, o que faz com que todos
0s seus movimentos sejam relativos aos de seus parentes em vez de relativos ao cendrio, € um
objeto pode ter varios filhos, mas somente um parente (Figura 21). Quando um objeto troca de
parentes, seus movimentos preexistentes sao mantidos na linha do tempo da animagdo e
convertidos para serem relativos ao novo parente, mas deixam de acompanhar alteragdes nos
movimentos do parente anterior. Isto significa que alterar os movimentos de um objeto que
troca de parentes pode fazé-lo perder sincronia com os movimentos de um dos parentes.

Tomemos o copo como exemplo: digamos que foi feita uma animacao de uma pessoa passando
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0 copo para outra. Se os movimentos de uma mao forem alterados, o copo passard a nao
acompanhar mais a outra mao. Para consertar isso, ap6ds os ajustes nos movimentos do objeto,
¢ possivel ressincroniza-lo. Basta alterar o parentesco para a mao dessincronizada e usar o

Editor de Movimento para achatar as curvas na linha do tempo.

Figura 21 — Interface do S2FM, com o copo selecionado e a linha do tempo em modo de edicdo de movimento

na parte inferior.

Fonte: Do Autor.

Na Figura 21, a area verde € a area selecionada da linha do tempo, com os movimentos
do copo relativos a mao estabilizados. Ao lado esquerdo, acima da linha do tempo, esta a lista
de objetos manipulaveis na cena. Note-se os cadeados, indicando que os objetos tém parentes.

Durante esta etapa foi possivel adicionar sons a linha do tempo do S2FM para ajudar na
sincronizagdo entre som € a¢do, bem como tocar sons em posigdes especificas do cenario e
ajustar sua intensidade, duracdo, distancia audivel, fade-in e fade-out e tempos de inicio e fim.
Estes sons também respondem ao ambiente ao seu redor, com eco, reverberacao e umidade, se

estas caracteristicas foram embutidas no cenario na etapa 4.6.

Figura 22 — Linha do tempo no modo de edi¢ao de clipes. Abaixo das tomadas, ficam areas dedicadas a sons e

alguns efeitos de pos-producdo, como bloom e correcao de cor.
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Fonte: Do Autor.

Objetos que foram colocados no cenario por meio do Hammer, como portas, plataformas
moveis ou fontes de luz, ndo aparecem por padrdo na lista de objetos controlaveis do S2FM.
Para conseguir controle sobre eles, ¢ necessario abrir o cendrio dentro do jogo e gravar uma
amostra de jogatina. Este recurso normalmente ¢ usado para facilmente usar os atores e
mecanicas do jogo em uma animagao, ou transferir os acontecimentos de uma partida do jogo

para o S2FM para serem editados como um filme, mas neste caso estd sendo usado somente

para obter mais controle sobre o cenario.

4.9 Adicao de efeitos especiais e iluminacao

Grande parte da iluminacdo foi feita durante o detalhamento do cenario, pois 0 motor
Source 2 tem uma caracteristica util para este caso: iluminagao pré-calculada. Durante a criagdo
de um projeto de cenario no Hammer 5, ¢ possivel colocar fontes de luz nele. Durante a
compilacdo, o Hammer calcula os efeitos das fontes de luz no mundo e depois grava os
resultados nas superficies estaticas do cenario, reduzindo drasticamente o esfor¢co necessario
para o computador iluminar a cena posteriormente, permitindo que isso seja feito em tempo real
a velocidades suficientes para manter a ilusdo de movimento (Figura 23). E necessario, porém,
ter uma placa de processamento grafico dedicada capaz de realizar raytracing. Neste caso, foi

usada uma placa NVIDIA RTX 2050.

Figura 23 — Uma fonte de luz pontual. A esquerda, seu posicionamento visto na interface do Hammer. A

direita, o resultado da compilagao.

Fonte: Do Autor.

A iluminacao indireta de objetos dinamicos ¢ realizada a partir de sondas de luz — uma

grade tridimensional invisivel, com cada célula desta grade tendo uma cor associada a ela no
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processo de compilagdo. Durante o uso do cenario finalizado, objetos situados dentro de uma
destas células tém sua cor influenciada por ela. Para definir as areas do cenario que terdo sondas
de luz e a resolugdo da grade, usa-se uma entidade chamada env_light probe volume.

Mesmo com este sistema, ajustes na iluminagdo foram feitos com o S2FM. Para
intensificar o lado escuro dos personagens, foi adicionada uma luz negativa direcional e, para
intensificar o lado claro, a intensidade da luz do teto foi aumentada. Para criar sombras
projetadas, foi adicionada uma fonte de luz ortogréafica que ilumina a cena de cima para baixo.

