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Resumo:

A Arvore de Alfajor é um curta-metragem de ficcdo, de 9 minutos,
desenvolvido com técnicas de animagdo 2D e 3D. Percorre a histéria de
uma Moca que decide entrar pela trilha dmida de uma Floresta de

Sequoias Gigantes.

The Alfajor Tree is a 9 minute fiction short film, developed with 2d and
3d animation technique. It follows the story of a Woman who decides to go into

a wet path of a forest with Gigantic Sequoias.
Palavras-chave:
Cinema. Animagao. Animacgao 2D. Fic¢do. Enfrentamento.

Film. Animation. 2D Animation. Fiction.

‘ Confrontation.



3. APRESENTACAO

3.1. Storyline

Moca acorda diante de uma Floresta de Sequoias Gigantes. La dentro,
encontra abrigo, mas € perseguida por meus medos, que a encontram por meio
de uma Sombra. Até que a Moga encontra uma Arvore de Alfajores, que a d4

seguranga para gritar contra o rosto da Sombra e a mandar para longe.

3.2. Sinopse

Uma Moca acorda. Ao sentar-se, percebe que estd diante de uma Floresta
de Sequoias Gigantes. Caminhando pela trilha de terra imida, encontra as

coisas que mais a perseguem: seus sonhos e medos.

3.3. Concepgao estética

A concepgdo estética que havia proposto no meu projeto trazia como
pontos principais: a criagdo de um cenario que projetasse o sentimento de
pequenez da Moc¢a em relagdo a Floresta; contrastes entre planos abertos e
fechados, revelando aos poucos a personagem para o espectador; uso de uma
camera fluida, cheia de movimento e preocupagdo com a profundidade de
campo, engrandecendo os cendrios; uso de tons especificos para fase que a
Moca passa dentro da Floresta, como exemplo a cena vermelha, onde a Moc¢a
foge da Sombra; contraste entre luz e sombra, onde a sombra traz o escuro e

os vagalumes a luz;

Todos esses pontos foram imprescindiveis para concretizar o mundo da
Arvore de Alfajor, e evoluiram de acordo com a producdo, sempre sendo 0s

pontos base do pensamento para qualquer plano.



3.4. Motivacao

Acredito que o que me motivou a produzir A Arvore de Alfajor foi a
imensa vontade de produzir em que me sentisse completa como artista. Para
isso entreguei ao filme absolutamente toda a dedicacdo que consegui. Sinto

imenso orgulho olhando o resultado.

Nao tenho como descrever o quanto cresci como artista com esse filme.
Antes mesmo de me tornar diretora, tive que me tornar uma estudante de
animacdo independente. Fazer pesquisas, ler livros, ver videos, procurar
alternativas que se encaixassem com as necessidades da Arvore de Alfajor.
Depois, tive que me colocar como diretora, algo que também nunca tinha feito,
num modelo muito diferente de direcao do que eu ja havia vivenciado em set.
Mais a frente, tive que realmente assumir a responsabilidade como artista.
Tive que aprender as bases do desenho, perspectiva, volumetria, anatomia.
Tive que aprender a desenhar digitalmente. Aprender os principios de se
desenhar uma animacdo, fazer exercicios, testes. Fazer cendrios, pintar,
iluminar, revisar os formatos de arquivo, revisar. Gerenciar uma equipe, fazer
cronogramas. Esse desafio também foi uma motivacdo. Foi uma vontade
enorme de fazer até o fim, de ver pronto. De mandar para as pessoas que me
apoiaram, ajudaram e ouviram nesse tempo todo e ver sua reacdo. Fazer esse
filme, completamente do zero foi com certeza a coisa mais dificil que ja fiz na

vida.

3.5. Personagens ou Tema

A Moga, personagem principal do filme, tem aproximadamente 25 anos.
Tem os cabelos cor de castanhas, um tanto quanto desalinhados mesmo depois
de tanto penar em frente ao espelho. No reflexo vé-se com olhos grandes e
atentos. Sofre por algo do passado. Nessa agonia passou inimeras paginas do
calendario, ja que a angustia custava a deixar os comodos. Teve entdo que criar
dentro de si prépria o refigio para buscar a liberdade do passado que a

perseguia.



A Sombra é a proje¢do dos traumas que a Moca passou em seu passado.

E uma mancha de tristeza e cinza que a segue pela Floresta.

A Floresta de Sequoias Gigantes é o abrigo que a Mog¢a criou em seu
inconsciente para enfrentar o que a afligia e é o cenario de toda essa historia.
Em seu interior, esta a Arvore de Alfajor que aguarda a chegada da personagem

principal.

4. PRODUCAO

4.1. Contexto da producao

Diferentemente de todos os outros aspectos da minha vida, A Arvore de
Alfajor ndo mudou muito com a pandemia, ja que estava sendo desenvolvido
quase que completamente remoto ha algum tempo. Como uma animagdo 2D
feita de forma completamente digital, sempre houve a flexibilidade de ser
produzido de qualquer distancia ou circunstancia sanitaria. A Ginica coisa que
foi prejudicada foram as reunides presenciais de equipe que sempre foram

minha desculpa para assar um bolinho.



4.2. Orcamento global

ORCAMENTO GLOBAL - A ARVORE DE ALFAJOR
DIRETORA: Marcela Soares
PRODUTOR EXECUTIVO: Leandro Cordeiro

