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RESUMO 
 
 
 
O Vale dos Salgueiros é um longa-metragem de fantasia e aventura sobre a jornada de Greta, 
uma guerreira, e da ninfa Naia em busca de um artefato mágico capaz de curar a princesa doente, 
enquanto aprendem lições sobre amizade e companheirismo. Essa monografia descreve e 
debate os estágios de uma obra audiovisual inédita, desde a narrativa até a distribuição. A 
proposta é esclarecer as etapas necessárias para criar um produto de qualidade que realce temas 
socioambientais e dê protagonismo para amizades femininas. 
 

Palavras-chave: O Vale dos Salgueiros, Ficção, Animação Brasileira, Longa-metragem, Obra 
Inédita.



 

 

ABSTRACT 

 
 
The Willow's Valley is a fantasy and adventure feature film about the journey of Greta, a 
warrior, and the nymph Naia in search of a magical artifact capable of curing a sick 
princess, while they learn lessons about friendship and companionship. This monograph 
describes and discusses the stages of an original audiovisual work, from narrative 
development to distribution. The proposal is to clarify the necessary steps to create a high-
quality product that highlights socio-environmental themes and gives prominence to female 
friendships. 
 
 
Keywords: The Willow's Valley. Fiction. Brazilian Animation. Feature Film. Unpublished 
work. 
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1. INTRODUÇÃO 
 

 O planejamento do desenvolvimento do longa-metragem O Vale dos Salgueiros é o 

trabalho de conclusão de curso, desenvolvido por meio de estudos e análises que consideram 

os requisitos necessários para a criação e distribuição de obras audiovisuais no Brasil em 2025.  

O Vale dos Salgueiros é um longa-metragem de 80 minutos que mescla técnicas de 

animação 2D tradigital e 3D. O filme é voltado ao público infanto-juvenil e adulto. Na história, 

acompanhamos duas garotas que se aventuram em um vale mágico em busca de um artefato 

misterioso que pode salvar a vida da princesa, enquanto são perseguidas por um vilão milenar. 

Ao longo da jornada elas precisam superar suas diferenças e trabalhar juntas para atingir seus 

objetivos. 

A obra também enfatiza a necessidade de preservação de áreas florestais, respeitando a 

fauna e flora locais, evidenciando a importância que esses espaços exercem na vida de todos. 

A ideia surgiu na reflexão sobre a complexidade das amizades e o esforço necessário 

para o fortalecimento de tal relação. A história tem o caráter lúdico, com criaturas mágicas e 

cenários extraordinários, mas que continuamente transmite a mensagem de que, quando unidos, 

somos mais fortes.  

A autoria desse trabalho é de Ana Flávia Tresmonde Giuriati, formada em Design de 

Animação pela Faculdade Belas Artes, em São Paulo em 2023, possuindo experiência na área 

como animadora 2D e 3D; e de Estela Mari Schmidt Kazmierczak, formada em Design Gráfico 

pela Universidade Positivo, em Curitiba em 2011, com atuação profissional especializada em 

animação 2D, tendo trabalhado como animadora, supervisora e diretora de animação. 

O trabalho prático consiste nessa monografia que detalha todas as etapas de 

desenvolvimento de um longa-metragem inédito, e uma bíblia de venda, apresentando as 

escolhas artística e técnica da obra. Com esses materiais, temos como objetivo transmitir com 

clareza o plano que nós, como autoras, consideramos como essencial para a concepção da obra, 

incluindo financiamento, cronograma e público-alvo. 
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2. DESENVOLVIMENTO 
 

O capítulo seguinte tem como objetivo apresentar a história, personagens e mundo 

desenvolvidos ao longo do projeto, ressaltando as técnicas escolhidas e o planejamento desde a 

concepção até a publicação da obra, demonstrando seus aspectos artísticos, financeiros e 

executivos. 

 
Figura 1: Ilustração "O Vale dos Salgueiros", por Ana Giuriati. 

 

Fonte: Ana Giuriati, 2025. 

 

2.1 Ficha técnica 

 

Título: O Vale dos Salgueiros. 

Técnica: Mista 2D – Cut-Out e Tradigital – e 3D. 

Formato: Longa-metragem, 80 minutos. 

Gênero: Fantasia e Aventura. 

Faixa Etária: Family & Kids. 

Primeira Janela: Cinema. 

Segunda Janela: Streaming/VOD. 

Logline: Greta, uma guerreira determinada, junta-se a Naia, uma ninfa sonhadora, para explorar 

o Vale dos Salgueiros, buscar o Cajado da Vida e salvar a princesa, antes que Casper, possuído 

pelo Muruh, uma energia maligna, o encontre primeiro. 
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2.2 Sinopse 

 
 Após uma misteriosa doença infectar a princesa, Greta precisa encontrar o Cajado da 

Vida, um artefato mágico escondido nas profundezas do Vale dos Salgueiros, uma floresta 

proibida aos humanos. Ela é guiada por Naia, uma ninfa local, mas ambas precisam ser rápidas 

para encontrar o Cajado antes de Casper, que foi possuído pelo Muruh, uma energia maligna 

que vai fazer de tudo para atrapalhar a jornada delas. 

 

2.2.1 Outline 

 
O Outline completo está no Anexo A. 

 

2.2.2 Argumento 

 
O Argumento está no Anexo B. 

 

2.3 Personagens principais 

 
2.3.1 Greta 

 
 A primeira personagem que conhecemos é a Greta, de 12 anos, a protagonista corajosa 

e determinada, que sempre faz o que acredita ser certo. Pré-adolescente, rígida e teimosa, ela 

busca honrar o Reino com seus grandes feitos, mas é extremamente cabeça-dura e tem 

dificuldade em aceitar ajuda, achando melhor fazer tudo sozinha. 

 Ela se encontra quando serve à Guarda Real, gostando de ser uma guerreira. O peso de 

sua espada lhe dá um propósito. Ela busca utilidade em tudo o que faz e até nas pessoas com 

quem convive. Quer se provar digna de servir o seu povo e conquistar honras em nome do reino.  

 Sua relação com a família é complicada, se sentindo a ovelha negra em qualquer 

situação. Sente-se desconectada e diferente dos outros. Acredita que o rei não a conhece e não 

percebe como a machuca ser colocada em uma caixa de títulos que não a suportam. Ao mesmo 

tempo, ela não tem um senso forte de identidade, não se encaixa com sua família nem com sua 

responsabilidade real, sendo guiada somente pelo seu senso de dever. 

 Seu pior pesadelo é ser princesa. Ela não gosta de falar em público e não se sente 

confortável com a feminilidade. O contraste com sua irmã a deixa insegura e prefere se 

desvincular desse título, se afastando emocionalmente de sua família. Como consequência, a 
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maioria desconhece sua ligação familiar. Ela não é conhecida pelos súditos, sendo apenas mais 

uma integrante da guarda real. 

 No filme acompanhamos Greta desde o início e observamos a jornada emocional pela 

qual a personagem passa.  Ela começa completamente fechada, mas, à medida que adentra o 

Vale e se conecta à Naia, ela lentamente vai se abrindo. O contraste entre o seu modo de pensar 

rígido e a fluidez do Vale dos Salgueiros e de seus habitantes a faz questionar suas certezas e 

lentamente se abrir, aprendendo a não levar tudo para o lado pessoal e aceitar brincadeiras.  

 Conhecer a Naia tem um impacto positivo em Greta. Os questionamentos de Naia a 

fazem refletir sobre o quão sem sentido é tentar provar sua própria dignidade, já que essa 

provação foi imposta por ela mesma. As duas meninas, inicialmente contrapostas, encontram 

dificuldades para se entender e trabalhar em conjunto, mas, conforme avançam pela floresta, 

iniciam uma amizade. Naia traz a leveza que Greta tanto precisa. 

 
Figura 2: Arte Conceitual “Greta”, por Ana Giuriati. 

 
Fonte: Ana Giuriati, 2025. 
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2.3.2 Naia 

 

 Naia, 12 anos, espiritual e decidida, é uma habitante do Vale e nunca saiu de lá - nem 

pretende. Para ela, não há lugar melhor do que sua casa. Sempre irá defender o Vale, sendo 

superprotetora de seu lar, que é tudo que conhece. Isso faz com que tenha a mente fechada para 

criaturas de fora, nutrindo diversos preconceitos em relação aos humanos. 

 Ela teme ver sua casa e família perecerem pela ganância humana e fica ainda mais 

assustada ao ver Muruh se erguer. A Árvore-Mãe, sua criadora, está enfraquecendo lentamente 

à medida que Muruh se fortalece, causando temor a todos os habitantes do Vale. 

 No filme, vemos Naia em contraste com Greta nas ações, crenças e até mesmo na 

aparência. Ao contrário de Greta, que usa armadura, Naia usa um vestido leve de algodão e 

anda descalça. Enquanto Greta usa seu cabelo preso por praticidade, mas Naia não se importa 

com isso e exibe longos cabelos loiros.  

 
Figura 3: Arte Conceitual “Naia”, por Ana Giuriati. 

 

Fonte: Ana Giuriati, 2025. 
 

 Ela não entende conceitos humanos como honra e trabalho, nem tem sonhos distantes 

ou metas. Portanto, encontra dificuldade em entender Greta quando a conhece. No entanto, 

conhecer Greta causa um impacto positivo em Naia, que finalmente entende o seu preconceito 

enraizado e passa a equilibrar sua falta de senso de responsabilidade. Greta traz a estabilidade 

da qual a Naia tanto precisa. 
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 O nome Naia é a forma abreviada de Náiade, que significa ninfa - uma criatura feminina 

da mitologia grega ligada espiritualmente à alguma coisa ou lugar natural.  

 

2.3.3 Casper 

 

 Casper, 19 anos, é jovem e galã. É um estrangeiro de um reino vizinho, cujo brasão 

exibe em suas vestes. Ele é o noivo da Perla e, embora seja uma relação diplomática, estão 

muito apaixonados. 

 O Casper se entende muito bem com a família real, demonstrando grande respeito pelo 

Rei. Ele vê Greta como uma irmã mais nova, mesmo que ela não seja tão carismática como 

Perla e quase nunca fale. 

 
Figura 4: Arte Conceitual “Casper”, por Ana Giuriati. 

 
Fonte: Ana Giuriati, 2025. 

 

 Quando mais jovem, Casper adentrou o Vale dos Salgueiros. Sua cobiça pelas histórias 

miraculosas contadas por todos - sobre tesouros inimagináveis e mágicas espetaculares - o 

cegou. Sem qualquer preparo, ele invadiu o Vale, mas não chegou longe. Sombras o expulsaram 

pouco tempo depois. Hoje, Casper anda com dificuldade, mancando constantemente, um 

lembrete diário de quão implacável é o Vale dos Salgueiros 

 Por isso, Casper odeia o Vale dos Salgueiros. Ele não entende o que Perla vê em um 

monte de árvores velhas e grama alta. Ele é a favor de desmatar o vale e explorar seus recursos, 



 

18 
 

considerando os humanos muito mais importantes do que os animais selvagens, como ele os 

chama.  