Por fim, foi ativada a oclusdo ambiental nos personagens.

Figura 24 — A esquerda, somente a iluminagdo embutida no cenario. A direita, luzes adicionadas no S2FM e

oclusdo ambiental.

Fonte: Do Autor.

Foi adicionada uma luz volumétrica ao projetor (Figura 25). Infelizmente,
especificamente na versdo do S2FM inclusa no Counter-Strike 2 durante o periodo da produgao
deste projeto, luzes projetadas com efeito volumétrico t€ém dois defeitos: intensidade exagerada
e inabilidade de projetar imagens em superficies. Felizmente, para este projeto, ambos puderam
ser mitigados: a intensidade da luz volumétrica foi reduzida com os controles de atenuagdo
linear, quadratica e constante, e um quadrado com as texturas das imagens de ressonancia

magnética foi adicionado em frente a tela do projetor.

Figura 25 — A esquerda, luz volumétrica em sua configuragdo padrdo. A direita, luz ajustada e um plano,

normalmente usado para criar a ilusdo de avides distantes no Counter-Strike 2, em sua configuracao padrao na
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frente da tela de projecdo. Em baixo, o plano teve sua textura substituida pela imagem desejada, com o shader

“unlitgeneric”.

Fonte: do autor.

Foram adicionadas também varias env_cubemap box, que ¢ uma entidade que serve para
adicionar reflexos estaticos a superficies polidas. Ela produz uma fotografia omnidirecional a
partir de seu ponto de origem, representado no Hammer como uma bola de metal, como visto
na Figura 26, que ¢ projetada em superficies reflexivas dentro de sua area de influéncia,
representada no Hammer como um paralelepipedo (devido a esta fotografia ser estatica, ndo
serve para criar reflexos em tempo real, que estdo fora do escopo deste trabalho). Ha também
uma entidade chamada env _combined light probe volume, que exerce as fungdes de

env_cubemap box e env_light probe volume simultaneamente.

Figura 26 — env_combined_light probe volume, vista no Hammer.

Fonte: Do Autor.
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4.10 Renderizac¢ao de cenas

Renderizagdo ¢ o processo de converter o projeto do S2FM em um video ou uma
sequéncia de imagens. Foi decidido renderizar em uma sequéncia de imagens em formato PNG
com resolugdo 1280x720, para garantir uma boa qualidade em cada quadro sem ocupar muito
espaco no dispositivo de armazenamento (houve problemas de hardware — nao
necessariamente relacionados a este projeto — durante sua realizagdo, que exigiram a
transferéncia de arquivos entre dispositivos com armazenamento limitado). Cada tomada foi
renderizada em uma pasta diferente, por questdo de organizagao.

Trés fatores afetaram a duracao desta etapa de forma notavel: os dois primeiros sao os
borrdes de movimento e a profundidade de campo, ambos desativados durante a prévia em
tempo real da animagao para que o computador possa realiza-la mais facilmente. Quanto maior
o refino destes efeitos, mais tempo a renderiza¢ao de cada quadro demora. Devido a velocidade
de obturador escolhida para todas as tomadas deste projeto ser mais rdpida que o valor padrao,
foi possivel reduzir o refino de borrdes de movimento do valor padrao de 64 passagens para 8
sem sacrificar a qualidade perceptivelmente, acelerando o processo. Em tomadas com pouco
uso de foco seletivo, o mesmo pdde ser feito para a profundidade de campo (Figura 27). O
terceiro fator foi a decisdo de minimizar ou ndo a janela do jogo hospedeiro: ao utilizar o S2FM,
0 jogo que ele usa como hospedeiro fica aberto e funcionando no plano de fundo, em uma janela
separada. Minimizar esta janela para a bandeja do sistema operacional reduz a velocidade da

renderizagdo consideravelmente.

Figura 27 — A esquerda, configuracdes usadas para renderizar o terceiro clipe. A direita, a janela de prévia da

renderizacdo, com a barra de progresso e estimativa de tempo.
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Fonte: do autor.

4.11 Edic¢ao das cenas renderizadas e composicao

As sequéncias de imagens foram importadas no software de edi¢do de video Vegas Pro
14 (MAGIX Software GmbH, 2016). E possivel exportar o trabalho de efeitos sonoros realizado
na etapa 8.8 como uma Unica faixa de qudio, mas ¢ preferivel usa-lo como referéncia para
manualmente adicionar cada efeito sonoro num software de edicdo de video, pois este
geralmente oferece mais controle sobre cada som, que foi a op¢ao escolhida neste trabalho. Nao
foi necessario trabalho de composicao, pois todos os elementos estdo em uma Unica camada.

