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Resumo O presente artigo explora a interdependéncia do papel narrativo de
um personagem com seu arco pessoal, por meio de uma andlise de quatro
filmes de princesas da Disney da Era do Retorno do estudio, sendo estes: En-
rolados (2010), Valente (2012), Frozen (2013) e Moana (2016). Seré realizada a
identificacdo da estrutura dos Trés Atos e da estruturacio narrativa de cada
obra filmica, bem como a andlise dos arquétipos de Vogler (2015) e Bolen
(1990) aplicados as protagonistas das histdrias, além da anélise dos arcos das
personagens e seus conflitos internos e/ou externos que impulsionam as tra-
mas. Por meio da andlise de cada uma das protagonistas é possivel estabe-
lecer conexdes entre a progressdo da histdria e a evolugdo arquetipica de
cada personagem, identificando a interdependéncia do desenvolvimento da
narrativa com o desenvolvimento de personagem.

Palavras-chave Arquétipos, Princesas Disney, Desenvolvimento de personagem, Estru-
tura narrativa.
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The Journey of Disney Princesses: a narrative and archetypal analysis

Abstract The present article explores the interdependence of a character’s narrative
role with their personal arc through an analysis of four Disney princess films from the
studio’s Revival Era, namely: Tangled (2010), Brave (2012), Frozen (2013), and Moana
(2016). The analysis includes the identification of the Three-Act structure and the
narrative structuring of each film, as well as the application of Vogler’s (2015) and
Bolen’s (1990) archetypes to the protagonists of the stories. Additionally, the analysis
encompasses the characters’ arcs and their internal and/or external conflicts that
drive the plots. Through the analysis of each protagonist, it is possible to establish
connections between the progression of the story and the archetypal evolution of each
character, identifying the interdependence of narrative development with character
development.

Keywords Archetypes, Disney Princesses, Character development, Narrative structure.

El Viaje de las Princesas Disney: un analisis narrativo y arquetipico

Resumen El presente articulo explora la interdependencia del papel narrativo de un
persondje con su arco personal, a través de un andlisis de cuatro peliculas de princ-
esas de Disney de la Era del Retorno del estudio, a saber: Enredados (2010), Valiente
(2012), Frozen (2013) y Moana (2016). Se llevard a cabo la identificacién de la estruc-
tura de los Tres Actos y la estructuracién narrativa de cada obra filmica, asi como el
andlisis de los arquetipos de Vogler (2015) y Bolen (1990) aplicados a las protagonistas
de las historias, ademds del andlisis de los arcos de los personajes y sus conflictos
internos y/o externos que impulsan las tramas. A través del andlisis de cada una de
las protagonistas, es posible establecer conexiones entre la progresién de la historia
y la evolucion arquetipica de cada personaje, identificando la interdependencia del
desarrollo narrativo con el desarrollo del personaje.

Palabras clave Arquetipos, Princesas Disney, Desarrollo de personajes, Estructura narrativa.
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Introdugao

Em seu estudo acerca da estrutura de roteiro e da construcdo de
personagens, Weiland (2016) aponta a existéncia de uma relagdo entre o
desenvolvimento da trama e o desenvolvimento do arco de personagem.
De acordo com o autor, uma boa narrativa contém enredo e personagem
entrelagados de forma a serem dependentes um do outro.

Sendo a Walt Disney Pictures um esttiidio em atividade na produgio
de animagdes desde 1923, torna-se objeto de estudo a relagdo da constru-
¢do das narrativas de princesas da Disney com o papel das personagens nas
histérias, a fim de identificar a interdependéncia entre os arquétipos utili-
zados nessas princesas e o papel desempenhado pelas mesmas no desenvol-
vimento da trama. Torna-se relevante, portanto, a realizagdo de uma anali-
se dessa evolugdo para se identificar os arquétipos que possibilitam maior
interconexdo entre arco de personagem e desenvolvimento da narrativa na
construcdo de um longa-metragem animado.

O presente artigo possui como objetivo identificar a estrutura de
quatro roteiros de filmes de princesas da Disney e posterior andlise arque-
tipica de suas protagonistas, sendo estes: Enrolados (2010), Valente (2012),
Frozen (2013) e Moana (2016). Os filmes escolhidos comp&em a Era do Revi-
val da Walt Disney Pictures, estabelecida entre os anos de 2010 a 2019, que
possui como caracteristica o foco em histérias de heroinas que objetivam
suas proprias jornadas pessoais. Além disso, esta pesquisa visa identificar
como os arcos das personagens se conectam com o desenvolvimento das
animacgdes, cada uma em sua prépria narrativa.