1 Desenvolvimento de Projeto 2.000,00
1.1 Argumento e Roteiro 2.000,00
1.1.1 Argumento e Roteiro 1 cachet 1 2.000,00 2.000,00
2 Pré-Producdo 16.000,00
21 Equipe 16.000,00
2,1,1 Diretora 1 cachet 1 3.000,00 3.000,00
21,2 Diretora de Animagéo 1 cachet 1 2.500,00 2.500,00
21,3 llustradora de Storyboard 1 cachet 1 2.000,00 2.000,00
2,14 llustradora de concept art 1 cachet 1 2.000,00 2.000,00
215 Diretor de Fotografia 1 cachet 1 2.500,00 2.500,00
21,6 Animador de Animatic 1 cachet 1 2.000,00 2.000,00
217 Produtor Executivo 1 cachet 1 2.000,00 2.000,00
22 Alimentagao 500,00
221 Alimentacdo 1 verba 1 500,00 500,00
23 Transporte 250,00
2.3.1 Taxis e Onibus 1 verba 1 250,00 250,00
3 Producéo da Anii a 28.650,00
3.1 Equipe 28.650,00
3.1.1 Diretora 1 cachet 1 3.800,00 3.800,00
3.1.2 Dir. Fotografia 1 cachet 1 3.500,00 3.500,00
3.1.3 Diretora de Animagéo 1 cachet 1 3.500,00 3.500,00
314 Diretor de som 1 cachet 1 2.750,00 2.750,00
315 Animador 1 cachet 2 3.500,00 7.000,00
3.1.6 Ass de diregdo 1 cachet 1 1.800,00 1.800,00
317 Colorista de animagao 1 cachet 1 2.500,00 2.500,00
3.1.8 Produtor Executivo 1 cachet 1 2.000,00 2.000,00
3.1.9 Ass. de producéio executiva 1 cachet 1 1.800,00 1.800,00
32 Equipamento 7.150,00
3.2.1 Computador 1 unidades 1 5.720,00 5.720,00
3.2.2 Mesa Gréfica 1 unidades 1 450,00 450,00
3.2.3 Teclado MIDI 1 unidades 1 600,00 600,00
3.24 Caixas de som 1 unidades 1 300,00 300,00
3.2.5 Fone de ouvido 1 unidades 1 80,00 80,00
34 Alimentagao 1.500,00
34,1 Alimentagdo pessoa 3 verba 10 50,00 1.500,00
35 Transporte 300,00
351 Taxis e Onibus 1 verba 1 300,00 300,00
3,6 Despesas de Produgio 1.000,00
3.6.1 Caixa de Producdo 1 verba 1 1.000,00 1.000,00
4 Pés-Produca 22.600,00
41 Equipe 14.500,00
4.1.1 Diretora 1 cachet 1 3.500,00 3.500,00
4.1.2 Animador 1 cachet 1 5.000,00 5.000,00
413 Diretora de Animagéo 1 cachet 1 3.000,00 3.000,00
4.1.4 Produtor Executivo 1 cachet 1 3.000,00 3.000,00
4,2 Edigdo de som 5.100,00
4.2.1 Edigdo de som 1 obra 1 2.000,00 2.000,00
41.2 Mixagem de som 5.1 1 obra 1 2.500,00 2.500,00
413 Dubladora 1 obra 1 600,00 600,00
4.3 Musica 3.000,00
4.3.1 Gravagéo da trilha sonora 1 obra 1 3.000,00 3.000,00
4,4 Alimentagdo 500,00
4.4.1 Alimentacdo 1 verba 1 500,00 500,00
45 Transporte 400,00
4.5.1 Combustivel 1 verba 1 400,00 400,00
5 Despesas Administrativas 1.150,00
51 Contador 800,00
5.1.1 Contador 2 més 1 400,00 800,00
52 Copias e Encadernagoes 350,00
521 Servicos de Impressdo / Encadernagdo 1 verba 1 350,00 350,00
6 Tributos e Taxas 33.000,00
6.1 Impostos 33.000,00
6.1.1 Imposto retido na fonte 1 verba 1 33.000,00 33.000,00

TOTAL GERAL

115.000,00




4.3. Memoria de producao

4.3.1 — A Moga

Durante a trajetéria da Moca em a Arvore de Alfajor,
passamos por varias fases, causadas principalmente pelos
animadores que contribuiram para o filme. Foram quatro
animadores ao todo: Anne Isabel, Pedro Peluso, Jefferson
Nascimento e por fim eu mesma, Marcela Soares. Além
disso, Guilherme Colossi esteve em todas essas fases, como
Diretor de Animac¢do, desenvolvendo concepts arts,
storyboard, animatic e pensando comigo quais as maneiras

de melhor representa-la.

Em 2018 aconteceu a primeira fase oficial de desenvolvimento da
personagem, onde Anne Isabel desenvolveu varias concept arts da
personagem, em diversas cenas e situa¢des diferentes. Foi a primeira vez que

realmente tive um design concreto da personagem e pude pensar nela de

1 Primeiro Concept Art da Moca, feito em 2018, por Guilherme Colossi.
Originalmente desenhado em uma mesa.



maneira mais sélida. Nesse momento, construimos as primeiras bases de como
seria a personalidade da Moga, como ela reagiria ao mundo ao seu redor e
também como esse mundo seria. Esse design tinha as proporg¢des cartunescas
e exageradas, como a cabeca aumentada e enlarguecida, os olhos enormes e o

corpo era reduzido e alongado, contrastando com a cabeca.

Em 2019, Pedro Peluso fez algumas animacgdes do inicio do filme, com
base nas concepts arts desenvolvidas por Anne Isabel. Essas animagdes foram

as primeiras e foram usadas de base até a animagao final do filme.
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z Anne Isabel Quentel, 2019.
3 Animacoes de Pedro Peluso, 2019.



No ano seguinte, 2020, entrou para a equipe Jefferson Nascimento,
trazendo varias mudancas no design, deixando a animacdo mais crua e
dindmica. Como excelente animador que é, animou grande parte dos planos e
trouxe muito desenvolvimento para a atuagdo da personagem, muito
caracteristicos do seu estilo de trabalho, com movimentos rapidos, exagerados
e desenhados com grande dedicacdo ao frame-a-frame tradicional. Essas
animagdes foram usadas de base e estdo no filme final. Alguns planos

animados por Jefferson foram coloridos por Carolina Cotrim.

Entdo, chegando 2021, dois anos depois do primeiro desenho da Mocga,
eu tinha em maos uma colcha de retalhos. As primeiras cenas do filme
animadas pelo Pedro, e varias cenas animadas por Jefferson. Nesse momento
precisava pegar todo esse material e unificar em um unico tragco. Me
arriscando completamente no tempo e na minha proépria habilidade como
desenhista e animadora - ja que nao tinha nenhuma experiéncia animando
uma personagem tao complexa, em um filme tdo longo - decidi eu mesma

fechar esse capitulo.

Repaginei a personagem, deixando-a mais facil ao meu traco, mas ainda
apegada ao design original. Mudei algumas proporg¢des para deixa-la com um
visual mais adulto, como diminuir a cabeca, prender o cabelo, achatar o quadril
e alargar as pernas. Além disso, mudei um pouco o rosto exagerando o nariz

longo e torto, deixando com mais personalidade.

4Jefferson Nascimento, 2020.
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O figurino também passou por mudancgas. A principio, queria que ela
usasse uma saia comprida e rodada, inspirada no design classico da Disney de
Aurora na primeira parte de A Bela Adormecida (1959), mas conforme fui
animando a saia se tornou extremamente consumidora de tempo, ja que exigia
varios processos a mais. Além disso, fazia com que a maior parte do
movimento das pernas fossem sobrepostas pelo tecido, o que prejudicava na
dinamicidade que propus com o meu design, que tinha as pernas e os quadris
largos e alongados, contrastando com a parte superior do tronco. Alteramos
entdo para uma calc¢a, o que adiciona muito a animacgdo. Acredito que foi uma

das melhores decisdes que tomei.