Esta etapa foi realizada concomitantemente as etapas 4.13 ¢ 4.14.

4.12 Gravacao de efeitos sonoros (foley)

Uma etapa ndo mencionada na estrutura de trabalho descrita por Andy Beane (2012) ¢
a providéncia de sons. Alguns sons preexistentes inclusos no Counter-Strike 2 foram utilizados,
e outros foram obtidos através da internet. Os passos com eco ouvidos na primeira tomada
foram extraidos do jogo Slender: The Arrival (Parsec Productions & Blue Isle Studios, 2013).
O som de vento polar usado no fim da tomada 2 da cena 3 foi produzido pela BBC Sound
Effects, e o som das algemas sendo fechadas vem do video “ratchet sound effect DIY”, do canal
Sound laboratory (2016). O som usado na tomada final vem do Sistema de Alerta de
Emergéncia dos Estados Unidos.
Foi necessario gravar e editar alguns dos efeitos sonoros usados no projeto, trabalho
conhecido como “foley”. Foram gravados os seguintes sons:
1. Passos com sapatos de couro;
2. Impacto de maos em uma cama;
3. Inser¢do de um cartdo-chave em um leitor (simulado com um cartdo de crédito esfregado
contra um armario);
4. Clique de um mouse de computador;
5. O cooler e sua tampa sendo manipulados (simulados com um pote de margarina cheio de
agua) e;

6. Um copo de isopor sendo manipulado.

Todos estes sons foram gravados com um smartphone em uma residéncia de alvenaria com

portas e janelas fechadas por volta da meia-noite, de modo a minimizar ruido de fundo, depois
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transferidos para um computador e editados no programa “Audacity” (Audacity Team, 2000),

para mais reducdo de ruido de fundo, cortes de duracao e adigdo de reverberagao.

4.13 Criacao e adicao de Efeitos visuais em 2D

Os ultimos quadros da tomada 2 da cena 3 do roteiro tém aberragdao cromadtica, uma
distor¢do intencional para gerar desconforto. Para geréa-lo, o video foi separado em trés camadas
monocromaticas — verde, vermelha e azul — com modo de mesclagem aditivo e posicionadas

levemente fora do lugar, como demonstrado na Figura 28.

Figura 28 — Prévia da tomada 2 da cena 3, com a linha do tempo abaixo mostrando as trés camadas usadas para
obter o efeito. A janela intitulada “Video Event FX” mostra o efeito “Mistura de Canais”, usado para tornar cada

camada monocromatica.

(Defaultj f

974x548x32

Color space: [ggﬁﬁ ] Normalize rows
Channel Equations

Red = [0.000 *R+ [0,000 *G+ 0,000 *B+ (0,000 4+ (0000
Green = 0,000 *R+ (0,000 “G+ (0,000 *B+ 0,000 4+ (0,000
Blue - [0.000 R+ [0.000 “G+ [1.000 g+ [0.000 4+ [0.000
Alpha = [0.000 *R+ [0.000 “G+ (0,000 g+ [1.000 4+ (0000

Fonte: do autor.
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Foi nesta etapa que a tomada final, o feaser para o filme completo, foi criada. Como plano
de fundo, foi usada uma simulagdo de um monitor CRT defeituoso: Ruido granuloso, vinheta e
brilho instavel, com texto levemente desbotado € com problemas para manter suas devidas
proporgdes e posi¢dao. O brilho instavel foi obtido com um video do YouTube: “BEST Film
Grain Overlay Dirty Dust 4 - Free - Old Film. 10 minutes Overlay”, do canal Tracks & Motion
(2021), enquadrado de modo que as listras de poeira do filme ndo aparecam e somente a
variacdo de brilho seja visivel. A vinheta e o ruido foram criados com efeitos do software de
edicao de video usado. O texto tem um leve desfoque gaussiano e suas distor¢des foram feitas

com a ferramenta “Pan/Crop”.

Figura 29 — Ultima tomada, produzida inteiramente em pés-produgio, com a linha do tempo do Vegas Pro

abaixo.

O resto da gravacao e
material sigiloso.

Fonte: do autor.

4.14 Correcao de cores e iluminagao
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Na tomada 1, o gama foi multiplicado por 0,870 e o ganho por 1,320 para melhorar o
contraste. Nas tomadas 2 a 4, o gama foi multiplicado por 0,912, o ganho por 1,156 e o desvio
foi configurado para -3, para melhorar o contraste e para reforgar o branco, que estd menos

perceptivel nestas tomadas do que nas outras sem corre¢des de cor.