Para a identificagdo dos roteiros, serd abordada a estrutura dos Trés
Atos baseada em Aristételes (2011), Field (2001) e Weiland (2016), bem como
o modelo de estrutura narrativa da Jornada do Herdi de Campbell (2009) e
Vogler (2015), e da Promessa da Virgem de Hudson (2010). As personagens
serdo classificadas quanto aos conceitos de arquétipos de Vogler (2015) e
Bolen (1990). A relagdo entre enredo e personagem serd estabelecida com
base nos conceitos de Arco do Personagem, Necessidade Dramdtica do Per-
sonagem (WEILAND, 2016) e Conflitos Interno e Externo (ROBERTS, 2009).

Fundamentagao Tedrica

Para realizar uma animacio, sdo necessdrias diversas etapas téc-
nicas e criativas, entre elas a criacdo e estruturac¢do de uma narrativa e o
desenvolvimento dos personagens.

Antes da escrita do roteiro, é necessdrio estruturar a narrativa e
estabelecer a curva dramdtica (FIELD, 2001). Existem diversas estruturas
narrativas que podem ser utilizadas para auxiliar no desenvolvimento da
histéria, sendo as mais comuns a estrutura dos Trés Atos (ARISTOTELES,
2011), a Jornada do Herdi (VOGLER, 2015) e a Promessa da Virgem (HUD-
SON, 2010).
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Além disso, deve-se estabelecer o conflito que o personagem ira en-
frentar, que pode ser interno ou externo (ROBERTS, 2009). Esse conflito ird
influenciar o arco do personagem, que pode ser positivo, neutro ou negati-
vo (WEILAND, 2016).

Com relagdo ao desenvolvimento de personagens, é possivel tomar
como base os arquétipos de Vogler (2015) e Bolen (1990) para estabelecer
elementos de personalidade a serem explorados nas mesmas. A partir disso,
é possivel desenvolver uma obra filmica coerente onde narrativa e perso-
nagem se conectam.

Conflito Interno e Conflito Externo

O conflito é o elemento que motiva o personagem a seguir sua jor-
nada (ROSS, 2003). Sem um conflito aparente, a histéria dificilmente pode
ser desenvolvida. Existem dois tipos de conflito, o interno e o externo (RO-
BERTS, 2009).

A dimensdo dos conflitos pode ser estabelecida da seguinte forma:
quando um personagem luta contra ele mesmo, seja por um problema men-
tal, psicolégico ou emocional, diz-se que existe um conflito interno. Ou seja,
quando o protagonista é o seu préprio antagonista. Quando o protagonista
tem como antagonista algo externo a ele, como um outro personagem, a na-
tureza, a sociedade ou o sobrenatural, diz-se que existe um conflito externo
(LAMB, 2008).

Os Trés Atos

A estrutura dos Trés Atos foi elaborada por Aristételes em sua obra
Poética e descreve uma narrativa que deve ser dividida em prélogo, epilogo
e &xodo (ARISTOTELES, 2011). Essa estrutura pode ser utilizada para escrever
histérias em diversas midias, e uma delas é o roteiro cinematografico. Popu-
larizada por Field (2001), a estrutura dos Trés Atos possui inicio, meio e fim,
sendo o Ato I a apresentagio, o Ato II a confrontagio, e o Ato III a resolugio.

Weiland (2016) define o primeiro ato como a configuragéo inicial do
protagonista e do mundo, o status quo, o qual mudara ao longo da histdria.
No Ato I existem trés subdivisdes: 0 Mundo Comum, o Evento Incitante e
o Primeiro Ponto da Trama. De acordo com o autor, o Mundo Comum é a
apresentacdo da situagdo atual do protagonista e de seu universo. O Evento
Incitante é aquilo que apresenta ao protagonista a chance de mudar sua
vida, a oportunidade de sair do Mundo Comum. O final do primeiro ato é
marcado no Primeiro Ponto da Trama, quando o protagonista toma uma
acdo sobre o Evento Incitante e sai do Mundo Comum.

No Ato II é onde ocorre a maior parte do roteiro, onde o protagonis-
ta enfrenta obstaculos e desafios que o levam para mais perto do conflito
principal (FIELD, 2001). Weiland (2016) divide o segundo ato em trés, com
o Midpoint delimitando o meio da histéria. Segundo o autor, “a énfase do
Midpoint sempre é colocada na troca do protagonista de um papel reativo
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Figura 1: Os 12 Passos da Jornada do

Herdi.