 No filme, vemos Casper adentrar novamente no Vale dos Salgueiros, agora 

acompanhado de dois escudeiros, mas seu constante ódio fortalece Muruh, fazendo de si um 

alvo. Casper é possuído por Muruh, tornando-se um soldado conquistador que busca pelo 

Cajado da Vida e contamina tudo em seu caminho. 

 

2.3.4 Muruh 

 

 Muruh é uma energia negativa milenar que habita o Vale dos Salgueiros. Ele é a 

representação da peste, contaminando tudo o que toca e infectando a vida à sua volta. Sua 

energia é fortalecida por sentimentos negativos, principalmente ganância, egoísmo e ódio. 

 
Figura 5: Arte Conceitual “Muruh”, por Estela Kazmierczak. 

 
Fonte: Estela Kazmierczak, 2025. 

 

 Ninguém sabe como ou quando Muruh apareceu, as lendas se perderam com o tempo. 

No entanto, os habitantes mais velhos do Vale relatam sobre o reino de terror que Muruh impôs 

há muito tempo e como só foi possível derrotá-lo graças a guerreiros que não existem mais. 

Desde então, Muruh permaneceu fraco e aprisionado, sem causar problemas. 

 Na obra, Muruh ganha força por meio da ganância humana, representada pelo desejo de 

desmatamento do Vale. Ele se movimenta como uma névoa e possui Casper; manipula a 
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natureza à sua volta; e infecta o lobo esguio, controlando-os para executarem seus desejos e 

para atacar a Greta. Seu objetivo é alcançar o Cajado da Vida, um artefato capaz de canalizar o 

seu poder destrutivo, potencializando sua força e alcance. No último ato, Muruh se liberta de 

Casper e possui Naia; quando derrotado ele se transforma em um grande monstro. Ele rouba 

recursos da vegetação em volta, arrancando raízes, troncos e terra até formar uma carcaça com 

pedaços do lugar com que jura destruir. 

 As ideias para a concepção do Muruh surgiram a partir da compreensão de que as 

energias presentes no Vale se manifestam de forma intensificada, tornando os sentimentos mais 

fortes e palpáveis, o que afeta diretamente a fauna e a flora ao redor. Considerando as 

consequências dessa energia constantemente negativa, desenvolveu-se o Muruh como uma 

representação ampliada do impacto da ganância humana sobre áreas preservadas. 

 A construção conceitual do personagem foi inspirada nos Dementadores, seres que 

sugam a felicidade dos humanos, no livro Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban (J.K. 

Rowling, 1999). Além disso, a denominação Muruh deriva da palavra Mu'ru, termo em tupi-

guarani que designa a planta caeté (Heliconia velloziana), conhecida por suas propriedades 

medicinais. 

 

2.4 Mundo 

 
 O filme se passa em dois ambientes distintos que se destacam pelo contraste entre si. 

Cada local é associado a uma das protagonistas, cujas vivências em circunstâncias diferentes 

influenciam diretamente suas ações, medos e sonhos. 

 Em seguida, são descritos os dois territórios que compõem a narrativa. 

 

2.4.1 O Vale dos Salgueiros 

 

 O Vale dos Salgueiros é uma floresta mágica estritamente proibida para humanos. Trata-

se do lar de diversas criaturas pitorescas, reais e imaginárias, que coexistem seguindo a ordem 

natural, cada qual comportando-se de maneira própria em seu território. 

Lendas e histórias cercam o Vale desde tempos imemoriais. Não se sabe ao certo o que 

aquelas árvores milenares guardam. Fala-se de magias inacreditáveis, tesouros inalcançáveis e 

provações impiedosas. Todos no Reino conhecem o perigo de adentrar o local, pois poucos 

retornaram em plena sanidade. 
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A paisagem é inteiramente natural, intocada pela presença humana. Raízes se contorcem 

livremente pelo solo, árvores erguem-se em direção ao céu em busca de luz, rios fluem de forma 

ritmada e a grama cresce alta e desimpedida. O Vale não possui construções, infraestrutura ou 

estradas — apenas trilhas de terra batida formadas pela passagem constante de seus habitantes. 

No filme, são apresentados diversos ambientes internos do Vale pelos quais Greta é guiada por 

Naia: rios e riachos, colinas e clareiras, cavernas e caminhos. Encontram-se ali animais 

silvestres, alguns falantes, outros não. 

 
Figura 6: Arte Conceitual “Vale”, por Ana Giuriati. 

 
Fonte: Ana Giuriati, 2025. 

 

 Os Três Salgueiros Entrelaçados constituem o local onde se guarda o Cajado da Vida. 

As três árvores unem-se por um nó que pode ser desatado apenas por aqueles considerados de 

coração dourado. Chamam atenção por sua altura e espessura extraordinárias, abrigando em seu 

interior um oásis mágico. Há uma clareira dentro dos salgueiros que possui seu próprio bioma. 

Os troncos, que funcionam como paredes, são adornados com cogumelos e samambaias. No 

centro da clareira, uma lagoa dourada brilha, sobre a qual o Cajado da Vida flutua, sempre 

protegido pelo Guardião Dourado.  

 O Coração do Vale é o local onde se encontra a Árvore-Mãe e onde os seres do Vale se 

reúnem para deliberar livremente. Trata-se de um espaço espiritual de grande importância, 

respeitado por todos. Ali, os habitantes sentam-se em conjunto; a grande árvore possui raízes 

que percorrem grande parte do Vale e uma copa tão ampla que abriga todos sob sua sombra. 

 A concepção do Vale dos Salgueiros foi inspirada na junção entre uma floresta mágica, 

que é repleta de plantas exóticas e criaturas como fadas e trolls, e elementos da fauna e flora 
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brasileiras, especialmente da Mata Atlântica, da qual restam apenas 24% da área original 

preservada (Fundação SOS Pró-Mata Atlântica, 2025). 

 

2.4.2 Reino Griseu 

 

 O Reino Griseu é um território medieval de estrutura monárquica e caráter diplomático. 

Seus súditos orgulham-se de seu rei justo e demonstram confiança na monarquia. A cultura 

local é diversa, influenciada pela constante passagem de estrangeiros e pela herança histórica 

da região. 

 
Figura 7: Arte Conceitual “Vale”, por Estela Kazmierczak. 

 

Fonte: Estela Kazmierczak, 2025. 
 

 A arquitetura do reino é marcada por altas muralhas de pedregulho e telhados 

vermelhos. As ruas e construções são feitas de pedras cinzentas e pesadas, conferindo ao 

ambiente uma atmosfera rígida. Os únicos elementos coloridos são os telhados, as bandeiras 

hasteadas e as barracas da feira. 

 No filme, é apresentado o centro do reino, composto pela taverna, pela praça e pela feira 

— áreas movimentadas por súditos, guardas e visitantes. Griseu é um importante centro 

diplomático que reúne pessoas de diversas partes do mundo. 

 O castelo destaca-se por suas torres altas e vitrais ornamentados. As paredes e pisos, 

todos de pedra, são decorados com tapetes, tapeçarias e molduras que retratam linhagens reais 

e paisagens. O salão do trono é amplo e cercado por pilastras, configurando um espaço 

adequado para festas e celebrações. O trono intrincado e os grandes vitrais reforçam a sensação 

de magnitude e soberania. 
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 Na torre mais alta encontra-se a princesa Perla durante grande parte do filme. Seu quarto 

aparece brevemente: a princesa adormecida repousa em uma cama coberta por vários cobertores 

estampados, e o ambiente é iluminado por diversas lâmpadas, criando uma atmosfera 

aconchegante e angelical. 

 O quarto de Greta é mostrado em um momento de fragilidade e dúvida. O ambiente é 

frio e pesado, refletindo a dificuldade da personagem em sentir que pertence ao local. 

Diferentemente da torre de Perla, o quarto de Greta é simples: um espaço pequeno com móveis 

de madeira, uma cama no canto, um armário, uma escrivaninha com cadeira e um espelho de 

corpo inteiro. Há um tapete no chão, mas as paredes não possuem decoração. 

 O nome Griseu significa “cinza” em latim. A escolha desse nome busca representar a 

antiguidade do reino, sua longa história e a rigidez cultural de seus habitantes. 

 

2.5 Tema e relevância 

 

O tema central da obra O Vale dos Salgueiros aborda amizade, desafios e superação. A 

narrativa evidencia como pessoas diferentes podem unir-se e crescer juntas, enfrentando 

obstáculos que, à primeira vista, parecem impossíveis. 

A trama explora a influência das emoções sobre o mundo diegético. Medo e raiva 

intensificam-se e geram novas emoções negativas, enquanto coragem e confiança têm o 

potencial de transformar o destino das personagens. Essa mensagem é especialmente relevante 

para pré-adolescentes, que estão descobrindo o mundo e aprendendo sobre relações e desafios, 

mas também para adultos, que podem identificar-se com momentos de superação e decisões 

difíceis. 

Além disso, O Vale dos Salgueiros tem como objetivo apresentar uma história que 

inspira reflexão, crescimento pessoal e fortalecimento das relações de amizade, ao mesmo 

tempo em que promove impacto social significativo. A obra pode estimular conversas sobre 

emoções, responsabilidade nas escolhas e até mesmo sobre a construção da identidade. Para 

pré-adolescentes, a animação pode funcionar como incentivo à autoconfiança e à capacidade de 

enfrentar obstáculos respeitando, acima de tudo, a integridade dos outros e o ambiente em que 

vivem. Para adultos, pais e educadores, a narrativa oferece uma reflexão sobre a importância 

do apoio emocional e do desenvolvimento afetivo. 

O impacto da entidade sombria simboliza os efeitos da devastação ambiental, 

intensificando-se à medida que o equilíbrio da natureza é comprometido. Assim, constrói-se 

uma mensagem contundente de preservação, evidenciando que a sobrevivência do Vale dos 
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Salgueiros depende do respeito aos recursos naturais e da conexão das personagens com a terra 

que habitam. 

Outro ponto relevante é a contribuição da obra para o mercado audiovisual, 

especialmente no setor de animação independente e de conteúdo original. Diante da crescente 

demanda por histórias autênticas e universos bem desenvolvidos, a obra ocupa um espaço 

significativo, atraindo públicos diversos e agregando valor à indústria nacional. 

 

2.6 Público-alvo 

 

A definição do público-alvo em produções audiovisuais é um elemento central do 

planejamento narrativo e mercadológico, especialmente em obras de animação, cuja recepção 

costuma abranger múltiplas faixas etárias1. No contexto contemporâneo, marcado pelo 

consumo acelerado de conteúdos digitais, vídeos de curta duração e acesso precoce às 

plataformas de streaming, observa-se uma reconfiguração dos hábitos de crianças e 

adolescentes, o que impacta diretamente a categorização e o posicionamento de obras 

destinadas a esse público2. 