Figura 30 — Antes e depois da correcdo de cor, a esquerda e a direita, respectivamente.

Fonte: do autor.

Na tomada 5, repete-se a corre¢ao de cor da tomada anterior, sendo que esta ¢ alterada
suavemente para 0,840x saturagdo, 1,000x gama, 1,050x ganho e 0 desvio, pois a percepgao de
contraste ¢ reduzida durante momentos de estresse. O efeito foi exagerado para que seja
facilmente perceptivel ao espectador. Neste momento também foi adicionada vinheta a camera,
para simular visdo de tinel, outro sintoma de estresse. Estes ajustes foram mantidos na tomada
6. Na tomada 7, houve redugdo de gama para 0,850x e aumento de ganho para 1,110, para
escurecer a sala, melhorando a visibilidade da imagem projetada e reduzindo a chance de

distragdes com seus arredores.

Figura 31 — A esquerda, o comego da tomada 5. A direita, reducio da saturagio e contraste e adigdo de vinheta

apos alguns segundos.

Fonte: do autor.
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4.15 Exportacio do produto final

O video foi exportado usando o padrao “Internet HD 720p”, presente no Vegas Pro.
Devido a curta duracdo do video final, foi possivel fazer alteracdes em etapas anteriores do

processo e exportar novamente em estagios avancados do projeto sem muito custo de tempo.

5 CONCLUSAO

Enfim, o resultado do projeto em sua completude € o produto da utilizagdo do conjunto
dessas ferramentas e dos procedimentos aqui descritos, que estd disponivel para visualizagao
no endereco eletronico

https://mega.nz/file/PIHAZKTS#XVYmaRF1sMVhWhrDIS4D3H43Se3YEixORIUUUhseCx4.

Foram utilizados, em todo o processo de planejamento e execu¢do deste projeto,
ensinamentos providenciados por disciplinas do curso ao qual ele foi apresentado, como Oficina
de Criagdo de Ideias, Concepcdo Visual e Sonora, Argumento e Roteiro, Audio, Aspectos
Técnicos do Video e Tratamento Digital, Oficina de Producao de Video, Producdo de Efeitos
Especiais para TV, Animacdo 2D e Animacdo 3D, que contribuiram imensamente para a
qualidade do produto. A estrutura de trabalho de Beane, apesar da necessidade de algumas
adaptagdes, serviu como uma boa guia para o processo. Foi necessario, também, conhecimento
sobre como operar o S2FM e as outras ferramentas inclusas na sua suite, que foram encontrados
na Internet. Todos estes conhecimentos capacitam a pessoa a realizar, ndo somente a parte
técnica da execugdo de modelagem e animacao 3D e edi¢ao de video, como também direcdo de
arte, e oferece dominio tedrico destes campos.

Dada a delimitagdo do escopo deste projeto, estima-se que sua execugdo foi possivel
em, no minimo, trés periodos académicos, considerando fatores como tamanho da equipe
(apenas o autor e o orientador), tempo disponivel e acesso a equipamento.

Houve contratempos: o projeto iniciou-se com uma versao da suite de ferramentas do
motor Source 2 mais instavel, atrelada a um jogo que ainda estava em desenvolvimento ativo,
o s&box, cujos desenvolvedores decidiram remover a ferramenta principal usada neste projeto.
A decisao de usa-la foi um erro razoavelmente previsivel, que poderia ter sido evitado com a
escolha de uma versao mais estavel da suite, idealmente a atrelada ao Half-Life: Alyx. Houve,
também, um segundo problema: o computador do autor necessitou de manutenc¢do e ficou
inutilizavel por duas semanas, tornando necessario o uso de um computador de reserva que

atendesse aos requisitos para a execu¢ao do projeto. Este problema ndo aconteceu por causa da


https://mega.nz/file/PIIAzKTS#XVYmaRF1sMVhWhrDlS4D3H43Sg3YEix0RIUUUhseCx4
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execucao deste projeto, mas possibilidades como esta devem ser consideradas no planejamento
de projetos semelhantes.

Em termos do estado da arte de pesquisa sobre a ferramenta S2FM, embora, em websites
como YouTube e Comunidade Steam, haja um grande volume de discussodes e producdes com
e ao redor dela, ainda ha pouca produgdo cientifica a seu respeito. Ha espago para estudos
comparando o uso do S2FM com outras ferramentas — como Blender ou 3D Studio Max —
para o mesmo proposito em termos de facilidade de uso, qualidade e variedade de resultados

visuais possiveis, performance e requisitos de hardware.
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7 APENDICE A - ROTEIRO

Nota: por motivos de privacidade, os nomes foram preservados. O nome do personagem

principal foi substituido por “<COBAIA>".