Fonte: os autores, baseado na Jornada

do Herdi de Vogler (2015).
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para um papel ativo” (WEILAND, 2016, p. 52, tradu¢io nossa). Nesse senti-
do, a primeira metade do segundo ato é a etapa em que o protagonista rea-
ge as mudangas que o fizeram sair do Mundo Comum, lutando para tomar
controle de sua vida novamente, e a segunda metade é a etapa em que o
protagonista aparentemente alcanga uma vitdéria em sua batalha externa,
chegando mais perto de seu objetivo e encerrando o segundo ato.

Entre o segundo e o terceiro ato, o autor define o Terceiro Ponto da
Trama, que traz a Crise da narrativa para o protagonista, uma derrota abso-
luta. Conforme Weiland (2016, p. 107, tradugio nossa), “o Terceiro Ponto da
Trama serd o seu momento baixo - seu ponto de quebra. Ele estd encarando
a morte, figurativamente ou literalmente”. E nesse momento que o prota-
gonista encara a escolha final entre o que ele deseja e o que ele necessita.

O Ato III é definido com a resolugdo do conflito principal da narra-
tiva, sendo este positivo ou negativo (FIELD, 2001). Weiland (2016) divide
o terceiro ato em Climax e Resolugdo. No Climax, o protagonista enfrenta
a batalha final que resolvera o conflito principal, onde ele mostra sua mu-
danga, ou ndo, desde o inicio da histéria. Por fim, a Resolugio ilustra o novo
mundo, a nova configuragio criada apds todas as mudangas, contrastando-
-a com o inicio da narrativa.

Jornada do Heroi

Durante a histéria da humanidade, diversos mitos e lendas foram
criados e adorados por suas narrativas comoventes e seus protagonistas
inspiradores. Embora existam diferencas culturais e geograficas, muitas
delas seguem uma férmula narrativa conhecida como a Jornada do Herdi.

Essa estrutura foi identificada por Campbell (2009), um mitdélogo
que, apds analisar diversas narrativas, percebeu uma série de elementos em
comum em todas elas, surgindo entdo o Monomito. Essa estrutura é dividi-
da em Partida, Iniciagdo e Retorno e contém dezessete passos.

O Herdi
finalmente volta
para o seu
mundo, agora
transformado.
0 inimigo O Heroi recebe
ressurge e o um :;humado
i ara deixar seu
Harol enfrenta Retomo wundo pora dep
a histéria com © oI undo Comum
inacabada. Elixir e receber sua
misséo.

Omundoeo
Heroi sao
apresentados.

o
2 . 2 o Shamado
essurreigdo & Aventura
Agora o Her6i ¥
precisa voltar
YT n 02 O Herdi hesita
decidir entre sua em rﬁsponger
satisfagto Caminho ao chamado.
pessoalouobem  de Volta

maor 10 OS 12 PASSOS
DA JORNADA

OHerdirecebea  pecom- 09 DO HEROI 04 Enconticj O mentor &
recompensa pensa Mentor alguém que
pelas aconselha e
consequéncias forga o Herdi a
de sua aventura. 08 05 partir para a
aventura.

Recusa do
amado
03
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Provagao Primeiro

Limiar
O auge do climax Aproxi- Provas, O Herdi decide
G maT U niiges entrar no mundo
TN ecreta desconhecido, o
completa sua mundo da
transformagdo. aventura.
O Heréi passa a
O Herdi se viver a histéria,
prepara para fazendo aliados,
sua maior inimigos e
provagao. vencendo
obstaculos.
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Figura 2: A Promessa da Virgem.

Fonte: os autores, baseado na Promes-

sa da Virgem de Hudson (2010).
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Vogler (2015) simplificou e adaptou os dezessete passos de Cam-
pbell (2009) em doze passos da Jornada do Heréi, popularizando o termo e a
estrutura para a escrita de roteiros (Figura 1).

Promessa da Virgem

Enquanto na Jornada do Herdi o protagonista é pressionado a partir
em uma aventura e se sacrificar para salvar o mundo externo, na Promessa
da Virgem o protagonista parte em uma jornada de autoconhecimento.

Elaborada por Hudson (2010), a Promessa da Virgem é uma estru-
tura narrativa dividida em treze passos que evidencia a jornada interior
vivida pelo protagonista da histéria a ser contada (Figura 2).
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Arco do Personagem

Os arcos de personagem dizem respeito ao desenvolvimento do per-
sonagem e sua evolugdo pessoal no decorrer da histéria. Weiland (2016)
define trés categorias de arco de personagem: positivo, neutro e negativo.