Considerando que O Vale dos Salgueiros é um longa-metragem projetado para exibição 

em salas de cinema, adotou-se a classificação family and kids, categoria amplamente utilizada 

pela indústria para obras que podem ser apreciadas por crianças, mas que também oferecem 

camadas narrativas capazes de envolver espectadores adultos3. Essa classificação atende à 

necessidade de mediação parental, especialmente em conteúdos que abordam temas emocionais 

e simbólicos mais complexos. Dessa forma, o filme se direciona a dois públicos: o público 

primário e o secundário. 

O público primário, composto por crianças e pré-adolescentes, constitui o núcleo central 

da recepção. Para esse grupo, a narrativa oferece uma jornada de aventura e autodescoberta 

ambientada em um universo fantástico, combinando elementos da tradição medieval com temas 

como amizade, desenvolvimento emocional e superação de desafios. Segundo Wells4, obras 

desse tipo funcionam como espaços simbólicos de experimentação emocional, permitindo que 

jovens espectadores explorem medos, conflitos e afetos por meio da ficção. Esse público, 

 
1 WELLS, Paul. Understanding Animation. London: Routledge, 1998. 
2 GELPI, Antonio; LIVRARI, Débora; SANTOS, Jullie; JAROUCHE, Lylua; DANTAS, Sergio Silva. As mudanças no 
consumo da geração Alpha a partir da hiperconectividade. Revista Jovens Pesquisadores, v. 20, n. 1 (38), jan.–
jun. 2023. 
3 BEUMERS, Birgit. Animation and Contemporary Media. London: Bloomsbury, 2021. 
4 WELLS, Paul. Understanding Animation. London: Routledge, 1998. 
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habituado a animações como O Menino e a Garça5 (2023) e Perlimps6 (2022), tende a valorizar 

histórias que conciliam imaginação, sensibilidade e construção de mundo. 

O público secundário, formado por adultos, pais, educadores e jovens adultos, também 

desempenha um papel relevante em obras classificadas como family. Esse grupo encontra na 

narrativa oportunidades de reflexão sobre temas como coragem, escolhas difíceis, 

responsabilidade emocional e crescimento pessoal. De acordo com Furniss7, a animação 

contemporânea frequentemente opera em múltiplos níveis de leitura, permitindo que adultos se 

identifiquem com camadas simbólicas e éticas que ultrapassam o entretenimento infantil. 

Assim, o filme pode envolver pais, educadores e profissionais ligados ao desenvolvimento 

infantojuvenil, oferecendo mensagens que dialogam com processos formativos de crianças e 

adolescentes. 

 

2.6.3 Estratégia para alcançá-los 

 

 O foco inicial consiste em investir na distribuição como produção independente, a fim 

de atingir um mercado em crescimento exponencial, especialmente na América Latina. 

Histórias originais e culturalmente enraizadas encontram um público receptivo nesses espaços. 

 O marketing e as redes sociais desempenham papel essencial nesse processo. A criação 

de perfis no Instagram, TikTok e YouTube, com a divulgação de teasers, ilustrações e 

bastidores da produção, contribui para atrair atenção e envolver o público antes mesmo do 

lançamento. A colaboração com influenciadores que abordam temas relacionados à animação 

e ao cinema também favorece a aproximação com espectadores que já demonstram interesse 

nesse tipo de conteúdo. 

 Além disso, busca-se estabelecer parcerias com plataformas de streaming, como Netflix, 

Amazon Prime Video e Disney+, que constantemente procuram novos conteúdos originais para 

seus catálogos. Essa estratégia contribui para ampliar a visibilidade da obra e alcançar um 

público global. 

 

 

 

 
5 IMDB.com, Inc. O Menino e a Garça, 2023. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt6587046/. 
6 IMDB.com, Inc. Perlimps, 2022. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt14817802/. 
7 FURNISS, Maureen. Art in Motion: Animation Aesthetics. Revised Edition. London: John Libbey, 2016. 
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2.7 Justificativa 

 
Segundo Maia (2021), “o grande poder do cinema de resistir e de criar histórias que 

confrontam essa hegemonia não virá de Hollywood, mas do cinema independente e 

experimental, que enfrenta a indústria.” 

 O projeto fundamenta-se na necessidade de evidenciar amizades femininas que possam 

representar diversas experiências e oferecer identificação ao público jovem. A narrativa 

também busca abordar a importância da saúde mental, estimulando a autoconfiança e 

valorizando o respeito às diferenças. 

 Considerando a escassez de representações positivas de amizades femininas na mídia, a 

criação de uma animação que destaque protagonistas mulheres, bem como temas relacionados 

ao crescimento pessoal, às emoções complexas e ao processo de desconstrução de preconceitos 

aprendidos, revela-se de extrema relevância. 

 

2.7.1 Justificativa temática 

 

A obra também propõe uma reflexão sobre a preservação ambiental, evidenciando as 

consequências negativas das ações impensadas de seres humanos que invadem áreas florestais 

e destacando a necessidade de equilíbrio entre natureza e sociedade. Optou-se por representar 

essa temática por meio da inspiração na Mata Atlântica, devido à proximidade afetiva e 

geográfica das autoras com esse bioma. 

 A escolha de incorporar elementos de brasilidade ao projeto ocorreu de forma 

espontânea e natural, motivada pelo desejo de promover identificação cultural. Embora a 

brasilidade seja um valor buscado nacionalmente, reconhece-se que ela pode representar um 

desafio para a internacionalização do projeto. Considerando esse aspecto, foram integrados 

elementos naturais e simbólicos que dialogam com a narrativa lúdica e fantasiosa da obra. 

 Ao longo da história, observam-se aspectos da fauna e da flora brasileiras integrados ao 

universo fantástico. O Guardião Dourado, personagem responsável por proteger o Cajado da 

Vida, é representado como um mico-leão-dourado, espécie ameaçada de extinção. Também são 

apresentados animais como quero-queros, tatus, antas e joões-de-barro. A combinação entre 

elementos imaginários e reais contribui para a verossimilhança do mundo narrativo, reforçando 

a construção de uma floresta diversa e concreta. 
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  Segundo dados da SOS Mata Atlântica (2024), “hoje restam apenas 24% da floresta que 

existia originalmente, sendo que apenas 12,4% são florestas maduras e bem preservadas. É 

preciso monitorar e recuperar a floresta, além de fortalecer a legislação que a protege.”  

 

2.8 Roteiro 

 

  O Roteiro está presente no Anexo C. 

 

2.9 Plano de redução de danos 

 
A graphic novel é uma história em quadrinhos publicada em formato de livro, com 

começo, meio e fim, e geralmente apresenta uma narrativa e um universo mais estruturados do 

que os das HQs tradicionais. Enquanto a captação de recursos para a obra ainda está em 

andamento, o lançamento de uma graphic novel demonstra ao público que o universo de O Vale 

dos Salgueiros possui uma narrativa forte, atraente e consistente, contribuindo para a construção 

de uma base de fãs antes mesmo da estreia do filme. A novel também pode funcionar como 

uma ferramenta para aumentar a credibilidade diante de investidores interessados e pode ser um 

elemento relevante durante a avaliação de júris em editais. 

Como exemplo de longas-metragens de sucesso que nasceram a partir de graphic novels 

incluem Scott Pilgrim vs. The World (Edgar Wright, 2010)8, que se tornou uma IP de sucesso, 

contento uma série de game no mesmo universo; Watchmen: O Filme (Zack Snyder, 2009)9, 

adaptada para filme e série e também Persépolis (Marjane Satrapi e Vincent Paronnaud, 

2007)10, adaptação da obra de Marjane Satrapi, que conquistou prêmios em Cannes e foi 

indicada ao Oscar. 

 
8 IMDB.com, Inc. Scott Pilgrim Contra o Mundo, 2010. Disponível em: 
https://www.imdb.com/pt/title/tt0446029/ Acesso em: 05/12/2025. 
9 IMDB.com, Inc. Watchmen: O Filme, 2009. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt0409459/ 
Acesso em: 05/12/2025. 
10 IMDB.com, Inc. Persépolis, 2007. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt0808417/ Acesso em: 
05/12/2025. 

https://www.imdb.com/pt/title/tt0446029/
https://www.imdb.com/pt/title/tt0409459/
https://www.imdb.com/pt/title/tt0808417/
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Figura 8: Universo Transmídia de Scott Pilgrim. 

 
Fonte: Montagem de Scott Pilgrim feito pelas autoras, 2025. 

 
 

Construir um público fiel também é útil por mais alguns motivos, além de facilitar os 

motivos de captação por aumentar a credibilidade do projeto. Caso seja necessário doação via 

crowdfunding, o público pertence ao projeto desde o começo podendo apoiar e conquistar 

marcas melhores. Além disso, vemos uma baixa demanda de telespectadores de filmes 

brasileiros nas salas de cinema, especialmente por animação. A divulgação não é efetiva e o 

público escasso, na maioria dos casos. Uma exceção é O Menino e o Mundo, que estava na 

campanha para o Oscar. Já tendo uma fan base consolidada, podemos não só atingir um público 

maior como planejar com maior precisão a expectativa de público alcançado. 

 

2.10 Plano transmidiático 

 

 O Plano Transmídia de O Vale dos Salgueiros visa garantir uma imersão total em seu 

universo, permitindo que fãs explorem a história através de múltiplos formatos. Cada 

plataforma funciona como um ponto de conexão, fortalecendo a experiência sem perder a sua 

essência. 

 

2.10.1 Série 

 

 A série será uma animação 2D, de caráter episódico e serializado, na qual se 

acompanham as duas protagonistas após os acontecimentos apresentados no filme, momento 

em que ambas se tornam Exploradoras Oficiais do Reino Griseu. Dessa forma, cada episódio 

apresenta uma missão a ser cumprida por Greta e Naia, ampliando a compreensão do universo 
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ficcional e contribuindo para a construção de uma narrativa complexa, composta por diversas 

culturas. Paralelamente, as protagonistas enfrentam desafios típicos da pré-adolescência, 

desenvolvendo um arco narrativo que reforça a temática central da amizade. 

 Além da narrativa central, a série terá uma integração direta com o game, trazendo 

missões inspiradas em episódios específicos. Dessa forma, os jogadores poderão vivenciar 

eventos fundamentais da história, explorando o universo do Vale de maneira interativa e 

expandindo ainda mais a experiência transmídia. 

 

2.10.2 Jogo RPG 

 

 O jogo será um RPG de ação e aventura, oferecendo modos single player e cooperativo, 

permitindo que os jogadores optem por explorar individualmente ou em conjunto com outros 

participantes. O título estará disponível para PC, consoles e dispositivos móveis, garantindo 

acesso em diferentes plataformas e ampliando seu alcance. 