STORYLINE
"<COBAIA>", membro de um grupo com quem tem fortes amizades, ¢ traido por um
deles, que planeja entrega-lo a um laboratério para ser cobaia e desbandar o grupo. Seu tnico
experimento foi hospedar uma criatura estranha ligada ao seu CNS. Seus amigos descobrem o
ocorrido e vao ao seu socorro. A criatura dentro dele ganha consciéncia e o convence que para
fugir precisa matar seus captores. Os amigos causam um apagao no laboratorio e a dupla foge,

deixando uma pilha de corpos para tras no processo.

OUTLINE
CENA 1, Porao.

<COBAIA> e XXXX faziam parte de um grupo bem prdéximo de
amigos ativistas, mas XXXX os traiu. A cena comeca com <COBAIA>
amarrado a uma cadeira enquanto XXXX termina de reunir toda a
memdéria material do tempo que passou com O grupo (com a intencdo
de se livrar dela) e prepara um sedativo, que logo depois é
aplicado nele. Conforme o sedativo faz efeito, ocorre a transicgédo

para a prdéxima cena.

CENA 2, Lab. Bloco de celas.
Um cientista visita a cela em que <COBAIA> estd sendo
mantido e o faz engolir um pequeno ovo (de ~7 mm de didmetro)
como se fosse uma pilula. Embora seja estruturado como uma

prisdo, o cendrio tem a estética de um hospital.

CENA 3, Lab. Escritédrio.

Uma sequéncia de tomografias mostra o progresso de algo

crescendo dentro das costas de <COBAIA>. Parece um polvo.



43

CENA 4, Lab. Sala de cirurgia.

O cientista estuda a criatura com o hospedeiro sedado, mas

ela estd acordada e finge inconsciéncia para observa-lo.

CENA 5, Lab. Bloco de celas.

<COBAIA> é recebido por uma voz falando na sua cabeca ao
acordar em sua cela. Ela avisa-o a ficar em siléncio para néo
atrair a atencdo da vigildncia. A voz revela ser da criatura
dentro dele. Ela 1& suas memdérias da vida fora do laboratdrio e
passa a querer vivencid-las também. Neste momento as luzes se
apagam e alguns milissegundos depois ouve-se uma explosédo
distante. As luzes de emergéncia ligam, o alarme soa e a porta

se abre. A criatura o instrui a fugir.

CENA 6, Lab. Corredores.

<COBAIA> e a criatura caminham furtivamente por ai buscando
uma saida. Eventualmente encontram uma pessoa recentemente morta
a tiros, o que os faz dobrar a furtividade. Um tempo depois
encontram uma forca-tarefa que estd eliminando as cobaias. A

dupla segue adiante na busca pela saida.

CENA 7, Lab.

Sem nenhum caminho que ndo passe por soldados, a criatura
diz a <COBAIA> qgue tem um plano: ir pelo caminho que tem um
soldado solitédrio, chegar bem perto e despercebido e ela cuidaréa
do resto. <COBAIA> obedece e a criatura enfia um ferrdo no
pescogco dele. <COBAIA> pega O equipamento do morto e tenta

esconder o corpo, mas é forcado a prosseguir pelo tempo limitado.

CENA 8, Lab. Corredores.

A forca-tarefa descobre o corpo e redobra seus cuidados.

Eventualmente ha confronto direto e troca de tiros entre a dupla
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e a forca-tarefa. A dupla consegue correr, mas acaba em um lugar
sem saida, com a forca-tarefa sem saber onde estdo, mas se

aproximando.

CENA 9, Lab. Dentro e fora.

Encurralado e sem municdo, <COBAIA> olha ao seu redor e tem
uma ideia: usar uma falha na fisica para atravessar o teto e
fugir do laboratério out-of-bounds. Encontra facilmente o lado
de fora e vail até la. Uma vez novamente in-bounds, mas fora do
laboratério, corre pelo mato até ficar o mais longe possivel. A
dupla é encontrada por um membro da equipe de <COBAIA>, que
revela ter vindo salva-lo com colegas. A equipe os leva de volta

para casa.

CENA 10, Esconderijo.
O grupo comemora O sucesso do resgate com os novos membros,
dentre eles, XXXXXXX. <COBAIA> se apresenta a ele e os dois se
tornam amigos. XXXXXXX apresenta <COBAIA> a seus colegas,

XXXXXXXXXX e XXX.

DECUPAGEM
CENA 1, Porao.