Para fazer essa distin¢do, Weiland (2016) aborda os conceitos da
Mentira em que o personagem acredita e da Verdade que o personagem
necessita. A Mentira se trata de uma crenga errénea que mantém o per-
sonagem preso a um estado interior de insatisfagdo, incapaz de alcangar o
que ele deseja. A Mentira dialoga com o desejo do personagem, permeando
a narrativa com a materializagio fisica de seu objetivo inicial, o que nem
sempre é o que ele necessita.

Essa necessidade é muitas vezes uma simples descoberta interior
que é revelada com a Verdade (WEILAND, 2016), sendo ela o cerne da narra-
tiva, aquilo que motiva o protagonista a adentrar a jornada. E sua Necessi-
dade Dramatica, sua motivacio.
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Figura 3: Arquétipos Narrativos de
Vogler.
Fonte: os autores, baseado em Vogler

(2015).
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Segundo o autor, em um arco de personagem Positivo, o persona-
gem inicia a histdria acreditando em uma Mentira que o impede de alcangar
seus objetivos, e a narrativa gira em torno da descoberta da Verdade que o
trard para uma vida mais satisfatéria, mesmo que apenas interiormente. Ele
passa por uma mudanga em suas convicgdes que o coloca em estado supe-
rior quanto ao seu status quo.

Em um arco neutro, o personagem inicia a histdria sabendo a Ver-
dade e nio passa por uma mudanga interior significativa, mesmo que possa
mudar exteriormente. Nesse arco, “o protagonista é aquele que estd mu-
dando o mundo a sua volta, ao invés do mundo mudar o personagem” (WEI-
LAND, 2016, p. 91, tradugdo nossa). Dessa forma, ainda que o protagonista
nio mude, ele é muitas vezes responsavel pela mudanga em outros perso-
nagens que enfrentam seus préprios arcos de mudanga.

Por fim, um arco de personagem negativo é aquele em que o perso-
nagem passa por uma mudanga negativa, terminando sua jornada em um
estado pior que aquele de onde comegou. Dentro do arco, Weiland (2016)
identifica trés vertentes: arco de desilusdo, de queda, e de corrupgio.

Na desilusio, o personagem comega acreditando em uma Mentira, e
termina possuindo a Verdade. No entanto, essa Verdade nio traz satisfacdo
e felicidade. Na queda, o personagem nio consegue descobrir a Verdade,
afundando-se na Mentira, que traz a sua ruina. Na corrupgdo, o personagem
comega com a Verdade, mas € atraido pela Mentira, corrompendo-se.

Arquétipos

Os arquétipos narrativos sdo construidos baseando-se no conceito
do Inconsciente Coletivo, uma parte da psique humana que nio é adquirida
por nenhum individuo e por isso ndo sdo esquecidos ou suprimidos, pois sdo
passados por meio da hereditariedade. Os arquétipos sdo conceitos presen-
tes dentro deste inconsciente (JUNG, 2014).

ARQUETIPOS DE VOGLER

ARQUETIPO PAPEL NA NARRATIVA

O Heréi Protagonista; que moveu a histéria para frente e
sacrificou algo

O Mentor Auxiliam o heri em sua jornada

Guardido do Limiar Obstdculo a ser superado pelo Herdi, testa o Heroi
Trazer mudangas ou mensagens para o herdi e a

Arauto plateia

Camaleéo Motivagodes, lealdade e interesses ambiguos
Desafiar o heréi; tudo que hd de ruim nas pessoas ou

Sombra na narrativa

\ Picaro Alivio cémico da narrativa J
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Figura 4: Arquétipos Mitoldgicos.
Fonte: os autores, baseado em Bolen

(1990).
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Nas histérias modernas, é possivel observar que se renem uma
diversidade de arquétipos. Existem os sete arquétipos basicos de Vogler
(2015), que objetivam descrever como um personagem se comporta na nar-
rativa e qual o seu papel dentro da mesma (Figura 3).

J4 os arquétipos das deusas mitoldgicas (BOLEN, 1990) foram esta-
belecidos pensando nas influéncias que estas imagens iconograficas tém
sob a maneira que atuam no intimo de uma mulher (Figura 4).