Animar a Moga foi um desafio muito mais dificil do que havia imaginado.
Admiro muito mais os animadores que ja admirava antes, porque é preciso
realmente muita dedica¢do e observacgdo. Foram inimeras horas quebrando a
cabeca sob algum movimento ou pose que dificultasse a anatomia, mas no final
todo esse esforco foi extremamente recompensador. Aqui mais uma vez
ressalto todo o apoio que tive do Guilherme em relacdao a desenho. Precisei de
muita assisténcia com a anatomia, e sem ele o trabalho seria milhdes de vezes

mais complicado.

As animacgdes finais foram pintadas por Barbara de Santi.



4.3.2 — A Sombra

/ A Sombra também passou por varias mudancas

durante a produgdo do filme. No comeco, era mais uma
forma fantasmagorica, com aquele formato classico de
fantasma em formato de lengol. Conforme as animagoes
foram sendo feitas, foi tomando mais uma forma de
cobra, ndo s6 na parte visual, mas também na animacao,
sempre circulando os elementos da floresta e se

arrastando pelo chao.

Diferentemente da Moc¢a, a Sombra ndo tem

linhas, entdo pode-se animar direto com um pincel de

pintura, o que acelerou o processo e deu uma
caracteristica diferente a personagem, tendo o aspecto transparente e

texturizado que eu havia pensado na pré-producao.

Além disso, adicionamos a presenc¢a dela em varios planos, deixando seu
tempo de tela muito mais longo. Conforme fomos avancando na historia, fui
sentindo cada vez mais necessidade de mostra-la, para o espectador sempre
se lembrar de sua presenca, mesmo que as vezes a propria Moga nao a veja.

Quase nenhuma cena do roteiro ficou intocada.



4.3.3 — A Floresta de Sequoias Gigantes

Minha parte favorita do desenvolvimento de A Arvore de Alfajor sem
duvida foram os cenarios. Imaginar cada um deles, monta-los camada por
camada, criar e viver no universo da Moga por esse meio foi muito divertido.
Foram cerca de 14 meses de desenho e pintura para a produgao de 30 cenarios,
com mudancas de iluminac¢do e de tempo.

Guilherme Colossi e eu fizemos a concepcdo dos ambientes juntos.
Primeiro fazendo concept arts de diversos ambientes, e ao decorrer da

produgdo do storyboard fomos montando o esqueleto de como a Floresta seria



representada. Fizemos plantas baixas do trajeto da Moca e estudamos quais
seriam os melhores angulos. Era um processo de quatro etapas. Primeiro o
rascunho, onde discutimos em cima do storyboard quais seriam os
movimentos do cendrio, qual seria a interacdo dos personagens naquele
ambiente, quais os melhores momentos para inserir interacoes da Floresta,
como os vagalumes ou algum tipo de animag¢ao complementar a pintura, como
chuva, grama voando com o vento ou luzes. Também havia preocupagdo em
quais camadas teriam que ser separadas, pois faziam movimentos individuais
e quais camadas fazer com mais sobra de espac¢o além do quatro, para aquele
elemento poder se mexer dentro do enquadramento.

Na segunda etapa, passava a limpo. Ou seja, desenhava em cima do
rascunho com uma linha preta sélida e limpa. Depois de pronta a linha, pintava
0 cendrio com pincéis texturizados em cores médias. Por fim, o ultimo
processo era a finalizacdo, adicionando luzes e sombras mais pontuais que dao
um aspecto mais cinematografico para a cena. E claro que esse processo
demorou meses para ser aperfeicoado e ndo funcionou diretamente com
alguns cenarios, que tiveram varias versoes ao longo da producdao. Dou um
exemplo mais a frente, no capitulo de memoria de produgdo, com o cenario
“Timelapse”.

Alguns cenarios foram pensados para serem aproveitados para varios
planos. Uns foram reutilizados completamente, outros parcialmente, outros fiz
uma pintura grande na qual a camera passaria por varios pontos. Também
reutilizei diversos elementos de cena, como arvores e arbustos que ajudam a
complementar a visdo de uma Floresta cheia. Esses pequenos atalhos
aceleraram o processo de pintura e nao ficam repetitivos a ponto de serem

incomodos.

A decisdo de incluir a camera multiplanos com certeza foi uma das mais
acertadas do filme. Apesar de exigir grande planejamento, foi um processo
simples que funcionou extremamente bem, trazendo um resultados que nao
podiam ser melhores. O movimento de profundidade enriqueceu a pintura dos
cenarios e deu muito mais vida a Floresta. Além disso, conseguimos otimizar a
animacao dessas camadas de cendrio a efeitos muito simples dentro do After

Effects, o que facilitou muito a exporta¢do dos arquivos e o fluxo de trabalho.



Grande parte do mérito deste trabalho ter corrido tdo bem é do
gigantesco planejamento que houve em relagdo a Fotografia, também
realizada por Guilherme. Ao longo de quatro anos, foram desenvolvidos quatro

storyboards e dois animatics, que foram alterados incontaveis vezes a fim de

encontrar a maneira mais simples e eficiente de se contar essa histdria.

4.3.4 — Os Vagalumes

Os Vagalumes ganharam muita importancia com o decorrer do filme.
No inicio, apareciam exclusivamente nas cenas do final, quando a Moca grita
contra a Sombra e a Floresta se ilumina. Mas ganharam mais espaco apds a
decisdo de cortar a participagdao dos animais que antes haviam na Floresta.
Eram uma cigarra, um cervo, uma raposa e uma coruja, que apareciam ao
decorrer da histéria. Mas conforme fomos animando, eu e o Guilherme
percebemos que esses animais tinham pouco tempo para serem desenvolvidos

para o espectador, para que gerassem realmente algum tipo de curiosidade



além de serem sé elementos bonitos para as cenas. Por muitas semanas nao
tive solucdo, até que pensei em substitui-los pelos vagalumes. Assim, seria um
elemento misterioso que percorre todo o filme até ter seu momento de
importancia no final. Mais uma vez, encontramos uma maneira de simplificar
e construir narrativa ao mesmo tempo.

Mais um ponto foi a facilidade de animar os vagalumes por conta da
simplicidade do desenho. Sdo apenas pontinhos pretos cercados de uma luz
amarela, o que trouxe uma oportunidade de brincar com a animacdo de
diversas formas, misturando varias velocidades, tamanhos e dire¢des
diferentes. Para a luz amarela, usamos o efeito color dodge, que transforma
uma camada s6lida em uma pelicula brilhante, um pouco transparente - o que

ilumina o cendrio ao fundo. Fiquei muito satisfeita com o resultado final e

usamos esse efeito para todos os momentos de efeitos de luz do filme.