Tomada 1
Pordo escuro com duas lampadas frias, paleta de cores
acinzentada. Fade-in do preto, close-up de cima de vadrios objetos
de lembranca da antiga equipe de <COBAIA> baguncados sobre a
bancada, incluindo uma foto da equipe reunida e feliz. Camera se
afastando lentamente. Som de uma garrafa sendo destampada.
Tomada 2
Corte seco. A cémera estd mais longe da fotografia, com
grande profundidade de campo. XXXX estda diante da bancada do

pordo, iluminado por uma lampada acima dela. Enquanto segura a
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garrafa que destampou com uma mdo, pega um pano com a outra,
depois comeca a embeber o pano com o liquido da garrafa. A

profundidade de campo diminui para focar nessa acéo.

Tomada 3
Corte para cémera em um dolly, plano médio fechado de frente
em XXXX ainda embebendo o pano. <COBAIA> (figurino 1) esté
amarrado numa cadeira no centro do pordo com uma Spotlight
iluminando-o de cima para baixo. Truck para a direita e Pan
levemente para a esquerda formando um plano de dois entre ele e
XXXX, com este parcialmente fora do quadro e aquele no terco
direito. O foco seletivo migra para <COBAIA>, tentando se
libertar. XXXX pde o frasco na mesa enquanto vira para ficar de
frente para <COBAIA> e a profundidade de campo aumenta para que
ambos fiquem em foco. Apds uma breve pausa, XXXX vai em direcéo
a ele.
Tomada 4
Logo antes do primeiro passo tocar o chdo, corte para um
plano médio over-the-shoulder visando XXXX. Ele tira a mascara
de <COBAIA>.
Tomada 5
Corte interrompendo a remocdo da mascara para um plano
préximo ao chido, cdmera fixa, com a mascara caindo no chéo perto
da camera XXXX sufoca <COBAIA> com o pano. Fade out com Blur e

aberracdo croméatica.

CENA 2, Lab. Bloco de celas.

Tomada 1
Bloco de celas que parece um hospital. Paleta de cores
pastel, com predomindncia verde, cinza e branco. Luzes frias. Em
nenhum momento os rostos dos personagens aparecem na tela. Fade
in do preto, plano lateral abaixo da linha do ombro e acima do
joelho, grande profundidade de campo, Truck da esquerda para a

direita a velocidade constante, cémera em um dolly. A céamera
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passa por um CIENTISTA que estd se movendo levemente mais lento
que ela, levando um pequeno cooler numa mdo e um copo de agua na
outra. A profundidade de campo diminui para focar nele. Quando
ele chega ao quarto esquerdo do quadro, as velocidades ficam
iguais. Chega-se a cela #383, com <COBAIA> (figurino 2) sentado
na cama, virado para a camera. A camera para e a profundidade de
campo aumenta enquanto o CIENTISTA segue adiante até sair do
quadro e parar também. Ouve-se a porta deslizante abrir e
<COBAIA> se vira para olhar para ela. Corte seco para o preto
por 1 segundo.
Tomada 2
Corte para o CIENTISTA terminando de algemar <COBAIA>. Plano
3/4 fechado nas m&os de <COBAIA>.
Tomada 3
O CIENTISTA pbs o cooler sobre a divisdéria do vwvaso
sanitdrio. Close-up no cooler com baixa profundidade de campo e
com <COBAIA> no fundo, desfocado. O CIENTISTA destampa o cooler
e retira um tubo de dentro dele, contendo um ovo esférico preto
translicido de 7mm de didmetro. Enquanto 1isso, <COBAIA>
inspeciona a algema em busca de alguma falha.
Tomada 4
Corte, cédmera em um dolly, plano lateral médio e com o
CIENTISTA no terco direito, com o ovo na mdo esquerda e O COpPO
na direita. Truck para a esquerda, trazendo <COBAIA> ao quadro.
O CIENTISTA oferece a ele os dois objetos.
Tomada 5
Corte, plano sobre o ombro do CIENTISTA para <COBAIA>,
plongée, é&ngulo holandés. Os sons ambientais ficam quietos e
ouvem-se batimentos cardiacos. Vinheta na cédmera. <COBAIA>, com
médos levemente trémulas, hesitantemente pega os objetos e toma
o ovo como se fosse uma pilula, devolvendo o copo depois.
Tomada 6
Plano lateral oposto ao da tomada 4. O CIENTISTA pega O

copo e o cooler e sai da cela. Engquanto ele vai até a porta,
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<COBAIA> se inclina lentamente para a frente, levemente trémulo.
Truck lento para centraliza-lo no quadro. Ao ouvir-se o som da

porta fechando, corte para o preto.