  O objetivo principal do jogo consiste em explorar O Vale dos Salgueiros, desvendar 

seus segredos e restaurar o equilíbrio perdido, enfrentando desafios que influenciam 

diretamente o destino da região. Cada jogador terá a possibilidade de impactar o mundo ao 

redor por meio de suas decisões, tornando a experiência mais envolvente e personalizada. 

  A jogabilidade permitirá a escolha entre três personagens principais, Greta, Naia e o 

Guardião Dourado, cada um com habilidades distintas que influenciam as mecânicas do jogo. 

O sistema de escolhas morais integra-se à narrativa, fazendo com que as ações dos jogadores 

afetem o Vale de maneira positiva ou negativa, alterando o desenvolvimento da história. 

 

2.10.3 Argumento de conteúdo 

 

 No filme, a narrativa principal será apresentada, estabelecendo o universo, os 

personagens centrais e o conflito com Muruh. A série animada expandirá essa história, 

aprofundando o desenvolvimento dos personagens e explorando spin-offs que complementam 

o enredo original. Por fim, no jogo RPG, a experiência será imersiva, permitindo que os 

jogadores interajam diretamente com a floresta e enfrentem seus desafios, ampliando a conexão 

com o universo da franquia. 
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2.11 Bíblia de vendas 

 

 A bíblia de venda, ou pitch bible, é um material promocional destinado a apresentar o 

universo e a narrativa desenvolvida na obra. Na elaboração desse documento, buscou-se o 

esclarecimento narrativo, descrevendo os personagens e seus objetivos, desafios e 

características, bem como a premissa central do projeto. Ao final, foi incluído o cronograma de 

difusão, com o intuito de evidenciar o potencial de franquia e o planejamento a longo prazo. 

 No Anexo D está inserida a bíblia de venda desenvolvida por Ana Giuriati e Estela 

Kazmierczak.  

 

2.12 Justificativa técnica e artística 

 

A escolha das técnicas planejadas para a realização do longa-metragem foi orientada 

pela busca do equilíbrio entre qualidade artística e otimização produtiva.  Para O Vale dos 

Salgueiros, foram adotadas técnicas de animação 3D para os cenários, além de 2D full 

animation e 2D cut-out para os personagens. 

A decisão de incorporar o 3D fundamenta-se na eficiência. A modelagem tridimensional 

permite alcançar uma ampla variedade de formas, podendo inclusive ser integrada visualmente 

ao 2D pintado. Em uma narrativa ambientada na natureza, o uso do 3D nos cenários mostrou-

se estratégico, considerando a facilidade de animar elementos naturais, como grama, rios, vento 

e flores, em comparação ao mesmo processo realizado em 2D com qualidade e estética 

equivalentes. 

Durante os testes de arte desenvolvidos para a bíblia, ainda que se tratassem apenas de 

concepts, foi possível estimar a proporção ideal entre as técnicas planejadas. O resultado obtido 

indica a utilização aproximada de 60% de animação 2D e 40% de animação 3D. 

A tendência atual na indústria de longas-metragens de animação é a combinação entre 

2D e 3D, especialmente quando o 2D é aplicado de forma estilizada sobre o 3D, como 

observado em produções de grande impacto, tais como Homem-Aranha: No Aranhaverso (Peter 

Ramsey, Bob Persichetti e Rodney Rothman, 2018)11, Gato de Botas 2: O Último Pedido (Joel 

 
11 IMDB.com, Inc. Homem-Aranha: No Aranhaverso, 2018. Disponível em: 
https://www.imdb.com/pt/title/tt4633694/ Acesso em: 05/12/2025. 

https://www.imdb.com/pt/title/tt4633694/
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Crawford, 2022)12 e Nimona (Troy Quane e Nick Bruno, 2023)13. Já em O Vale dos Salgueiros, 

busca-se explorar essa integração de maneira distinta, priorizando uma fusão contínua entre as 

técnicas, sem delimitações visuais claras sobre onde uma termina e a outra se inicia. 

Uma referência de estilo artístico que apresenta uma combinação semelhante de técnicas 

é Klaus (PABLOS, 2019). O filme utiliza predominantemente técnicas de animação 2D, 

enquanto o elemento 3D é empregado como recurso de otimização. Em entrevista concedida à 

Insider, Sergio Pablos afirma: “Eu nunca enxerguei 3D como uma evolução do 2D. Eu vi uma 

divisão: agora há uma nova forma de fazer animação”. Assim, as duas técnicas não apenas 

podem coexistir em um mesmo projeto, como também, quando integradas de forma estratégica, 

são capazes de gerar um visual expressivo e autêntico. 

Para os personagens, optou-se pelo uso de animação tradigital e cut-out. O termo 

tradigital refere-se ao emprego de tecnologias digitais para auxiliar o artista de animação 

tradicional — ou full animation — caracterizada pelo desenho quadro a quadro. Já o termo cut-

out diz respeito à técnica de animação por recortes, que exige personagens com rigs completos. 

Em ambas as técnicas, é essencial o uso de mesas digitalizadoras e de uma licença do software 

Toon Boom Harmony. A escolha entre uma técnica e outra depende da complexidade de cada 

cena. Embora o processo de animação full seja mais trabalhoso, oneroso e demorado, considera-

se que o investimento se justifica pelo impacto emocional e pela elevada qualidade artística que 

essa abordagem proporciona, resultando em movimentos mais dinâmicos. Para cenas menos 

movimentadas ou de menor complexidade, a técnica cut-out será priorizada. 

 

2.13 Planejamento de pipeline 

 

O pipeline de O Vale dos Salgueiros foi planejado para garantir eficiência técnica e 

criativa em todas as etapas de desenvolvimento e produção, com o apoio de ferramentas de 

gestão de equipes, organização de arquivos, definição de etapas e separação de processos. Essa 

estrutura otimiza a integração entre as áreas criativas e executivas. 

O planejamento envolveu a definição dos fluxos de tarefas, cronogramas e 

responsabilidades, utilizando a plataforma Monday para a gestão de atividades e o Notion para 

documentação e organização interna. A gestão criativa e técnica foi estruturada com o apoio do 

 
12 IMDB.com, Inc. Gato de Botas 2: O Último Pedido, 2022. Disponível em: 
https://www.imdb.com/pt/title/tt3915174/ Acesso em: 05/12/2025. 
13 IMDB.com, Inc. Nimona, 2023. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt19500164/ Acesso em: 
05/12/2025. 

https://www.imdb.com/pt/title/tt3915174/
https://www.imdb.com/pt/title/tt19500164/
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Notion, que abrigou a biblioteca de documentos, como roteiros, Bíblia de Venda e concepts, e 

do Monday, responsável pelo controle das entregas e pelo acompanhamento dos prazos. 

Além dessas funções, o Notion oferece ferramentas baseadas em inteligência artificial 

que auxiliam na otimização dos processos, como geração automática de resumos, sugestões de 

melhorias textuais e organização inteligente de dados. Essas funcionalidades ampliam a 

eficiência da equipe, permitindo maior agilidade na revisão de materiais e na adaptação de 

conteúdos para diferentes formatos de apresentação, aspecto essencial em projetos como O Vale 

dos Salgueiros. 

Também foi incorporado o uso da plataforma Canva como recurso complementar para 

a criação da Bíblia de Venda, de fluxogramas explicativos e de materiais gráficos de 

apresentação durante o Desenvolvimento 1, prevendo-se sua utilização contínua no 

Desenvolvimento 2. O Canva possibilita a elaboração de layouts visuais claros e atrativos, 

fundamentais para a comunicação do projeto em eventos de pitching e em ações de difusão 

cultural. 

A comunicação entre os núcleos foi estruturada via Discord, com canais específicos por 

área, enquanto o compartilhamento de arquivos foi realizado por meio do Google Drive, 

garantindo acesso remoto e controle de versões. 

As etapas de pré-produção, produção e pós-produção de O Vale dos Salgueiros foram 

planejadas com o uso integrado de diferentes softwares, de modo a assegurar qualidade técnica 

e coesão estética. O pacote Adobe será utilizado em funções específicas: o Photoshop para a 

criação de concepts de cenários e personagens; o Illustrator para a vetorização dos personagens, 

etapa fundamental para o desenvolvimento dos rigs no Toon Boom Harmony; o After Effects 

para a adição de efeitos visuais e para a composição entre cenários 3D e animações 2D; e o 

Premiere para ajustes finais, incluindo a edição do animatic. No campo da animação 2D, o Toon 

Boom Harmony será empregado tanto para animação cut-out quanto para animação full, 

enquanto o Storyboard Pro será utilizado para o desenvolvimento e organização do storyboard. 

Na dimensão 3D, o Blender será responsável pela criação dos cenários e pela execução 

dos shots, seguindo a estrutura narrativa definida no storyboard. Essa combinação de 

ferramentas assegura um pipeline híbrido, capaz de integrar técnicas tradicionais e digitais, 

ampliando a expressividade visual e a eficiência produtiva da obra. 

Por fim, o armazenamento e a segurança dos arquivos foram garantidos por meio de 

backups semanais no Google Drive, cópias físicas em HD externo e redundância em nuvem via 

OneDrive e Dropbox. Esse pipeline foi concebido para acompanhar o crescimento do projeto 

desde o desenvolvimento inicial até a divulgação final da obra. 
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2.14 Estruturação e treinamento de equipe 

 

 A produção de um longa-metragem apresenta, com frequência, alta rotatividade de 

artistas, o que exige estratégias eficientes de integração e manutenção da consistência artística. 

Considerando esse cenário, foi desenvolvido um plano de treinamento destinado a facilitar a 

adaptação de novos integrantes, garantindo um processo de acolhimento gradual, organizado e 

alinhado às diretrizes estéticas e técnicas da obra. 

 No início do projeto, será realizado um treinamento introdutório com a equipe primária. 

Esse material será gravado e disponibilizado posteriormente para novos colaboradores, 

assegurando uniformidade nas orientações. Os supervisores de cada departamento serão 

responsáveis tanto por acolher os novos integrantes quanto por apresentar o conteúdo inicial, 

esclarecer dúvidas e acompanhar os primeiros passos no fluxo de trabalho. Para funções que 

exigem conhecimentos técnicos específicos, serão reservados alguns dias adicionais para estudo 

e prática dos materiais necessários. 

 A primeira fase do treinamento consiste em workshops internos voltados à narrativa 

infantojuvenil. Em encontros posteriores, os temas abordarão animação híbrida em 2D e 3D, 

bem como o uso de ferramentas técnicas essenciais ao pipeline. Além disso, serão promovidas 

reuniões de alinhamento e consultorias externas especializadas no uso dos softwares Photoshop, 

Blender e Toon Boom Harmony, garantindo que toda a equipe esteja apta a operar as 

ferramentas adotadas pela produção. 

 É igualmente fundamental que cada integrante compreenda seu papel na cadeia de 

produção, assegurando clareza sobre responsabilidades, hierarquia e fluxo de comunicação. A 

seguir, apresenta-se uma imagem ilustrativa que demonstra essa estrutura organizacional. 
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Figura 9: Organograma Plano de Equipe. 