ARQUETIPOS MITOLOGICOS

¢ CARACTERISTICAS \
ARQUETIPO MITO -
Q E SIMBOLOS
peméter Dousa o oo eternicode sl ombuscs | igoross o comoas e

obrigagées para trds e tornando a terra infértil mas pode transgredir o mundo da filha

Perséfone Core; Foi levada & forga por Hades para se Jovem e virgem; casamento; filha
casar que quer agradar; ndo quer se casar
. . Madura, ciente de suas vontades,
Perséfone Rainha do Inferno; Casada com Hades

seu poder e sua forga; fertilidade

Hera Deusa do casamento e do compromisso; 3 faces: jovem (virgem), perfeita
Casada com Zeus (casada) e viava
Afrodite Deusa do Amor e da Beleza; é casada com Representa as amantes;
Hefesto, mas é amante de Ares e Hermes provoca inspiragdo e mudangas
. X Deusa da caga; sofrimento da mée durante o Conexdo com a natureza; distancia da
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Atena filha preferida de Zeus

Heéstia Deusa do Lar e da lareira Experiéncia interior; espiritualidade;

\ protegdo dos lares e templos /

Metodologia

Para delimitar o escopo do estudo da evolugdo dos arquétipos das
princesas da Disney ao longo do tempo, foram selecionados os filmes: En-
rolados (2010), Valente (2012), Frozen (2013) e Moana (2016). Para cada um
desses filmes, serdo analisados os seus roteiros por meio da defini¢io e de-
limitagdo da estrutura dos trés atos de acordo com Field (2001) e Weiland
(2016), com a demarcagdo dos momentos de passagem entre os arcos e das
cenas de maior impacto emocional, e sua estrutura, entre A Jornada do He-
réi (VOGLER, 2015) ou A Promessa da Virgem (HUDSON, 2010).

Uma vez entendida a estrutura e o viés geral do roteiro, o foco de
andlise se voltara para a personagem, buscando-se determinar o conflito
principal da narrativa e sua natureza (ROBERTS, 2009). Em seguida, serd
realizada a andlise da necessidade dramatica (WEILAND, 2016) que move a
personagem a resolver esse conflito. A identificagdo da motivacdo da per-
sonagem e suas agdes em busca dessa resolugio associada ao conflito traba-
lhado na trama, sera utilizada para caracterizar a curva de crescimento das
princesas em relagdo ao seu arco de personagem.

Por tultimo, serd observado a correlagio entre os principais perso-
nagens da trama de cada uma das animacgdes e seus arquétipos, segundo Vo-
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gler (2015) e Bolen (1990), para entdo associa-la ao seu papel desempenhado
na narrativa, buscando-se compreender o impacto de um sobre o outro.

Ao final das anélises individuais dos filmes, serd realizado uma
comparagdo englobando as quatro animagdes por meio dos registros dos
arquétipos das princesas e do desenvolvimento das mesmas no decorrer da
narrativa.

Resultados

Foi realizada a andlise dos filmes de maneira individual a fim de
estabelecer a histéria de maneira resumida e destacar os arquétipos encon-
trados e os aspectos narrativos que influenciam na construgio das persona-
gens a seguir descritos.

Enrolados

Enrolados (2010) possui um enredo focado em Rapunzel e sua jornada
para se tornar independente. Seguindo a estrutura da Jornada do Herdi, com
um enfoque na relagdo entre Rapunzel e Mother Gothel, o conflito da trama é
baseado no aprisionamento fisico e emocional de Rapunzel a torre e a Gothel,
0 que gera tanto o conflito externo de sair da torre e procurar pelas luzes no
céu, quanto o interno de trair sua suposta mie e machucé-la para seguir seu
sonho. Nesse sentido, é possivel observar um arco de personagem positivo
em Rapunzel, de modo que a protagonista se trata de uma personagem dini-
mica em respeito a sua curva de crescimento, passando por transformagdes
que a levam a um maior autoconhecimento e autonomia ao longo da histdria.

Rapunzel possui o arquétipo do Herdi segundo Vogler (2015). De
acordo com os arquétipos mitoldgicos, Rapunzel se encaixa no arquétipo
de Perséfone Core, principalmente no inicio da narrativa quando ela se
apresenta como uma boa filha, que busca agradar e obedecer sua mie, e no
arquétipo de Artemis conforme a histéria progride, como é possivel obser-
var no seu foco para com seu objetivo e no seu espirito explorador, livre e
autossuficiente.

Valente

Mérida é uma jovem princesa escocesa que esta prestes a ser pro-
metida para um jovem de um cla vizinho em prol de manter a paz no reino,
porém a mesma prefere ser reconhecida como uma grande arqueira, con-
trariando os desejos de sua mae, a rainha, e deixando de lado seus deveres
como princesa. Apds uma briga entre as duas, Mérida busca uma maneira
de mudar o seu destino por meio da magia, porém o feitico transforma sua
mae e seus trés irmaos mais novos em ursos, agora elas buscam uma manei-
ra de desfazer o feitico sem serem descobertas.