4.3.5 — 0 Som

O som se manteve muito fiel a
concepg¢ao que haviamos estabelecido na pré
producao, tanto na parte do desenho de som

quanto na trilha sonora.

Na musica, foram explorados elementos
classicos em conjunto com ritmos brasileiros,
especialmente por meio da percussdo e das
flautas. As melodias foram compostas
primordialmente no violdo e depois de
prontas, traduzidas para o formato digital,

usando instrumentos MIDI, onde realmente

ganhavam forma.

Os instrumentos de corda (violino, viola,
violoncelo e contrabaixo) classicos constroem uma camada sonora para os
demais instrumentos. Os elementos percussivos foram utilizados para duas
finalidades: ser o ritmo e andamento da trilha através dos atabaques e
percussoes classicas brasileiras, como também um instrumento de solo por
meio da marimba. Os instrumentos de sopro tiveram grande influéncia para
trés pontos importantes: a Sombra, através do ronco grave do trombone; a
luz por meio da corneta doce e poderosa; e a musicalidade do canto dos
passaros através dos instrumentos leves de sopro - flauta, piccolo e fagote.
Além disso, outro elemento importante foram as vozes de coral que
serviram para dar impulso aos instrumentos de sopro nos momentos de
climax, como também adicionar uma leve antecipagao pelo que esta por vir,

como exemplo, na tiltima cena, quando a Moca chega a Arvore de Alfajor.

Por ultimo, foram criadas camas sonoras sintetizadas através de
plugins que modelam o som, como por exemplo, “frozen strings”, por
Spitfire Audio LABS. S3o instrumentos virtuais fabricados através da
modificagdo de instrumentos comuns, no caso violoncelo, trazendo uma

base sonora mais fantasiosa que ao mesmo tempo se une ao classico.



Houve também desde o principio a ideia de se fazer apenas uma tinica

musica, dividida em seis atos.

O objetivo com o desenho de som era criar uma ambiéncia que
aproximasse o espectador da Floresta, tornando-a viva e real. Ao mesmo
tempo, trazer um certo elemento de magia para a histéria, como foi por
exemplo com os vagalumes. Com essa preocupacao, no final de 2020 foram
gravados foleys para o ambiente da Floresta de Sequoia Gigantes, como o
canto de diversas espécies de passaros - feito com apitos de madeira - e
harménicos de tagas para os vagalumes e luzes da Arvore de Alfajor.
Gravamos também harmonicos de varios objetos de metal, garrafas de
vidro e copos, que fomos encontrando durante o processo e que

adicionaram camadas aos efeitos que queriamos.



4.3.6 — Roteiro

O roteiro de A Arvore de Alfajor mudou até o ultimo segundo de
animacgdo. Foram cenas adicionadas, cortadas, revistas e redesenhadas. Por
diversos motivos que apareciam com o decorrer da producao da animag¢do. Na
verdade, foi impossivel acompanhar com uma versao escrita do roteiro. Aqui,

apresento a ultima a ser feita, o oitavo tratamento. Nem de perto a versao final

do filme.
A ARVORE DE ALFAJOR
Por Marcela Soares
Oitavo tratamento
FADE IN:

1. EXT. CAMPO DE MARGARIDAS - DIA/NOITE.

MOCA, (25 anos, cabelo escuro presos em um coque, vestido
amassado, pés descalcos), dorme encolhida em meio a grama

alta de um campo de margaridas. Respira profundamente.

O vento balanca a grama num campo aberto. Alguns metros

a frente vemos uma floresta com SEQUOIAS GIGANTES.



CREDITOS

O céu escurece com o cair do dia.

A ARVORE DE ALFAJOR

Plano geral, levanta-se do meio da grama sentando-se
bruscamente. Ela olha para os lados tentando entender onde

esta.

A cémera se afasta tomando alguma distdncia enquanto a
Moca se levanta e, ainda de costas, anda em direcdo a

floresta.

O céu ja esta escuro.

2. EXT. TRILHA - NOITE.

A Mog¢a caminha por uma trilha estreita. Para em frente
a uma grande poca e olha atentamente para o reflexo. Vemos o
céu por entre as folhas das Sequoias Gigantes, e subitamente,
nuvens cobrem a lua e o cendrio escurece. Sombras aparecem

rastejando pelo chéo e pelas &rvores, indo atras da Moca.

Ela olha para tréds. Em primeiro plano, a cdmera mostra
as sombras escorregando na direcdo da Moca. O chdo comeca a
tremer como num terremoto. Ela corre pela trilha. Vemos um
tatu-bola rolar, rapidamente passando pela trilha e se

escondendo na vegetacdo da floresta.

A Moca, ainda correndo, percebe de relance duas arvores
distintas. Seus galhos enroscam-se formando uma espécie de
portdo e das copas saltam flores amarelas parecidas com
sininhos. Entre as duas, hd uma bifurcacdo para outra trilha.
A moga corre para dentro e quando passa pelo portdo, ouvimos

os sininhos tilintarem pelo vento.

3. EXT. LAGO - NOITE.



Lentamente a floresta volta a iluminacdo normal. Moca
chega a um lago calmo e se agacha a beira d’é&gua para lavar
o rosto. Esfrega o rosto com as médos e deixar a adgua escorrer.

Em detalhe vemos o reflexo da Moca na concha das suas mdos.

TIMELAPSE:

Plano grande geral, a cdmera estd a alguma distancia. O
lago é calmo e do meio da &agua saltam troncos retorcidos e
cheios de cipds. Moga observa o lago. A suas costas, existe
uma arvore de tronco grosso, onde na base existe um buraco,

como uma toca abandonada de algum animal grande.

corte para:

Moca a beira do lago tenta sem sucesso acender uma
fogueira, vemos o tempo passar e o dia amanhecer, sem que a

Moca tenha conseguido.

corte para:

Moca estd sentada dentro do buraco da adrvore. Seus bracos
abracam o corpo, tentando proteger-se do frio e da chuva que

cai forte.

corte para:

A chuva passou e a Moca tranca folhas na frente do buraco

da &arvore, tentando construir uma cortina.

corte para:

Moca lava sua roupa na beira d’agua. A suas costas vemos
a cortina de folhas completa. Ao fundo, um cervo sai do meio
das arvores. Ele caminha rapidamente pelo terreno aberto e

logo volta para a mata fechada.



corte para:

Moca tenta novamente fazer uma fogueira e depois de
algumas tentativas consegue produzir uma faisca, que logo

acende uma pequena chama. Ela pula e comemora.

corte para:

Moca entra no buraco da &arvore e fecha a cortina de
folhas. Vemos a fogueira trepidar no lado de fora, ao lado,

suas roupas secam penduradas em um varal feito com dois

galhos.