 

Fonte: Desenvolvido pelas autoras, 2025. 

 
2.15 Orçamento e cronograma de execução físico-financeiro 

 
 O orçamento e o cronograma foram organizados de modo a evidenciar cada etapa do 

processo de criação do longa-metragem, considerando as necessidades específicas de cada fase 

da obra. O planejamento, a estimativa orçamentária e a estruturação do cronograma foram 

elaboradas com base nas planilhas desenvolvidas e fornecidas pela produtora executiva criativa 

Fernanda Carvalho. As figuras desta seção também estão disponíveis nos Anexos E e F. 

 

2.15.1 Desenvolvimento 1 

 

 Para o desenvolvimento 1, optou-se por dividir o processo em duas etapas distintas. A 

primeira corresponde à elaboração deste Trabalho de Conclusão de Curso; a segunda refere-se 

ao aprimoramento da base conceitual, do roteiro e da bíblia de venda. 

 A decisão de separar o desenvolvimento em duas fases foi motivada tanto pelo prazo 

estabelecido para a entrega da monografia quanto pela possibilidade de inscrever o projeto em 

editais de desenvolvimento, o que pode viabilizar recursos financeiros e impactar diretamente 

a qualidade dos materiais produzidos. 

Esta etapa foi estruturada a partir dos requisitos estabelecidos para este trabalho de 

conclusão de curso, considerando tanto os objetivos pedagógicos quanto as demandas práticas 

de um projeto audiovisual profissional. Dessa forma, concentrou-se na construção de uma base 
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narrativa sólida, no desenvolvimento dos personagens e de seus arcos emocionais, bem como 

no planejamento de execução da obra, buscando garantir qualidade técnica e alinhamento com 

o mercado audiovisual nacional. 

Para assegurar maior precisão no orçamento e no cronograma, o primeiro passo 

consistiu na realização de uma decupagem completa do roteiro, conforme demonstrado a seguir. 

 
Figura 10: Decupagem de Dificuldade das Cenas. 

 
Fonte: Ana Giuriati, 2025. 

 

 Foi elaborada uma tabela que representa o nível de dificuldade de cada cena do roteiro. 

Essa versão foi construída com base na segunda versão deste TCC, e o mesmo procedimento 

será retomado no Desenvolvimento 2, já com a versão final do roteiro, a fim de garantir maior 

precisão no planejamento. 

Além disso, foram contabilizados outros aspectos relevantes da narrativa, que 

influenciam diretamente o orçamento e o cronograma: 
Figura 11: Tabela Quantidade de Cenários. 
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Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

  

 Foram contabilizados 37 cenários ao todo, distribuídos entre as 58 cenas do longa-

metragem. A maior parte deles é utilizada em cenas únicas, sendo que apenas 16 reaparecem 

ao longo da narrativa. Essa distribuição está diretamente relacionada ao percurso linear das 

protagonistas, que se deslocam do ponto A até o ponto B, ou seja, da divisa do Vale até os Três 

Salgueiros Entrelaçados. Os cenários desempenham um papel fundamental na obra, uma vez 

que o próprio Vale funciona como um personagem, dada a relevância da fauna e da flora para 

a construção narrativa. 

 
Figura 11.5: Tabela Quantidade de Props. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 
 Também foram contabilizados os props e assets de cena, totalizando 30 elementos. 
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Figura 12: Tabela Quantidade de Personagens. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 
 

 No que diz respeito aos personagens, identificou-se um total de sessenta e oito 

personagens e grupos. Entre eles, quatro são protagonistas e cinco são personagens secundários 

de maior relevância. Doze personagens secundários pertencem ao Reino Griseu, sendo 

humanos que desempenham funções específicas. Os demais trinta personagens aparecem 

exclusivamente no Vale dos Salgueiros e foram classificados de acordo com sua participação 

vocal: personagens falantes e não falantes. Além disso, foram identificados 21 grupos distintos, 

compostos por multidões que se movimentam e emitem som, mas que não exigem o mesmo 

nível de detalhamento artístico destinado aos personagens individuais. 

No primeiro desenvolvimento, o cronograma foi estruturado com base no prazo 

estipulado para este TCC, compreendido entre março de 2025 e o final do mesmo ano. Dentro 

desse período, foram destinados dois meses para a imersão criativa, um mês para a elaboração 

do argumento e dois meses e meio para o desenvolvimento do roteiro. A etapa de concept art 

demandou um mês e meio, enquanto a criação da bíblia de venda exigiu aproximadamente três 

semanas. Em razão da natureza acadêmica do trabalho, essa fase envolveu revisões constantes, 

com retornos frequentes a etapas previamente concluídas, movimento característico apenas 

deste primeiro desenvolvimento. 
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Figura 13: Cronograma Desenvolvimento 1. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

 Os resultados do Desenvolvimento 1 incluem a versão 2 do roteiro, a versão 2 da bíblia 

de venda e esta monografia. Para o Desenvolvimento 2, está previsto o aprimoramento desses 

materiais, resultando na versão 4 do roteiro, na versão 4 da bíblia de venda e na elaboração de 

uma bíblia técnica. 

 

2.15.2 Desenvolvimento 2 

 

 O Desenvolvimento 2 foi estruturado considerando a possibilidade de captação de 

recursos por meio de editais específicos para essa etapa. O valor estimado é de R$554.690,00 

(quinhentos e cinquenta e quatro mil, seiscentos e noventa reais), para um período de seis meses 

de execução. O orçamento detalhado apresenta a forma como os custos serão distribuídos ao 

longo desse processo. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

38 
 

Figura 14: Orçamento Desenvolvimento 2. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 
 Para alcançar o objetivo de produzir a terceira e a quarta versões do roteiro, está prevista 

a formação de uma sala de roteiro virtual composta por três roteiristas, sob a liderança de um 

roteirista-chefe, além da realização de duas sessões de consultoria pedagógica. Paralelamente, 

na área de arte, será contratado um diretor de arte experiente, responsável por supervisionar 

uma equipe formada por três artistas de conceito e dois artistas 3D. Juntos, esses profissionais 

serão responsáveis pela elaboração da bíblia de venda e da bíblia técnica. 

 Há também uma verba destinada especificamente à bíblia de venda, contemplando a 

contratação de um designer gráfico para auxiliar na diagramação e finalização do material. Os 

custos de impressão e outras despesas adicionais foram planejados considerando a participação 

em eventos de mercado, incluindo gastos com ingressos e transporte. 

 Para a gestão da equipe, serão destinados R$915,00 (novecentos e quinze reais) mensais 

para a contratação de softwares e plataformas essenciais ao fluxo de trabalho, entre eles: o 

Pacote Adobe, especialmente para uso do Photoshop e After Effects, o Monday na categoria 

Padrão e uma conta Google também na categoria Padrão. 
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Figura 15: Fluxograma Pré-Produção. 

 
Fonte: Estela Kazmierczak, 2025. 

 

 Durante essa etapa, uma verba de R$32.000,00 (trinta e dois mil reais) será reservada 

para ações de promoção e marketing. O planejamento inclui a produção de making ofs que serão 

publicados posteriormente nas redes sociais, com o objetivo de registrar o início do processo 

criativo e gerar engajamento com o público. 

 Tanto o produtor executivo criativo quanto o diretor geral contarão com o apoio de um 

assistente, recebendo remuneração proporcionalmente menor em relação às etapas posteriores, 

uma vez que esta fase ainda corresponde ao desenvolvimento. 

O objetivo central desta etapa é produzir materiais comerciais de alta qualidade para 

apresentação em eventos de mercado, no formato de pitching, além de estabelecer parcerias 

estratégicas com empresas do setor. 
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Figura 16: Cronograma Desenvolvimento 2. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

2.15.3 Pré-produção 

 

 A pré-produção é a etapa em que as ideias são concretizadas. Para essa fase, estimou-se 

um processo com duração de 28 semanas, envolvendo um total de 78 profissionais que 

ingressam no projeto em momentos e funções distintas. 
 

Figura 17: Fluxograma Pré-Produção. 

 
Fonte: Estela Kazmierczak, 2025. 
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  Foi elaborado um fluxograma que apresenta os processos necessários para a conclusão 

dessa etapa, considerando as possíveis revisões e ajustes ao longo do percurso. Todos os 

fluxogramas também estão disponíveis no Anexo G. 

 
Figura 18: Orçamento Pré Produção. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 
 A equipe foi organizada em setores, cada um com supervisores e coordenadores 

responsáveis. Os ilustradores foram distribuídos em três equipes (1, 2 e 3). Essa divisão tem 

como objetivo esclarecer o tempo de atuação e as funções de cada grupo. As equipes 2 e 3 

atuam principalmente no início da pré-produção, quando diversas etapas ocorrem 

simultaneamente. Já a equipe 1 permanece ativa durante todo o processo artístico, do início ao 

fim. 

 A principal diferença apresentada neste cronograma decorre do estilo de arte escolhido. 

Os cenários serão modelados em 3D e posteriormente pintados pelos ilustradores. Além disso, 

a quantidade de personagens, especialmente figurantes, demanda um número maior de artistas 

especializados em design de personagem. 

 Uma empresa terceirizada será responsável pelas modelagens 3D e pelo crop das 

câmeras. Após essa etapa, os cenários modelados serão encaminhados aos ilustradores, que 
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darão vida às cenas utilizando uma paleta de cores vibrante e lúdica. Com os crops definidos, 

os animadores trabalharão dentro de cada enquadramento. 

 Todos os valores selecionados – para todas as etapas de produção – tanto para cada 

profissional quanto para serviços foram baseados em uma série de dados. Muitos viram as aulas, 

planilhas e tabelas disponibilizadas pela professora Belisa Proença, durante a pós-graduação; 

os dados da Convenção Coletiva mais recente, com informações referentes aos anos de 2025 e 

2026, disponibilizada pelo SINDCINE14; e pesquisas presentes no website Glassdoor15, 

utilizadas para atualizar os parâmetros conforme o cenário atual do mercado. 

 Durante a pré-produção, considerou-se essencial incluir um teste de animação no 

cronograma. Planeja-se selecionar até 50 segundos das cenas mais complexas do filme e 

submetê-las ao processo completo de produção, a fim de compreender com maior precisão as 

demandas técnicas e artísticas necessárias para alcançar o nível de qualidade desejado. Esse 

teste permitirá experimentar diferentes abordagens e possibilitará ajustes no cronograma, caso 

necessário. O planejamento antecipado contribui para decisões mais assertivas. 

O storyboard — o roteiro representado em imagens cronológicas — será desenvolvido 

por um supervisor com o apoio de cinco storyboarders, ao longo de cinco meses. Em seguida, 

será produzido o animatic, com duração prevista de dois meses. 