A histéria segue a estrutura da Jornada do Herdi e, como protago-
nista, Mérida se encaixa no arquétipo de Heroina dentro da narrativa, sa-

DATJournal v.10n.1 2025



A Jornada das Princesas Disney: uma andlise narrativa e arquetipica 50

crificando seu orgulho e aprendendo a escutar e assumir que estava errada,
mostrando sua passagem da adolescéncia para a vida adulta, vestindo di-
versos arquétipos no processo. Quando crianca, Mérida se encaixa no ar-
quétipo de Perséfone Core, sendo a boa filha pequena e inocente e comple-
mentando sua mie que tem o arquétipo de Deméter, porém na adolescéncia
o0 arquétipo de Artémis é o mais prevalente na princesa. Seu relacionamen-
to forte com a natureza e a caga e sua aversao ao casamento s3o tracos que
aparecem no inicio do filme, mas com a evolu¢do da personagem durante o
seu arco positivo de crescimento percebe-se o arquétipo da filha que prote-
ge a mde perto da luta final, no mesmo momento do filme onde é aparente
o arquétipo de Atenas quando Mérida e sua mie se utilizam da estratégia
para derrotar Mor’du, o grande urso negro que também teve sua forma cor-
porea alterada por magia.

Frozen

A histéria de Frozen (2013) se passa no reino nérdico ficticio de
Arendelle e narra uma aventura vivida pelas princesas Elsa, a irma mais ve-
lha, e Anna, a mais nova. Tendo nascido com poderes magicos derivados do
gelo e sendo obrigada a escondé-los e a si mesma durante todo o seu cresci-
mento, Elsa acaba por ndo conseguir controld-los corretamente, causando
uma catéstrofe no reino no dia de sua coroacdo como rainha, iniciando um
inverno na regido durante o verio, fugindo e isolando-se logo apds isso, o
que leva sua irm3 a iniciar uma jornada para encontra-la, retorna-la ao lar
e trazer o Sol de volta.

Por este ser um filme com duas protagonistas, ambas possuem ar-
cos narrativos que se diferenciam um do outro, necessitando uma anélise
separada de cada um.

1. Elsa

A histéria de Elsa segue a estrutura narrativa da Promessa da
Virgem, focando-se em autoconhecimento e autoaceitagdo, pos-
suindo algumas diferencas em relagio a estrutura original, haven-
do, por exemplo, a troca de posigdes entre os passos O Prego de se
Conformar e A Oportunidade de Brilhar, representados aqui, res-
pectivamente, pelo momento em que a personagem precisa come-
car a reprimir seus poderes, e pela cena anterior a esse, em que ela
provoca um acidente durante uma brincadeira com sua irma.

Seu arco de personagem classifica-se, segundo Weiland (2016),
como positivo, pois a personagem inicia a histdria acreditando em
uma Mentira, precisando ocultar a si e seus poderes do mundo, o
que a leva a uma vida de insatisfacio, e mais tarde ao Desejo de viver
isolada, materializando-se em seu castelo de gelo nas montanhas,
culminando na descoberta da Verdade, representado pelo amor fra-
ternal, aceitagio e controle total de seus poderes no climax da hist6-
ria, modificando seu status quo e vivendo uma vida mais satisfatéria.
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Elsa encarna o Herdi em seu préprio arco, pois é a personagem
que mais cresce e se modifica durante a trama, e encarna o Arauto
no arco de Anna, pois mesmo sem intengdo, entrega a missdo a sua
irma colocando a histéria em movimento. Quanto aos arquétipos
mitoldgicos, Elsa personifica diversos deles em diferentes momen-
tos da trama, inicialmente podendo ser encarada como Perséfone
Core junto com Atena, devido a sua incontestavel obediéncia a seus
pais e a notavel semelhanga dos acontecimentos com a histéria de
Pallas, a melhor amiga da deusa grega, que foi acidentalmente feri-
da fatalmente por ela.

Posteriormente, como uma mulher amadurecida, ela represen-
ta uma juncio de Perséfone Rainha do Inferno, pois apesar de nio
representar o significado convencional de fertilidade, associado a
versdo mais amadurecida da deusa, é visto ao longo do filme como
ela é capaz de gerar vida a sua prépria maneira, e Héstia, por tor-
nar-se uma versao propria de uma deusa do lar, simbolizando a ex-
periéncia interior e protegendo seu lar e templo.

Mais tarde, ela revisita o arquétipo de Atena, recriando a his-
téria de Pallas, ao atingir Anna uma segunda vez com sua magia.
Ao final, ela retorna a Héstia, porém em uma versdo mais evoluida,
tendo como lar e templo o seu reino e sua familia.