FADE OUT

4. EXT. LAGO - NOITE.

FADE IN

E noite e ouvimos cigarras, grilos e outros animais.

Moca estd deitada de costas, ao lado de sua pequena fogueira,

olhando o céu.

Vemos céu estrelado por entre muitas folhas. Ouvimos
um estalo de galho quebrando. Moca senta-se procurando de

onde o barulho veio, mas ndo encontra nada a sua frente.

Quando volta a se deitar, depara-se com SOMBRA (massa

escura com formato humanoide) ao seu lado.

5. EXT. TRILHA DOS SININHOS - NOITE

Moca corre, muito assustada, em direcdo ao portédo de
drvores e segue o caminho da trilha em que chegou. O ambiente

é preenchido totalmente por uma luz forte e vermelha.



Do meio de uns arbustos pula uma raposa que encara a
Moca com olhos lacrimosos. Ela para e a observa atentamente.
A raposa acena com a cabeca para dentro da floresta, mostrando

uma trilha escondida.

Do meio das arvores, bem ao longe, acende-se uma luz
dourada oscilante. A Moga olha para a raposa mais uma vez
antes de entrar correndo por entre as arvores e seguir a luz
dourada. Conforme ela corre, a luz fica cada vez mais
oscilante e fraca até, enfim, se apagar. Vemos uma coruja em

um galho logo acima da cabeca da Moca.

6. EXT. TRILHA - NOITE.

A Moca chega a uma clareira pequena, iluminada apenas
pela luz da lua. No centro existe uma arvore - seu tronco é
torcido e desgastado, parecendo a arvore mais antiga daquela
floresta, tem o mesmo tamanho das &rvores comuns, muito menor

em relacdo as Sequoias Gigantes; ela caminha até a &arvore.

Comeca novamente um terremoto. Ao chegar perto da
drvore, a Moca percebe que dos galhos descem ramos que

sustentam pequenos vidros de geleia com alfajores dentro.

O vento sopra como num tornado e o chdao treme. Quando a
Moca desvia o olhar dos vidros de geleia, a Sombra aparece
subitamente a sua frente, a centimetros do seu rosto. A Moca,
expressando pavor, enche o peito e grita contra o rosto escuro
da Sombra. Ao mesmo tempo, puxa o vidro de alfajores que
segurava, arrebentando a sustentacdo dos ramos. A Aarvore
balanca e, com um brilho muito forte, centenas de vagalumes
saem da &rvore. O ambiente se ilumina com a luz forte e
dourada. A Sombra recua alguns passos, intimidada pela forca
do grito e observa a Moca. Segundos depolis, desaparece como

se nunca estivesse estado ali.

7. EXT. CLAREIRA DA ARVORE - NOITE.



Com a clareira iluminada pela luz dourada dos vagalumes
e com o vidro de alfajores na médo, a Moca olha além dos galhos
da arvore. Ali encontra outra trilha, entrando novamente pela
Floresta de Sequoias Gigantes. Ela abre vidro, pega um alfajor
e o morde com vontade. Entdo, segue em direcdo a trilha, onde,

de longe, vé outra arvore acender.

Enquanto caminha, do meio de um arbusto salta a Raposa,

que a segue pela trilha.

FADE OUT.



4.3.7 — Todos os cenarios

a aryore
e alfajor




4.3.8 — Desenvolvimento do cenario “Timelapse”

5 Guilherme Colossi, 2019
6 Guilherme Colossi, 2019
7 Guilherme Colossi, 2020



8 Marcela Soares, 2020
9 Marcela Soares, 2020

10 Marcela Soares, 2021



4.3.9 — Storyboard

a arvore de alfajor

CENA/PLANO: 1.1| [TEMPO: NOITE| [LOCAL: CAMPO DE MARGARIDAS|

PALETA:

PALETA:

PALETA:

IACAO DA CENA: Moga deitada em posicdo fetal MINUTAGEM: 0 - 0:50 (50 s dos e . Geral
no meio da grama alta. Vemos as estacdes LNUTAGEN: ; (50 segundos) [ENQUADRAMENTO: Gera
[passarem. Verdo, outono, invernc e

primavera. Quando chega a primavera, anoi-

DESCRICAO MINUTAGEM:

tece. 0 - 0:10 - Verao

IANG. CAMERA: Zenital - 90°

0:10 - 0:20 - Outcno

0:20 - 0:30 - Invernoc
0:30 - 0:40 - Primavera (dia) MOV. CAMERA: Parada
0:40 - 0:50 - Primavera (noite)

IACAO PERSONAGEM: Dorme.

a arvore de alfajor

CENA/PLANO: 1.2 |[TEMPO: NOITE|[LOCAL: CAMPO DE MARGARIDAS

IPALETA:

a drvore de alfajor

ACAO DA CENA: Camera se afasta abruptamente 2 ENQUADRAMENTC: Grande geral
- “A Arvore de Alfajor” aparece antes da MINUTAGEM: 0:50 - 1:05 (15 segundos) PLANO SEQUENCIA
transicdo de cena.

DESCRICAO MINUTAGEM: FNG. CAMERA: Plongeé - 30°
AGRO PERSONAGEM: Moga acorda, senta, apare- 0:50 - 1:05 - Termina de le-
cendo com a cabega do meio da grama. Olha vantar e caminha para frente
para os lados. Se levanta e comega a andar 1:00 - Titulo (cont.) MOV. CAMERA: Zoom Out

em direcdo a Floresta.




a arvore de alfajor

[cEna/PLaNO: 2.1][TEMPO: NOITE|[LOCAL: TRILHA ESTREITA

PALETA:

IACAO DA CENA: Titulo permanece por al- ENQUADRAMENTO: Grande geral
guns segundos enquanto a Mogca caminha até a IMINUTAGEM: 1:05 - 1:15 (10 segundos)
poca.
FNG. CAMERA: Plongeé - 30°
IACAO PERSONAGEM: Caminha até parar em fren- DESCRICAO,MINUTAGEMf
Titulo termina - 1:05
te a poga.

MOV. CAMERA: Parada

a arvore de alfajor

CENA/PLANO: E.W}TFH?ﬁ: NOITE| [LOCAL: TRILHA ESTREITA

ENQUADRAMENTO: Planc médio

X Te]

ANG. CAMERA: Plongeé&/ Costas -

"o

. CAMERA: Parada




a arvore de alfajor

NA/PLANO: 2.4

NOITE| [LOCAL: TRILHA E

segqundos}

|
[ENQUADRAMENTO: Plano médio
|

[ANG. CAMERA: Plongeé/ Costas -

50

MOV. CAMERA:

a arvore de alfajor

[cENA/PLANO: 2.5| [TEMPO: NOITE| [LOCAL: TRILHA ESTREITA

PALETA:

IACAO DA CENA: Um Tatu atravessa o quadro
idiagonalmente, rolando; Moca foge da Som-
bra.