A seleção de vozes, o casting e a definição do diretor de voz também ocorrerão durante 

a pré-produção, ao longo de quatro meses. Entretanto, os custos referentes a essas atividades já 

estão contemplados no pacote geral de gastos sonoros. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
14 SINDCINE. SIAESP. CONVENÇÃO COLETIVA 2025/2026, 13 de outubro de 2024. Disponível em: 
Sindicato dos Trabalhadores na Indústria Cinematográfica e do Audiovisual dos Estados de São Paulo, Rio 
Grande do Sul, Mato Grosso, Mato Grosso do Sul, Goiás, Tocantins e Distrito Federal. Acesso em: outubro, 
2025. 
15 Glassdoor. Disponível em: Vagas recomendadas para você | Pesquisa de vagas do Glassdoor Acesso em: 
outubro, 2025. 

https://www.sindcine.com.br/Pagina/9/ConvencaoColetiva
https://www.sindcine.com.br/Pagina/9/ConvencaoColetiva
https://www.glassdoor.com.br/Job/index.htm
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Figura 19: Cronograma Pré-Produção. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

2.15.4 Produção 

 

 A etapa de produção concentra-se na execução de todas as fases planejadas 

anteriormente. Devido à complexidade dessa etapa, há um aumento significativo nos cargos de 

liderança, incluindo diretor de produção, produtor de linha, diretor de animação e seus 

respectivos assistentes. A conclusão das atividades está prevista para 16 meses, 

aproximadamente entre 69 e 70 semanas, configurando-se como a fase mais longa do 

cronograma. 
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Figura 20: Orçamento de Produção. 

 
Fonte: Desenvolvido por Estela Kazmierczak com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

 A animação dos personagens e props será realizada inteiramente em 2D, variando entre 

full animation e cut-out, conforme a complexidade e fluidez desejadas em cada cena. Para 

otimizar o processo, a animação foi dividida em atos, cada qual com equipes específicas. Os 

custos adicionais incluem a aquisição de licenças do software Toon Boom Harmony, utilizado 

tanto para a animação quanto para os rigs dos personagens. 

 A animação 3D será aplicada principalmente aos cenários, contribuindo para o 

dinamismo visual por meio de elementos gráficos como árvores, vento, efeitos visuais e 

movimentos de câmera. Essa abordagem amplia a atmosfera da obra e proporciona uma 

cinematografia mais fluida, reforçando o impacto poético e estético do longa. Os valores 

referentes ao software foram definidos com base no pacote de contas Business disponibilizado 

pela empresa. 
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Figura 21: Cronograma de Produção. 

 
Fonte: Desenvolvido por Estela Kazmierczak com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

 Para garantir um pipeline mais organizado e eficiente, a animação será dividida em 

quatro atos. O foco inicial será nos Atos 1 e 3, seguidos pelos Atos 2 e 4. Essa estruturação 

permite um planejamento mais claro e estratégico, especialmente considerando que a dinâmica 

de um longa-metragem difere significativamente daquela de uma série. Ao final da produção 

de cada ato, será realizado um render preview, que será encaminhado à equipe de áudio para 

testes de sincronia, trilha e efeitos. Essa metodologia facilita o acompanhamento do progresso, 

possibilita o estabelecimento de metas mais precisas e contribui para mitigar impactos 

decorrentes de eventuais atrasos. 

 
 Figura 22: Fluxograma de Produção. 

 
Fonte: Estela Kazmierczak, 2025. 
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2.15.5 Pós-produção 

 

 A pós-produção constitui a fase final do processo de criação, na qual o longa-metragem 

será montado, editado e finalizado. Nessa etapa, a equipe é reduzida e passa a depender de 

estúdios parceiros.  

 
Figura 23: Cronograma Pós-Produção. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025 

 

 A pós-produção está planejada para acontecer em sete meses. A sonoplastia é um 

elemento central dessa fase, contemplando quinze trilhas musicais, quatorze atores de voz, um 

extenso banco de foleys, gravações de ADR e walla. A variedade de trilhas é considerada 

essencial, pois a narrativa busca dialogar diretamente com a trilha sonora, criando uma 

experiência sensorial múltipla. 

 O pacote completo de som — incluindo trilha sonora incidental, gravação de voz e pós-

produção — foi orçado junto à Ultrassom Music Ideas, empresa de referência no mercado com 

mais de vinte anos de atuação. O valor total estimado é de R$608.500,00 (seiscentos e oito mil 

e quinhentos reais). 
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Figura 24: Orçamento de Pós-Produção. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

 Na etapa de áudio, busca-se trabalhar com talentos reconhecidos, a fim de ampliar a 

visibilidade do projeto. Atores conhecidos atraem seus próprios públicos, contribuindo para a 

expansão da audiência. Além do cachê pela voz original, o valor destinado aos talentos inclui 

remuneração adicional para postagens em redes sociais e ações promocionais. Foi estipulado 

um cachê de R$20.000,00 para esse fim. Para as protagonistas, pretende-se contratar atrizes 

jovens com carreiras consolidadas desde a infância e forte presença digital. 

 Simultaneamente, será realizada a implementação dos recursos de acessibilidade, para 

os quais foram destinados R$10.007,98 (dez mil e sete reais e noventa e oito centavos). Uma 

verba adicional de R$80.000,00 (oitenta mil reais) foi reservada para letrismos e créditos. 

 A seguir, apresenta-se um fluxograma elaborado com o objetivo de facilitar a 

compreensão do processo planejado para a conclusão da pós-produção. 
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Figura 25: Fluxograma Pós-Produção. 

 
Fonte: Estela Kazmierczak, 2025. 

 

2.15.6 Despesas administrativas 

 
 O custo total de produção é de R$14.662.688,68 (quatorze milhões, seiscentos e sessenta 

e dois mil, seiscentos e oitenta e oito reais e sessenta e oito centavos). Dessa forma, cada um 

dos 80 minutos do longa-metragem apresenta um custo aproximado de R$186.412,82 (cento e 

oitenta e seis mil, quatrocentos e doze reais e oitenta e dois centavos). Após a aplicação dos 

impostos, o valor final estimado é de R$17.570.627,53 (dezessete milhões, quinhentos e setenta 

mil, seiscentos e vinte e sete reais e cinquenta e três centavos). 
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Figura 26: Tabela de Custo Total. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

 A tabela acima apresenta a distribuição dos custos por etapa de forma visual. A produção 

corresponde à maior parcela, representando 55% do total. Em seguida, aparecem a pré-produção 

(17%), a pós-produção (10%), as despesas administrativas (5%) e, por fim, o desenvolvimento, 

com 4%. 

 As despesas administrativas foram calculadas considerando valores necessários ao 

longo de todo o processo de produção do longa-metragem. O contador e o controller foram 

previstos como custos mensais durante toda a duração da obra. Optou-se por uma recepção 

remota — serviço que atende diversas empresas simultaneamente — por questões de 

praticidade e otimização de recursos. 

 Os seguros foram cotados com a empresa EventSeg, adotando-se o percentual de 1,5% 

do valor total da produção. O objetivo é garantir cobertura completa para todos os seguros 

necessários, tanto para a equipe quanto para os equipamentos, assegurando a proteção integral 

do projeto. 
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Figura 27: Orçamento Despesas Administrativas. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base na planilha de Fernanda Carvalho, 2025. 

 

2.16 Plano de viabilização de Recursos 

 

 Este plano apresenta a estratégia de viabilização do longa-metragem O Vale dos 

Salgueiros, considerando duas possibilidades de janela inicial de exibição: salas de cinema e 

plataformas de streaming. A proposta envolve a articulação entre mecanismos de fomento 

público direto e indireto, além da busca por coproduções nacionais e internacionais, sempre 

estruturadas de modo a preservar a autonomia autoral da obra e fortalecer seu posicionamento 

no mercado brasileiro e global. 

 Durante o desenvolvimento deste projeto, optou-se por estabelecer um orçamento de 

porte elevado para a produção. Como se trata do primeiro longa-metragem das Produtoras 

Executivas Criativas, torna-se essencial buscar coprodutores experientes, com portfólio 

consolidado em obras independentes de longa-metragem realizadas com técnica híbrida. Essa 

parceria amplia a confiabilidade do projeto, fortalece sua visibilidade e potencializa sua 

inserção em diferentes mercados. 

 Além das coproduções nacionais, o projeto também prevê a possibilidade de 

coproduções internacionais, especialmente com países que mantêm acordos de colaboração 

audiovisual com o Brasil. Essa estratégia amplia o alcance da obra, diversifica as fontes de 

financiamento e fortalece sua circulação em mercados estrangeiros, sem comprometer a 

majoritariedade brasileira nem a identidade artística do longa. 

 A colaboração com coprodutores qualificados, tanto nacionais quanto estrangeiros, 

aumenta a pontuação do projeto junto à Ancine, possibilitando a participação em mecanismos 

de fomento que viabilizam orçamentos mais robustos. Essa estratégia também potencializa a 
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atração de patrocinadores privados, ampliando as oportunidades de financiamento e 

fortalecendo a sustentabilidade financeira da produção. 

 
Figura 28: Tabela de Mecanismos de Fomentos. 

 
Fonte: Desenvolvido por Estela Kazmierczak, 2025. 

 

2.16.1 Possíveis fomentos 

 

2.16.1.1 Artigo 1°A – FSA/Ancine 

 

O Vale dos Salgueiros, com orçamento estimado superior a R$10.000.000,00 (dez 

milhões de reais), pode se beneficiar dos dispositivos previstos pela Medida Provisória nº 2.228-

1/2001, especialmente o Artigo 1°A (MINISTÉRIO DA CULTURA, 2001). O Artigo 1°A 

permite a captação de até R$4.000.000,00 (quatro milhões de reais) por projeto, por meio de 

abatimento direto do imposto devido pelas empresas investidoras, não dedutível da base de 

cálculo do lucro real. Embora não cubra integralmente o orçamento, esse valor pode ser 

direcionado a etapas estratégicas, como desenvolvimento (roteiro, bíblia visual, pipeline técnico 

e storyboard) ou produção parcial de sequências-chave, funcionando como parcela 

complementar dentro do plano de financiamento. 

Um dos objetivos estratégicos do projeto é acessar os mecanismos de fomento do Fundo 

Setorial do Audiovisual (FSA) e da Agência Nacional do Cinema (Ancine), visando consolidar 
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a etapa de Desenvolvimento 2, garantindo recursos para as versões 3 e 4 do roteiro, construção 

das bíblias e demais etapas fundamentais. Esse investimento inicial fortalece a obra 

independente, amplia sua visibilidade e aumenta sua confiabilidade institucional (BRDE, 

2026). 

Além do desenvolvimento, o FSA e a Ancine oferecem linhas de apoio voltadas para a 

distribuição, aspecto essencial para a consolidação da obra. A possibilidade de acessar recursos 

que viabilizem o lançamento em salas de cinema, plataformas de vídeo sob demanda (VOD) e 

participação em festivais amplia o alcance da produção e fortalece sua visibilidade junto ao 

público e à crítica especializada (BRDE, 2016). Dessa forma, o projeto se posiciona de maneira 

estratégica, com potencial de circulação em diversas janelas e mercados. 