2. Anna

A narrativa de Anna segue a Jornada do Herdi, mas assim como
Elsa, possui algumas diferencas em relagdo a estrutura original, de
modo a caracterizar sua personalidade durante a construgdo de seu
arco.

A exemplo, é possivel inferir que Anna recebe mais de um Cha-
mado a Aventura. O primeiro sendo quando os portdes do castelo
sdo abertos ao povo, deixando-a empolgada com as possibilidades.
A proposta de casamento de Hans como o segundo Chamado e, mais
tarde, o inverno causado por Elsa e sua fuga logo em seguida, con-
figuram o terceiro Chamado. Em todos eles, quando ha a Recusa do
Chamado, ele sempre vem de terceiros - Elsa recusando-se a dar sua
bengdo ao casamento e, mais tarde, Hans tentando impedir Anna de
ir atrds de sua irma.

A multipla utilizagdo do Chamado a Aventura serve ao propdsito
de caracterizar a personagem como emocionalmente sensivel e an-
siosa por qualquer interagio social e afetuosa - fruto da negligéncia
fraternal, morte dos pais e isolamento durante seu desenvolvimen-
to -, além de ingénua, iniciando a histéria completamente alienada
da Verdade, acreditando em uma Mentira, o que vai se modificando
ao longo da narrativa a medida que a personagem vai descobrindo
mais sobre o mundo, mudando a si mesma, mas também buscan-
do mudar o mundo a sua volta, completando seu arco no climax
do filme, entendendo o real significado do amor verdadeiro, con-
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seguindo se impor diante do vildo e atingindo seu objetivo final,
alcangando uma vida mais satisfatéria possuindo, assim, um arco
de personagem positivo.

Anna seria o Herdi em sua histéria, por ser a que mais cresce em
seu préprio arco e fazer a histéria ir para frente, e o Guardido do
Limiar na histdria de Elsa, pois ela sempre esta 14 para testar sua
irma, mesmo sem a intengéo, pois o autocontrole e o medo de cau-
sar o mal aos outros sdo questdes muito fortes e presentes na narra-
tiva da protagonista. Anna é a personificacdo dessas questdes, visto
que a primeira vez que ela foi atingida pela magia mal controlada
foi quando iniciou todo o periodo de isolamento de Elsa.

A personagem também personifica mais de arquétipo mitoldégico
ao mesmo tempo, sendo representada por Afrodite por estar em
constante busca por amor, e uma das faces de Hera, pois uma das
formas de amor que ela busca é o casamento. Anna também possui,
em partes, o arquétipo de Artemis, por sua personalidade explora-
dora e seu destaque fora do reino, se dando melhor com o mundo
natural.

Por ultimo, a personagem encarna uma versao fraternal do ar-
quétipo de Deméter, tracando um paralelo direto com o mito da
deusa que, ao ter sua filha sequestrada, saiu vagando a procura
dela, ignorando suas fun¢des como deusa, assim como Anna faz,
deixando o reino aos cuidados de Hans.

Moana

Situada na Polinésia de 2 mil anos atrds, Moana é uma jovem des-
cendente de uma longa linhagem de lideres da ilha a qual habita, que logo
serd consumida por uma maldi¢do que destrdi e mata tudo que toca. Moana
zarpa sem experiéncia em alto mar em busca de Maui, um semideus, na
esperanga de salvar seu povo.

A narrativa segue a Jornada do Herdi, onde a protagonista passa por
um arco positivo de crescimento, iniciando a histéria como uma garota tei-
mosa, com um desejo de explorar o mundo e um coragdo digno o suficiente
para ser escolhida pelo préprio Oceano, sendo moldada ao decorrer do fil-
me, transformando-se em uma lider determinada e heroica, retomando a
tradi¢do de seu povo de navegar pelos oceanos e livrando sua terra e todo o
mundo da maldi¢do que antes os afligia.

Ocupando uma posi¢do de protagonismo, Moana se encaixa como
a heroina cléassica, indo de acordo com as estruturas previamente mencio-
nadas. No aspecto psicoldgico, Moana passa por diversos arquétipos, co-
mecando a histéria como Perséfone Core, a boa filha, e amadurecendo até
vestir o arquétipo de Atena e Héstia, se tornando uma mulher estrategista e
protetora do seu Lar, conectando-se com seus ideais amadurecidos.

A sua jornada de amadurecimento e sua curiosidade servem como
apoio para a construgdo de Moana no periodo mais baixo da jornada do
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Fonte: os autores.
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herdi, quando a duvida assola a personagem e o arrependimento por sua
teimosia fazem ela quase desistir do papel. Sua avé, servindo como mentora
durante a histdria, a faz se conectar com seu interior e a sua espiritualidade
ao relembrar do seu lar e dos seus antepassados, assim o arquétipo de Hés-
tia da forgas para Moana voltar a seu papel como a heroina.