IACAO PERSONAGEM: Atravessa o quadro corren-
ido.

MINUTAGEM: 1:30 - 1:40 (10 segundos)

ENQUADRAMENTO: Plano geral

DESCRICAO MINUTAGEM:
1:30 - 1:32 - Tatu observa a Moga
1:32 - 1:35 - Tatu rola
e atravessando o cenario
1:35 - 1:40 - Moca corre

kNG. CAMERA: Zenital - 90°

MOV. CAMERA: Parada




a arvore de alfajor

[cena/pLanc: 2.6| [rEMPO: NOITE| [LOCAL: TRILHA ESTREITA|

PALETA:

INCAO DA CENA: Moga atravessa o quadro hori-
zontalmente, correndo e pisando em pogas. A
vemos do joelho para baixo.

MINUTAGEM: 1:40 - 1:45 (5 segundos)

[ENQUADRAMENTO: Primeic planc

kNG. CAMERA: Lateral - 0°

INCRO PERSONAGEM: Corre.

DESCRIGAO MINUTAGEM:

fOV. CAMERA: Parada

a arvore de alfajor

CENA/PLANO: 2.7 [TEMPO: NOITE| [LOCAL: TRILHA ESTREITA|

PALETA:

IA\CAO DA CENA: Moga correndc em primeiro
plano. A frente na Trilha Estreita brilha
uma luz dourada e oscilante, vinda da Arvo-
re de Sininhos.

{INUTAGEM: 1:45 - 1:55 (10 segundos)

ENQUADRAMENTO: Plano geral

PNG. CAMERA: Over shoulder - 0°

ACAO PERSONAGEM: Correndo pela trilha, nota
a luz.

DESCRICAC MINUTAGEM:

MOV. CAMERA: Seqgue a personagem




a arvore de alfajor

[cENa/PLANO: 2.8] [TEMPO: NOIT

LOCAL: TRILHA DE SININHOS

PALETA:

IACAO DA CENA: Camera percorre toda a Tri-

ENQUADRAMENTO: Grande geral
PLANO SEQUENCIA

lha de Sininhos, da esquerda para direita. j-?I)JII'I‘A(?EM: 1:55 - 2:35 (40 segundos)

wo final, vemes um casulo de cigarra em um -

lgalho. a
L ANG. CAMERA: Plongeé - 30°
IACAC PERSONAGEM: Moca corre assustada. DESCRIGAO MINUTAGEM: -
B MOV. CAMERA: gue a personagem. Esquer-
da para direita.

a arvore de alfajor

NOITE 1 |[LOCAL: LAGO

[cEna/PLANG: 3.1 | [rEMP

PALETA:

0 entre

IACRO DA CENA: Moca chega corrend

Plano geral

ENQUADRAMEN

Lago.

um caminho de &rveres, indo em direg ao MINUTAGEM: - 2:40 (5 segundos)

Lago. r
IANG. CAMERA: Contra-plongeé - 15°
L

INCAO PERSONAGEM: Moca chega correndo ao DESCRICAC MINUTAGEM: \

EMO"J . CAMERA: Zoom




a arvore de alfajor

3.2 | [reEM

NOITE |

LAGOC

PALETA:

O DA

Lago.

CENA:

IMINUTAGEM: 2:40 - 2

ENQUADRAMENTO :

Plano geral

{ﬂnu. CAMERA :

planc horiz

da

MINUTAGEM:
- Moga

se joga na &gua

Contra-pleongeé

15

5

[cENA/PLANO: 3.3

a arvore de alfajor

JLOCAL: L3Z

PALET

Al

ACAO DA CENA: Moca observa

concha das m3os.

seu reflexo na

PERSCNAGEM: Observa seu rosto no refle-

ACEO

{INUTAGEM: 2:45 -

DESCRICAC MINUTAGEM:

ENQUADRAMENTO :

Primeirissimo ¢

CAMERA:

Over

shoulder -




a arvore de alfajor

A/PLANO: 3.4]ZTEMPO: NOITE iCCA;: LAGO

PALETA:

IACAO DA
todo o

Movimento angular da camera mostrando

J D ¢ C as copas das arvores peql
nas até as Sequoias Gigantes, entdoc a clareira com a
Lua.

le-

IACAO Levanta a cab

MINUTAGEM: 2:55 - 3:10 (15 segundos)

DESCRICAO MINUTAGEM:

ENQUADRAMENTO: Grande geral
SUBJETIVA

f
IANG. CAMERA: De 30° para 70°

MOV. CAMERA: Movimento de ei

a arvore de alfajor

CENA/PLANO: 3.5.1 | [rEMPO: NOT

| [LocaL: Laco

ENQUADRAMENTO: Grande geral

O DA CENA: Moga encontra a toca e é ilu- TIMELAPSE

10 = 3:20 (10 segundos)

minada pela luz da lua.

IANG. CAMERA: Plongeé - 20°

ACAO PERSONAGEM: Caminha da beira da 4gua
até em frente a toca, levanta a cabe¢a para

olhar

DESCRICAO MINUTAGEM:

MERA: Zoom out enquanto val para
ra até enquadrar no cenario da
20is zoom in.

> céu.




a arvore de alfajor

[cEna/PLANO: 3.5.2] [rEMPO: NoITZ/DIA | [LOCAL: LAGO

PALETA: PALETA:

- 3 R N ENQUADRAMENTO: Grande geral

IACAO DA CENA: Tranmsicio noite para dia. Co-| [INUTAGEM: 3:20 - 3:45 {25 segundos) TIMELA:SE
ime¢a a chover de manha.

DESCRICAO MINUTAGEM: |mg_ CAMERA: Plongeé - 20°

3:35 - Comeca a amenhecer. r
IACAO PERSONAGEM: Tenta acender uma fogueira 3:40 - Comeca a chover personagem
durante toda a noite, mas ndo consegue. passa um tempo olhando decepcionada
para & fogueira. OV. CAMERA: Parada

a arvore de alfajor

[cEnA/PLANO: 3.5.3] [rEMPO: DIA | [ocaL: Laco

PALETA:

ENQUADRAMENTO: Grande geral

et A+ Moc iga r ur
IRCACO DA CENA: Moga se abriga dentro de um TIMELADSE

lburaco em uma arvore. Chove forte. IMINUTAGEM: 3:45 - 4:10 (25 segundos)

FNG. CAMERA: Plongeé - 20°

SONAGEM: Sentada abragando os joe- DESCRICAO MINUTAGEM:
de frio. - MOV. CAMERA: Parada

lhos.




a arvore de alfajor

[cena/pLaNo: 3.5.4) [rempo: DIA | [LocaL: Laco

PALETA:

IARCAO DA CENA: A chuva passou e ¢ dia esta
lensolado. Mogca faz uma porta na toca da ar-
vore com folhas.