CENA 3, Lab. Escritério.

Tomada 1
Um projetor é ligado. Corte do preto para a cena quando ele
liga. Iluminacdo escura, paleta cinza (exceto pelo projetor),
para elevar a tensdo. Cémera segurada a mdao sobre a mesa, plano
americano no projetor, lentamente se aproximando dele. O
projetor mostra um slide com uma tomografia torédxica normal. Os
slides seguintes mostram o progresso de um volume crescendo sob
a pele das costas da pessoa.
Tomada 2
Quando o projetor troca para o Ultimo slide, onde percebe-
se que o volume é uma criatura semelhante a um polvo, corte para

close-up extremo, logo seguido de corte para o preto.

CENA 4, Lab. Sala de cirurgia.

Tomada 1
Mesma iluminacdo e paleta de cores da Cena 2. <COBAIA> esta
deitado de brucos e inconsciente na mesa de cirurgia. O cientista
pega um dos tentaculos da criatura e o deixa escorregar de sua
méo. Close-up lateral na acdo, baixa profundidade de campo. Ele
déd a volta na mesa e val até a bancada. Neste momento, a criatura
expde um olho e olha ao redor enquanto ele estd distraido.
Tomada 2
Plano de dois, regra dos tercos, grande profundidade de
campo. O olho se vira para o cientista, que estd desenhando a
criatura num tablet espelhado a tela do notebook. Ele se vira e
o0 olho rapidamente se esconde. Segundos depois ele se vira de

novo para o tablet. Fade out.
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CENA 5, Lab. Bloco de celas.

Dentro da cela #383, fade in, POV. <COBAIA> acorda na cama
de sua cela, senta-se e vVvé& texto na sua visdo, em fonte
“Disgusting Behaviour”.

Criatura
- 0la
<COBAIA> se assusta, inspira subitamente e gagueja.
Criatura
- Shhh! Aja naturalmente, estamos sendo
observados.
Criatura

<COBAIA> olha para a camera de seguranca mais prdéxima e vé
uma pequena luz vermelha no canto dela. Corte com aberracédo
cromadtica para close-up na cdmera. Um segundo depois corte de
volta.

Criatura
- N&o precisa falar nada, sei o que
pensa.

<COBAIA> relaxa por um instante. Sdo mostrados varios
flashes de fotografias que ele tirou ao longo de sua vida
recente.

Criatura
- Aprendi muito lendo suas memdrias.
- ...Bu também quero sair.

As luzes se apagam e pouco menos de um segundo depois ouve-
se uma explosdo distante. Mais um segundo depois, as luzes de
emergéncia ligam e a porta se abre.

Criatura
- E nossa deixa! Vamos!

<COBAIA> olha para a camera e vé que a luz vermelha ndo

estd mais la. Mesmos cortes que antes. Depois ele olha para a

esquerda, depois para a direita, e avanca cuidadosamente até a
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saida do seu bloco de celas. Ao virar a macaneta, distorcdo e

aberracdo cromatica acompanhando o corte para a prdéxima cena.

CENA 6, Lab. Corredores.

Tomada 1
H& uma cobaia morta a tiros encostada na parede oposta a um
canto do corredor. Plano de dois entre a perna da cobaia e o
canto. A dupla vira o canto cuidadosamente, vai até o corpo e se
agacha.
Tomada 2
Plano fechado na parte superior do corpo, <COBAIA> levanta
a cabeca dele e depois a solta.
Criatura
- N&do estd duro... morreu ha pouco.
Vamos, com mais cuidado agora...
<COBAIA> se levanta e a dupla segue em frente. Distorcdo e
aberracdo cromdtica acompanhando o corte para a prdéxima tomada.
Tomada 3
POV. Ouvem-se tiros distantes e passos de coturnos préximos.
A dupla espia pelo canto do corredor. 4 soldados estdo a postos
aos lados de uma porta. Um deles a abre e rapidamente 3 deles
entram na sala.

Criatura

- —.

A dupla vai ao lado oposto do corredor a passos quietos,
porém rapidos, e vé que o corredor paralelo estd quieto e ha uma
placa de saida sobre uma escadaria, que seguem rapidamente. Olham
para a parede da escadaria, onde estd escrito “2-Labs”. Ao descer

um piso, estd escrito “1-Offices”.