 

2.16.1.2 Artigo 39 e patrocínios privados 

 

A captação de recursos para um longa de animação com orçamento elevado exige 

articulação com patrocinadores privados com histórico de investimento no audiovisual. Entre 

os possíveis parceiros estão o Banco do Brasil, a Caixa Econômica Federal e distribuidoras 

brasileiras que participam do mecanismo previsto no Artigo 39 da Medida Provisória nº 2.228-

1/2001. 

O Artigo 39 é considerado um dos mecanismos mais vantajosos para obras de grande 

orçamento, como longas de animação, pois não impõe teto de captação. O dispositivo prevê 

benefícios como abatimento de até setenta por cento do imposto de renda devido e isenção da 

CONDECINE Remessa para grandes empresas que investem em obras audiovisuais (ANCINE, 

2023). Além disso, estabelece a obrigatoriedade de destinar três por cento do valor aplicado a 

coproduções com produtoras independentes nacionais, assegurando o fortalecimento do setor 

brasileiro. 

Embora o Artigo 39 seja direcionado prioritariamente a obras brasileiras, ele permite a 

participação de coprodutores internacionais, desde que a produtora brasileira mantenha a 

majoritariedade criativa e financeira e que a obra seja registrada como brasileira na Ancine. 

Assim, no contexto deste plano, considera-se também a possibilidade de coprodução 

internacional como estratégia complementar de financiamento e ampliação de mercado, sem 

comprometer o acesso ao mecanismo. 

Essas condições tornam o Artigo 39 especialmente adequado para O Vale dos 

Salgueiros, uma obra de orçamento médio a alto dentro do cenário da animação brasileira, cuja 



 

53 
 

viabilização depende da combinação entre fomentos diretos, incentivos fiscais e parcerias 

estratégicas nacionais e internacionais. 

 

2.16.1.3 SPCINE 

 

O Vale dos Salgueiros pode se beneficiar de linhas de apoio como o Spcine para 

Desenvolvimento, especialmente em caso de parceria com produtoras paulistas. Esse fomento 

atua de forma complementar, permitindo a estruturação de etapas fundamentais do 

desenvolvimento 2 que o projeto prevê. 

No campo da distribuição, o Spcine oferece apoio para a exibição em São Paulo e em 

circuitos alternativos, ampliando o alcance da obra junto a públicos diversos. Somado a isso, a 

participação em festivais e programas culturais nacionais e internacionais garante visibilidade 

e um maior posicionamento do longa-metragem em diferentes mercados e fortalecendo sua 

trajetória artística e comercial. 

 

2.16.1.4 Lei Rouanet 

 

A Lei Rouanet pode ser utilizada como mecanismo complementar de financiamento, 

direcionado não à produção principal, mas às etapas posteriores à finalização da obra. A Lei nº 

8.313/1991 permite que empresas e pessoas físicas destinem parte do imposto de renda devido 

para apoiar projetos culturais aprovados pelo Ministério da Cultura, abrangendo produções 

audiovisuais e iniciativas de circulação cultural (MINISTÉRIO DA CULTURA, 1991). 

No caso de O Vale dos Salgueiros, a Lei Rouanet não seria a principal fonte de 

financiamento, já que não permite captação para longa-metragem, mas atuaria como reforço 

estratégico ao lado de outros fomentos, como FSA/Ancine e Spcine. Sua utilização estaria 

voltada para inscrição em festivais nacionais e internacionais e para ações socioeducativas 

complementares, realizadas após a conclusão do longa. 

 

2.16.1.5 Estratégias para exibição em plataformas de  streaming 

 

A aquisição da Warner Bros. Discovery pela Netflix, anunciada em dezembro de 2025 

por cerca de US$72.000.000.000,00 (setenta e dois bilhões de dólares), representa uma 

mudança estrutural no mercado audiovisual global. A Netflix passa a controlar não apenas o 

catálogo da Warner, mas também ativos estratégicos como HBO Max, ampliando seu domínio 
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sobre o setor de streaming e VOD. Esse movimento pode criar novas oportunidades para obras 

independentes, embora em um ecossistema mais centralizado e competitivo. 

No caso de O Vale dos Salgueiros, a estratégia de financiamento e circulação pode ser 

redirecionada para contemplar a possibilidade de negociação posterior com a Netflix. 

Inicialmente, o projeto se apoiaria em fomentos nacionais — FSA/Ancine, Spcine, Lei Rouanet 

como mecanismo complementar e Artigo 39 — garantindo a majoritariedade brasileira e a 

sustentabilidade financeira da produção. Com o filme finalizado e consolidado em festivais 

nacionais e internacionais, a obra se torna mais atrativa para plataformas globais, permitindo 

negociação de venda ou licenciamento sem abrir mão da identidade cultural e da pontuação 

institucional obtida nos fomentos públicos. 

Essa estratégia híbrida, que combina fomentos nacionais, coproduções internacionais e 

circulação em festivais, fortalece a posição de O Vale dos Salgueiros no mercado. O projeto se 

beneficia da visibilidade crítica e institucional adquirida nos circuitos culturais, ao mesmo 

tempo em que aproveita o novo cenário de concentração de catálogos e expansão da Netflix. 

Assim, o plano de distribuição se torna mais flexível e adaptado às transformações recentes do 

setor, garantindo que a obra alcance tanto o público infantojuvenil brasileiro quanto audiências 

internacionais. 

 

2.17 Históricos de longas nacionais 

 

Segundo o 2º Mapeamento da Animação Brasileira, o número de longas-metragens 

produzidos em 2025 aumentou em comparação a 2019. Na primeira edição da pesquisa, 30% 

dos respondentes afirmaram já ter trabalhado em um longa-metragem de animação; em 2025, 

esse percentual subiu para 45%. Uma possível causa desse crescimento pode estar relacionada 

à criação de leis emergenciais de incentivo durante a pandemia, como a Lei Aldir Blanc e a Lei 

Paulo Gustavo. 

Considerando a importância das políticas públicas para a construção da cultura, 

analisamos como se deu a viabilização de recursos de filmes brasileiros, a fim de compreender 

o posicionamento de O Vale dos Salgueiros em relação ao mercado nacional e identificar o 

melhor caminho a seguir. Os dados foram coletados pelo SIF (Sistema Integrado nas Áreas 

Finalísticas) – ANCINE, disponível no portal gov.br. Ao analisar o filme A Arca de Noé (Sergio 
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Machado e Alois Di Leo, 2024)16, um filme de alta complexidade técnica e artística, feito 

totalmente em 3D, observa-se que seu financiamento resultou da combinação entre os artigos 

3°A, 1°A, 3°, editais diversos e contrapartida própria.17 

Brichos (Paulo Munhoz, 2007)18, produzido pela Tecnokena em 2D, utilizou recursos 

do artigo 1°, 1°A, 25 e contrapartida para viabilizar a obra19. Peixonauta: O Filme (Celia 

Catunda, Rodrigo Eba e Kiko Mistrorigo, 2018)20, utilizou dos recursos 1°, 1°A, 3°, 39 e 

contrapartida obrigatória.21 

Ao observar o histórico de longas-metragens brasileiros, percebe-se que todos 

recorreram a múltiplas fontes de financiamento, evitando depender de um único mecanismo. 

Quanto maior o número de empresas e instrumentos capazes de captar recursos variados, 

maiores são as possibilidades de viabilização. Essa estratégia se mostra essencial, sobretudo 

considerando que O Vale dos Salgueiros é um projeto de alto custo, incomum no mercado 

nacional de animação. 

 

2.18 Plano de negócios considerando riscos e oportunidades 

 

 O longa-metragem O Vale dos Salgueiros é direcionado a famílias, crianças e 

adolescentes, e busca ressaltar amizades femininas e a importância do respeito às diferenças. O 

valor entregue ao público inclui entretenimento de qualidade, com uma narrativa envolvente e 

personagens cativantes que representam diferentes personalidades. A obra também destaca a 

relevância da preservação ambiental, valorizando a fauna e a flora nativas e promovendo a 

necessidade de equilíbrio entre o ser humano e o meio ambiente. 

 Para gerar interesse pelo filme, serão utilizadas redes sociais, influenciadores digitais, 

festivais, revistas, podcasts, ativações em eventos e parcerias com marcas. As estratégias de 

 
16 IMDB.com, Inc. A Arca de Noé, 2024. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt8637446/ Acesso em: 
dezembro, 2025. 
17 ANCINE, Consulta de Projetos Audiovisuais. A Arca de Noé. Disponível em: 
https://sif.ancine.gov.br/projetosaudiovisuais/ConsultaProjetosAudiovisuais.do?method=consultarProjetos 
Acesso em: dezembro, 2025. 
18 IMDB.com, Inc. Brichos, 2007. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt3343120/ Acesso em: 
dezembro, 2025. 
19 ANCINE, Consulta de Projetos Audiovisuais. Brichos. Disponível em: 
https://sif.ancine.gov.br/projetosaudiovisuais/ConsultaProjetosAudiovisuais.do Acesso em: dezembro, 2025. 
20 IMDB.com, Inc. Peixonauta: O Filme, 2018. Disponível em: https://www.imdb.com/pt/title/tt7804254/ 
Acesso em: dezembro, 2025. 
21 ANCINE, Consulta de Projetos Audiovisuais. Peixonauta: O Filme. Disponível em: 
https://sif.ancine.gov.br/projetosaudiovisuais/ConsultaProjetosAudiovisuais.do Acesso em: dezembro, 2025. 

https://www.imdb.com/pt/title/tt8637446/
https://sif.ancine.gov.br/projetosaudiovisuais/ConsultaProjetosAudiovisuais.do?method=consultarProjetos
https://www.imdb.com/pt/title/tt3343120/
https://sif.ancine.gov.br/projetosaudiovisuais/ConsultaProjetosAudiovisuais.do
https://www.imdb.com/pt/title/tt7804254/
https://sif.ancine.gov.br/projetosaudiovisuais/ConsultaProjetosAudiovisuais.do
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marketing incluirão campanhas amplas nas redes sociais, com foco no fortalecimento da 

comunidade e na adaptação dos métodos conforme o canal utilizado. 

 A primeira janela de exibição prevista é o cinema, seguida pelas plataformas de 

streaming. A produção da obra será negociada com coproduções internacionais, enquanto a 

distribuição será articulada com players reconhecidos no mercado audiovisual. 

 

2.18.1 Canvas 

 
 O Business Model Canvas é um instrumento visual que permite compreender o plano 

de negócios de forma concreta, integrada e sistêmica. O modelo possibilita identificar os 

objetivos centrais e visualizar como o projeto pode funcionar na prática. 