MINUTAGEM: 4:10 - 4:30 (20 segundos)

[ENQUADRAMENTO: Grande geral
TIMELAPSE

iﬁaNG. CAMERA: Plongeé - 20°
IACAO PERSONAGEM: Em pé ao lado do buraco na ik B -
% ™ - N SR 3 DESCRICAC MINUTAGEM:
larvore. Tranca folhas construindo uma cor-
tina. - MOV. CAMERA: Parada

a arvore de alfajor

[cENA/PLANO: 3.5.5] [TEMPO: DIA| [LocAL: LA

G

PALETA:

\CAO DA
ra da

CENA: Moga lava sua roupa na bei-

Um cerve sai do mato e cruza o

INCAO PERSONAGEM: Lava roupa.

MINUTAGEM: 4:30 -

(30 segundos)

[DESCRICAO MINUTAGEM:

0 - 4:45 - Moga lava roupa

0 - Cervo sai do mato

- Cervo chega a beira da agua

o bebe agua
vo vai embora

[ENQUADRAMENTO: Grande geral

TIMELAPSE

ﬁns. CAMERA: Plongeé - 20°

|
MOV. CAMERA: Parada
L




a arvore de alfajor

CENA/PLANO: 3.5.6 | [TEMPO: NOITE/DIA | [LOCAL: LAGC

PALETA: PALETA:

ENQUADRAMENTO: Grande geral
TIMELAPSE

IACRO DA CENA: Moca tenta acender a fogueira
do crepusculo até a ncite, guando consegue.
Pula de alegria. Suas roupas est3o em um

MINUTAGEM: 5:00 - 5:20 (20 segundos)

varal improv DESCRICAQ MINUTAGEM:

IANG. CAMERA: Plongeé - 20°

ca tenta fazer fo-
€ conseguir

IACRO PERSONAGEM: Acende uma fogueira.

a arvore de alfajor

[CENA/PLANO: 3.5.7 ] ITF‘.I\'.PO: NCOITE LOCAL: I.A(’;f)j

[ENQUADRAMENTO: Grande geral

{eTe] 2st& dent do buraco r
Moca es entro do co na TIMELADSE

IMINUTAGEM: 5:20 -

:30 (10 segundos)

bms. CAMERA: Plongeé - 20°

ERSONAGEM: Dentro da arvore, fecha a IDESCRIGAO MINUTAGEM: ‘
ina. 5:20 - Fecha a cortina MOV. CAMERA: Parada




a arvore de alfajor

2.1| [rEm

1tra-zenital

SUBJETIVA

Camera observa o topo das

e a Lua.

5 W0 MINUTAGEM:
Observa a Lua. S o |
- pMov. C Parada
|

CENA: Moca deitada de costas ao

@

(5 segundos) ENQUADRAMENTO: Zenital

ma ra acesa, assando um pei=-

uve um paru

5:38

a




a arvore de alfajor

\/PLANO: 4.3 | [TEM

PALETA:

O17TE | [LOCAL: LAGO |

e ; ENQUADRAMENTO: Plano geral
AR T S . ’ MINUTAGEM: 5:45
ACAO DA CENA: Camera percorre O cenario
horizontalmente.
ACAO PERSONAG

barulho veio.

Moga procura de onde

5:45 -8
[0}

SUBJETIVA

ﬁNG. CAMERA: 0°

MOV. CAMERA: Movimento horizontal

a drvore de alfajor

PALETA:

[cENa/PLANO: 4.4 [rEMPO: NOITE| [LOcAL: LAGO |

IACAO

DA CENA: Sombra aparece ao lado da
Moca.

IMINUTAGEM: 5:55 - 6:00

IACAO PERSONAGEM: Tenta se deitar mas se de-
para com a Sombra.

(5 segundos)

DESCRICAO MINUTAGEM:

ENQUADRAMENTO: Zenital

FNG. CAMERA: 90°

MOV. CAMERA: Parada




a arvorce de alfajor

| [pocaL: 1aco

PALETA:

Rosto da Moga.

(5 segundos)

MINUTAGEM: 6:00 -

[ENQUADRAMENTO: Zenital - Close

[ACAO PERSONAGEM: Expressa medo.

TAGEM:

CRIGAOC MINU

a arvore de alfajor

[cEna/PLANO: 4.6] [TEMPO: NoITE] [LOCAL: 1AGO

PALETA:

IACAO DA CENA: Moca levanta correndo, pula a
fogueira e sai de quadro

IACAO PERSONAGEM: Moca levanta correndo,
jpula a fogueira e sai de quadro

IMINUTAGEM:

[ENQUADRAMENTO: Plano geral

DESCRIGCAO MINUTAGEM:

FNG. CAMERA: Zenital

IMOV. CAMERA: Parada




a arvore de alfajor

[cEna/PLANO: 4.7] [rEMPO: NOITE| [LOCAL:

LAGO

PALETA:

IACAO DA CENA: Recorte do mesmo enquadra-
mento TIMELAPSE, camera segue a personagem
correndo até a entrada do lago, revelando

MINUTAGEM: 6:05 - 6:15 (10 segundos)

ENQUADRAMENTO: Grande geral

um pedago do cenario ndo visto na sequéncia

TIMELAPSE.

DESCRICAO MINUTAGEM:
6:07 - Pula a fogueira

- Camera comega a se movimentar
junto com a personagem

ACAO PERSONAGEM: Levanta,
corre.

ik £ i
pula a fogueira e 6:10

FNG. CAMERA: Plongeé - 20°

MOV. CAMERA: Parada

a arvore de alfajor

[cEna/PLANG: 5.1] [TEMPO: NOITE | [LOCAL: TRILHA DE SININH

(VERMELHA) |

Em primeiro plano, uma Ci-
casca. Em
pela Trilha de

tedo vermelho

segundo
Sininhos. ©
Raposa
deos arbustos so lado da Txilha.

plano, Moga

cenario MINUTAGEM:

do meio

Uma

Grande geral
PLANO SEQUENCIA

M:

interrompida

egue a personagem.