CENA 7, Lab. Escritoério.
Ouvem-se passos mais abaixo, direcdo para qual <COBAIA>
olha brevemente. Ele sai no piso atual. H& varias salas grandes

com cubiculos e pilares. <COBAIA> se esconde do lado de fora do
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cubiculo mais préximo e espia por cima. Ele vé uma placa de saida
do outro lado da sala e um soldado de costas para ele no caminho.
<COBAIA> entra no cubiculo, pega uma borracha e arremessa ao
canto da sala. O soldado olha para a origem do som, mas se move
pouco e para.
Criatura
- Mate-o.
<COBAIA> olha para as proéprias mios, trémulas.
Criatura
- Chegue despercebido nele, eu cuido do
resto.

<COBAIA> se aproxima lentamente por tras do soldado. Seus
batimentos cardiacos ficam mais audiveis e mais rapidos, e a
correcdo de cor aumenta os vermelhos, com uma vinheta vermelha
escura na borda da tela. De repente, a saturacdo cai, <COBAIA>
involuntariamente agarra o soldado pela cintura e dois
tentidculos saem de tras de <COBAIA> e agarram oS bracos do
soldado. Ao mesmo tempo, um tentdculo com um ferrdo na ponta
espeta a cardétida e a tragqueia dele. O soldado se debate e
dispara trés tiros em direcdes aleatdrias. Os tentaculos soltam
0s bracos dele e se enrolam no seu pescog¢o, quebrando-o. O corpo
cal morto no chdo e <COBAIA> comega a tremer e hiperventilar,
caindo de costas.

Criatura
- Calma, foi preciso.
<COBAIA> continua em panico e parado no lugar.
Criatura
- Agqui, deixe-me te ajudar...

A vinheta muda para a cor ciano e a corregdo de cor volta
ao normal, efeitos acompanhados com som de vento suave. Em trés
segundos, os efeitos se esvaem.

Criatura

- Vamos.
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<COBAIA> se levanta, olha ao redor, pega a arma e um pente
do soldado e arrasta o corpo para dentro do cubiculo, debaixo da
mesa, depois cuidadosamente segue a placa de saida, que esté
sobre um corredor curto. Do outro lado do corredor, uma porta.

<COBAIA> tenta abri-la, mas estd trancada.

Criatura

- ¢ Ventilacéo.
<COBAIA> olha e vai até a grade de ventilacdo. Ele a abre,
entra e a fecha de novo.

CENA 8, Lab. Almoxarifado.

Ao segquir o duto, a dupla encontra-se no almoxarifado, no
topo de uma grande estante e rodeados de caixas. Ao espiar pelo
canto, h& um soldado no ché&o.

Soldado

- Atencdo, todos os I.R.I.S, temos um
homem abatido, redobrem seus cuidados,
cémbio!
O soldado sai da sala. A dupla desce da estante e anda
cuidadosamente entre as caixas, espiando antes de virar cantos

e buscando uma placa de saida. Ouvem-se botas atras dele.

Criatura

Soldado

- Contato!

A dupla pega cobertura atrds de uma empilhadeira enquanto
um uUnico soldado dispara contra ela por tras. <COBAIA> atira
cegamente em retorno para tentar intimidar o soldado e forcgéa-1lo
a ficar atras de cobertura também, o que funciona. <COBAIA> corre
para a sala vizinha, semelhante a que estava ha pouco. Ele se
esconde atrds de uma caixa grande e espia pelo canto. Ele vé 3
soldados na entrada de onde veio, dispara e consegue matar um.
Ele ouve um soldado recarregando e aproveita para recarregar e

olhar para tras, vendo um caminho livre através de uma porta de
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garagem aberta (ainda para dentro do galpdo). Com mais fogo de
supressdo, a dupla corre por ela e entra na sala do faxineiro,

blogueando a porta com tralhas.

CENA 9, Lab. Broom closet, EXt.

Criatura
- N&o temos saida!
<COBAIA> olha ao seu redor e vé uma vassoura atravessando
o teto, perto de um grosso encanamento de metal na parede. Ele
pega um barril e o posiciona abaixo do cano, sobe no barril,
agarra O cano e se puxa para cima. Ele atravessa o teto e fica
out-of-bounds. Ouvem-se os soldados arrombando a porta. <COBAIA>
olha para a sala onde estava, mas objetos dindmicos ndo séo

visiveis de fora do mundo, apenas audiveis.

Criatura
- Eu... deixa qguieto.
<COBAIA> se dirige ao lado de fora do prédio, andando
somente sobre as paredes do piso abaixo, como se estivesse numa
corda bamba. Ao virar num canto errado, sua cabeca sai nas
Backrooms. Ele d& meia volta, retornando ao seu mundo, e segue
percurso. Ele desce atravessando o teto do lado de fora do prédio

e corre em direcdo a mata a sua frente.
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