 A seguir, apresenta-se o modelo Canvas de O Vale dos Salgueiros: 

 
Figura 29: Modelo Canvas, por Ana Giuriati. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base nas aulas da professora doutora Beatriz Arbex, 2025. 

 

2.18.2 Análise SWOT 

 

 A análise SWOT é uma ferramenta de estratégia que tem como objetivo facilitar na 

escolha de decisões e mostrar entender os ambientes internos e externos. Os quatro fatores-

chaves são divididos em: Strengths (Forças), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities 

(Oportunidades) e Threats (Ameaças). 
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 O modelo é dividido em colunas que determinam fatores positivos e negativos, da 

esquerda para a direita, e em linhas que separam os fatores internos e externos, de baixo para 

cima. Também foi adicionada uma seção complementar destinada às neutralizações, que se 

relacionam diretamente com o quadrante à esquerda. 

 A seguir, apresenta-se a análise SWOT de O Vale dos Salgueiros: 

 
Figura 30: Modelo SWOT, por Ana Giuriati. 

 
Fonte: Desenvolvido por Ana Giuriati com base nas aulas da professora doutora Beatriz Arbex, 2025. 

 

2.19 Protocolo de registro na Fundação da Biblioteca Nacional 
 
 

Certidão de registro da Fundação Biblioteca Nacional, adquirido no site do Governo 

Federal (gov.br) em 27/03/2025, com número de solicitação 000984.0242592/2025. Pedido 

feito na categoria Argumento (audiovisual). Finalizado dia 17/07/2025. 
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Figura 31: Certificado de registro do argumento de O Vale dos Salgueiros. 

 
Fonte: Ana Giuriati, 2025. 

 

2.20 Plano de difusão e distribuição para diferentes segmentos do mercado 
 

2.20.1 Estratégia de comercialização e marketing 
 

 A proposta de marketing para O Vale dos Salgueiros parte da compreensão de que uma 

obra de longa-metragem não se limita à exibição em salas de cinema, mas constitui uma 

experiência que se inicia muito antes da estreia e se estende por diversas plataformas. 

 A estratégia busca promover uma obra voltada à conscientização da população, com 

atenção especial ao público infantojuvenil, que representa não apenas o futuro, mas também 

agentes fundamentais no cuidado com o planeta e na transformação da sociedade. Por meio de 

festivais, plataformas interativas e conteúdos acessíveis, o projeto busca estimular reflexões 

sobre amizade, empatia, responsabilidade coletiva e preservação ambiental, usando o universo 

fantástico da narrativa para sensibilizar e engajar o público. 

 A campanha será dividida em fases, acompanhando o cronograma de produção e 

lançamento. Inicialmente, o foco estará na construção da identidade visual e na presença em 

redes sociais, com teasers, artes conceituais e bastidores. À medida que a obra se aproxima da 

finalização, o marketing será intensificado com trailers, participação em rodadas de negócios, 

divulgação em televisão, plataformas de streaming e podcasts. Após o lançamento, a estratégia 

se expandirá para o universo transmídia, com ativações relacionadas ao game, à série animada 

e aos produtos licenciados. 

 A ação inicial de marketing começará com a criação de uma conta no Instagram 

dedicada ao projeto O Vale dos Salgueiros. Esse espaço funcionará como apresentação inicial 

da obra ao público e a possíveis investidores, com compartilhamento de imagens, ilustrações e 
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conteúdos que introduzem os personagens e o universo narrativo. O público poderá acompanhar 

o andamento do projeto e novidades sobre o graphic novel e sobre o longa.  

 A conta institucional ovaledsalgueiros@gmail.com será utilizada para estabelecer um 

canal direto e oficial de comunicação com o público, parceiros e apoiadores, fortalecendo o 

engajamento e a credibilidade do projeto. 

 

2.20.2 Lançamento e modo de distribuição 

 

 A distribuição será planejada para alcançar diferentes públicos e territórios. O 

lançamento da obra principal ocorrerá em salas de cinema como primeira janela, priorizando 

cidades com forte tradição cultural e público diversificado. Em paralelo, será negociada a 

exibição em plataformas de streaming, ampliando o alcance nacional e internacional. 

 A série animada e o jogo terão distribuição por meio de plataformas digitais de 

streaming como Netflix, Prime Video e Disney+, Youtube, redes sociais e Steam (no caso do 

jogo). A ideia é que cada produto transmídia funcione como uma porta de entrada para o 

universo da obra, permitindo que o público interaja com a narrativa de diferentes formas. 

Produtos físicos, licenciados e colecionáveis, como HQs, Model kits e materiais escolares, serão 

distribuídos em eventos culturais e lojas online, fortalecendo o vínculo com fãs e 

colecionadores. 
 

2.20.3 Planejamento de participação em festivais e eventos 
 

 A presença em festivais é estratégica tanto para a validação artística quanto para a 

internacionalização da obra. A partir do segundo ano de produção, serão iniciadas as inscrições 

em festivais nacionais e internacionais, com foco em eventos voltados ao público infantil, à 

animação e à ficção. A equipe se dedicará à preparação de materiais bilíngues, legendagem 

profissional e envio de press kits para curadores. 

 Além das exibições, o projeto buscará participar de rodadas de negócios, laboratórios 

de pitching e encontros com distribuidores. Essa atuação visa não apenas à difusão da obra, mas 

também à construção de parcerias para a expansão transmídia e para futuras produções. A 

participação em festivais é essencial para ampliar o alcance da obra e posicioná-la no cenário 

audiovisual nacional e internacional. 

 No Brasil, eventos como o Spcine, o Rio2C e o Série Lab Festival oferecem espaços 

estratégicos para apresentar o projeto a distribuidores, curadores e profissionais do setor, além 

mailto:ovaledsalgueiros@gmail.com
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de promover trocas criativas e oportunidades de negócios. No circuito internacional, a obra será 

inscrita em festivais de grande prestígio, como o Annecy International Animation Film Festival 

(França), o Berlin International Film Festival (Alemanha) e o Toronto International Film 

Festival (Canadá). A presença nesses eventos fortalece a visibilidade da obra e abre caminhos 

para parcerias que ampliem seu universo e sua distribuição internacional. 

 Além disso, a participação em encontros como a CCXP e a Bienal do Livro é 

fundamental. Esses espaços são ideais para apresentar a obra, comercializar produtos 

licenciados e estabelecer contato direto com o público. Também representam uma oportunidade 

valiosa para analisar a recepção da audiência e consolidar uma comunidade engajada em torno 

do projeto. 
 

2.20.4 Cronograma de difusão e distribuição 

 

 As etapas previstas são as seguintes: participação em festivais nacionais e internacionais 

como primeira janela de exibição; distribuição comercial em salas de cinema, planejada para 

ocorrer aproximadamente um ano após a conclusão da obra, com apoio de distribuidoras 

parceiras; e, por fim, expansão transmídia, explorando plataformas de streaming, produtos 

derivados, a série animada e o jogo. 
 

Figura 32: Cronograma Difusão e Distribuição. 

 
Fonte: Estela Kazmierczak, 2025 
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2.21 Planejamento de acessibilidade audiovisual 

 

 A acessibilidade audiovisual consiste na utilização de práticas e tecnologias que 

asseguram e promovem, em condições de igualdade, o exercício dos direitos e das liberdades 

fundamentais por pessoas com deficiência, visando à inclusão social e ao pleno exercício da 

cidadania, conforme disposto na Lei nº 13.146, de 6 de julho de 2015 (Lei Brasileira de Inclusão 

da Pessoa com Deficiência). 

 A seguir, apresenta-se o plano de acessibilidade desenvolvido para a obra O Vale dos 

Salgueiros: 

 
Figura 33: Orçamento Acessibilidade Audiovisual. 

 
Fonte: Desenvolvido por ETC Filmes para Ana Giuriati, 2025. 

 

 O orçamento e o cronograma referentes ao plano de acessibilidade foram consultados 

com a ETC Filmes, empresa referência no mercado, com mais de vinte anos de atuação. O 

pacote inclui audiodescrição, legenda descritiva, libras e codificação, totalizando R$10.007,96 

(dez mil e sete reais e noventa e seis centavos), com prazo de execução de 10 dias úteis. 

 Para garantir uma integração eficaz dos recursos de acessibilidade audiovisual ao longa-

metragem, esses serviços devem ser considerados desde a pré-produção, permitindo que a obra 

seja planejada de forma inclusiva desde suas etapas iniciais. 

 A acessibilidade audiovisual é imprescindível para O Vale dos Salgueiros. Ao nos 

propormos a contar uma história sobre amizade, assumimos também o compromisso de garantir 

que todo o conteúdo do filme possa ser vivido e apreciado por todas as pessoas, de forma 

igualitária e gratuita. 
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3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

No início desta monografia, estabeleceu-se que o objetivo central deste trabalho era 

realizar um estudo abrangente sobre o desenvolvimento e o planejamento de um longa-

metragem animado no mercado brasileiro, desde sua concepção inicial até as etapas de 

distribuição e difusão, sob a perspectiva de um Produtor Executivo Criativo. 

Comprometeu-se, ao longo do texto, a abordar as diversas etapas que compõem a 

produção de um filme, trazendo questionamentos pertinentes e refletindo sobre as dificuldades 

enfrentadas pela indústria atualmente, de modo a tornar este estudo o mais atualizado possível. 

Outro objetivo fundamental foi a criação de uma IP forte e consolidada para O Vale dos 

Salgueiros, que, ao mesmo tempo, busca oferecer entretenimento de qualidade para famílias e 

estimular diálogos sobre alteridade e sobre a necessidade de preservar áreas florestadas. 

Por meio do estudo de mercado, foram apresentadas as principais soluções possíveis 

para os desafios recorrentes da produção de animação no Brasil, contemplando diferentes 

estratégias de captação de recursos, a construção de público antes mesmo do lançamento e a 

necessidade de um treinamento extenso da equipe. 

Caso houvesse um prazo maior, os próximos passos incluiriam o desenvolvimento de 

planejamentos ainda mais detalhados, com a elaboração de um cronograma micro e uma 

pesquisa aprofundada sobre a identidade visual, aproximando-a do resultado final desejado para 

as telas de cinema. Ainda assim, considera-se a conclusão deste projeto um sucesso, pois 

permitiu explorar os múltiplos “chapéus” que um Produtor Executivo Criativo exerce 

continuamente. 
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5. ANEXOS 
 
5.1 Anexo A - Outline 
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5.2 Anexo B – Argumento 
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5.3 ANEXO C - ROTEIRO 
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5.4 Anexo D – Bíblia de venda 

 

 

 



 

144 
 

 

 



 

145 
 

 

 



 

146 
 

 

 



 

147 
 

 

 



 

148 
 

 

 



 

149 
 

 

 



 

150 
 

 

 



 

151 
 

 

 



 

152 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

153 
 

5.5 Anexo E – Orçamento por etapas 
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5.6 Anexo F – Cronograma de produção 
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5.7 Anexo G – Fluxogramas 
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