[RCAD DA CENA: Moga € interrompida por uma |

a arvore de alfajor

| [rEMpO: NOITE/

r
[Raposa. Elas se olham e a Raposa indica uma MINUTAGEM: 6:25 - 6:45 (20 segundos) ‘
it longe. A Moga

urcagdo. Uma acende ao

[ENQUADRAMENTO :

Primeiro plano

’ PLANO SEQUENCIA

minho.

ue por es

DESCRIGAC MINUTAGEM:

- Se

ram.

6:30 - Raposa indica o brilho da

em frente a
Arvore.

Segue

a arvore de alfajor

ANG.

{ERA:

Contra-plongeé - 15

°

MOV. CAMERA:

NOITE » VERMELEA

5.3] [rEMPO:

PALETA:

. MINUTAGEM:
IACAC DA CENA: uma mata fe- |

[ENQUADRAMENTO :

Cver

shouder - Hitchc

PLANC GERAL

chada.

ACAC PERSON. DESCRICAO MINUT

Corre.




a arvore de alfajor

em direg

a arvore de alfajor

NOITE

NOVA TRILH

ELHA) |

Planoc americano

a a mac na arv

por comple




a arvore de alfajor

o: 6.1] [TEM

AN

(10 segundocs)

ICAO MINUTAGEM:

a arvore de alfajor

6.2| [TEMPO

: NOITE] [r




a arvore de alfajor

Grande
SLOW MO

metade

orpo em diregdo a

RIGAO MINUTAGEM:

um pote de Alfa-




a arvore de alfajor

f

Primeiro Plar
NUTAGEM: L )

ita contra a

Parada ‘




a arvore de alfajor

fremeo:

73] ILOCAL: CLAREIRA

IANG. CAMERA:

to de cima) J

oV

a arvore de alfajor

[cENA/PLANC

PALETA:

INCAD D7 A: O brilho do
enche a Floresta mandando a
ra.

MINUTAC

vaga

(15 segundos) P

[DESCRICAO MINUTAGEM:
IACAO PERSONAGEM: -

Parado




a arvore de alfajor

CENA/PLANO: 6.9 TEMPO: NOITE ‘

CLAREIRA|

O DA CE

0 brilhc dos vagalumes vai

até establizar.

FzX s
;din;nulnd:

EM: Esta

respirando

MOV. CAMERA: Parado

fcena/pLa

\LETA:

“FI'-ICI,II-.DRAME!‘JT‘C ¢t Close

MINUTAGEM:

ACAO PERSONAGEM: Pega um Alfajor e come.

A




4.3.10 — Plantas Baixas

campo de Tmangaridas

Mea-Cna Ll e desninos

hrvore de Alfajo
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5. DIVULGACAO

5.1. Estratégia

A estratégia de divulgacao se foca muito na circulagio em mostras
independentes, exibicdes e festivais dentro e fora do nicho de animacao,

nacionais e internacionais.

Durante todo o processo de inscri¢cdes ou até de exibicao, planejo investir
na divulgacdo por meio de redes sociais, tentando trazer conteddo para além
da exibicdo do filme. Esses conteddos seriam processos de making of em
videos de curta duracdo, focados para instagram e outras plataformas de
videos rapidos como reels, storys do instagram, tik tok, etc., producdo de novas
ilustracdes diretamente para essas plataformas, pequenas animagdes,
procurando gerar o maximo de interacdo possivel com o perfil préprio do
filme. No instagram esses posts serao impulsionados por propaganda paga, o
que leva o conteido para um nimero muito maior de pessoas. Outro veiculo
de divulgacao seria a producdo de conteuido para plataformas de nicho de

animacao, desenho digital e artes em geral, como Behance e Art Station.

Além disso, a construcao de um site oficial que forneca informacdes
oficiais sobre o filme, material de divulgacao, facil acesso a imagens e videos

do filme e espaco para contato com a producao.



5.2. Cartaz
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5.5. Ficha técnica

Titulo: A Arvore de Alfajor

Ano: 2021

Dirigido por: Marcela Soares

Produzido por: Guilherme Colossi; Leandro Cordeiro
Duracao: 9 minutos

Género: Ficcdo; Animacao

5.5.1 Créditos

Direc¢ao: Marcela Soares
Roteiro: Marcela Soares

Producdo: Marcela Soares; Guilherme Colossi; Leandro

Cordeiro

Producdo Executiva: Leandro Cordeiro

Direcao de Arte e Animacdo: Guilherme Colossi; Marcela

Soares

Storyboard: Guilherme Colossi

Animatic: Guilherme Colossi

Direcao de Fotografia: Guilherme Colossi

Conceito Visual: Marcela Soares; Guilherme Colossi



Animacao dos Personagens

Moca
Direcao de Personagem: Marcela Soares; Guilherme Colossi

Concept Arts: Marcela Soares; Guilherme Colossi; Jefferson Nascimento; Anne

[sabel Quentel

Animacao base: Jefferson Nascimento; Pedro Peluso; Guilherme Colossi;

Marcela Soares
Animacao final: Marcela Soares

Colorista: Barbara de Santi

Sombra

Direcao de Personagem: Guilherme Colossi
Concept Art; Guilherme Colossi; Estevao Mattos
Animacao Final: Guilherme Colossi

Colorista: Guilherme Colossi

Vagalumes
Direcao de Animacao: Marcela Soares
Animacao Final: Marcela Soares

Colorista: Marcela Soares

Ilustracio de Cenarios
Direcao de Cenarios: Guilherme Colossi; Marcela Soares

Concept Arts: Guilherme Colossi, Anne Isabel Quentel; Marcela Soares

Ilustragao de Cenarios: Marcela Soares

Pintura de Cenarios: Marcela Soares



Animacao de Efeitos: Marcela Soares

Direcao de Som: Guilherme Colossi

Trilha Sonora: Guilherme Colossi

Desenho de Som: Leandro Cordeiro

Foleys: Guilherme Colossi; Leandro Cordeiro

Mixagem: Leandro Cordeiro

Montagem

Edigao: Guilherme Colossi
Montagem: Guilherme Colossi
Efeitos: Guilherme Colossi

Artista de After Effects: Guilherme Colossi

Arte Grafica: Marcela Soares

Trailer: Igor Bergmann

Agradecimentos:
Anne Isabel Quentel
Anne Rafaela

Alice “Al”

Carolina Cotrim
Cristiano Oshima
Estevao Mattos
Gustavo Aguiar

[gor Bergmann

Jefferson Nascimento
Jodo Lobo

Lucas Negrao

Maielle Ramos
Marina Simioli

Pedro Peluso

Tiago Lima

Victor Avila



5.6. Trailer ou Teaser 30"

Link: https://www.voutube.com/watch?v=kuvYtL01nM4



https://www.youtube.com/watch?v=kuvYtL01nM4