Tabela Resumo
A tabela resumo sintetiza os resultados observados, relacionando

os arquétipos mitoldgicos com as princesas e evidenciando sua atuagdo na
narrativa das mesmas (Quadro 1).

Arquétipo Princesa Arquétipo na narrativa

Deméter Anna Amor fraterno: sai atrds de Elsa, abandonado
sua responsabilidade para com o reino (Even-
to Incitante)

Atena Elsa Obediéncia principalmente ao pai, acidental-
mente fere Anna, coloca os sentimentos de
lado (backstory, ghost, origem da Mentira,
status quo)

Mérida Derrota Mor’du ao lado da mie por meio de
uma estratégia (marco de crescimento posi-
tivo)

Moana Estrategista em sua jornada para proteger

seu lar (marco de crescimento positivo)

Perséfone Core Rapunzel Boa filha, que busca agradar e obedecer sua
mae (status quo do arco de crescimento po-
sitivo)

Mérida Boa filha, quando pequena e inocente, se-

guindo sua mie, que possui o arquétipo de
Deméter (backstory)

Moana Boa filha que segue as orientacdes do pai e
se dedica ao seu dever e nio aos seus desejos
(status quo)

Elsa Obediéncia aos pais quando mais nova (ba-
ckstory ghost, origem da Mentira)

Perséfone Rainha Elsa Geracdo de vida, saber de suas forgas e vonta-
do Inferno des (resultado do crescimento)
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Artemis Rapunzel Foco para com seu objetivo e no seu espirito
explorador, livre e autossuficiente

Mérida Relacionamento forte com a natureza e a
caga, aversao ao casamento (status quo do
arco de crescimento positivo)

Moana Conexdo com a natureza e vontade de ser li-
vre (status quo)

Anna Personalidade exploradora e conexdo com o
mundo natural

Héstia Elsa Experiéncia interior e protecdo do lar (con-
flito interno e resolugéo, arco de crescimento
positivo em Promessa da Virgem)

Moana Conexdo com o interior e espiritualidade ao
relembrar do lar e dos antepassados (resolu-
¢do do arco de crescimento positivo)

Hera Anna Busca pelo casamento como uma das formas
do amor (status quo)

Afrodite Anna Constante busca pelo amor; encoraja Elsa a
aceitar o amor (status quo do arco de cresci-
mento positivo; encoraja o crescimento posi-
tivo de outros)

Discussao

Ap6s a andlise dos quatro filmes, é possivel perceber que o arquéti-
po de Vogler (2015) presente em todas as princesas é o do Herdi, devido ao
seu protagonismo, com excecdo de Elsa que, por sua vez, também veste o
arquétipo de Arauto em relagdo a sua irma.

Foi possivel perceber que dois arquétipos mitoldgicos se destaca-
ram quanto a sua presenca nos filmes estudados: Perséfone Core e Artemis,
ambos presentes em quatro princesas. Houve destaque também para os ar-
quétipos de Atena e de Héstia, presentes em trés e duas princesas, respec-
tivamente. Os arquétipos menos presentes no estudo realizado foram os de
Perséfone Rainha do Inferno, Deméter, Hera e Afrodite, mas cabe a eles uma
observacio realizada adiante.

0 arquétipo da Perséfone Core, presente em Rapunzel, Mérida, Mo-
ana e Elsa, destacou nessas princesas uma caracteristica padrio de submis-
sdo ou obediéncia para com seus pais como marco inicial de sua jornada. No
caso de Rapunzel e Moana, o arquétipo evidencia o status quo das prota-
gonistas, permeando todo o Primeiro Ato. J4 em Mérida e Elsa, o arquétipo
fornece suporte narrativo em forma de backstory para a construgdo da per-
sonagem no Mundo Comum: em Mérida, mostra a relagdo da protagonista
quando crianga com sua mée - Deméter - , contrastando essa relagdo com
a desenvolvida ao longo da trama quando Mérida deixa de ser represen-
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tada por Perséfone Core e passa a ser representada por Artemis; em Elsa,
o arquétipo de Perséfone Core indiretamente leva ao desenvolvimento do
arquétipo de Atena, origem do conflito interno da protagonista. Em todas
elas, no entanto, o arquétipo de Perséfone Core é a base para a evolugio das
personagens no arco de mudanga positivo. A variagdo do arquétipo marca o
crescimento dentro do arco.

0 arquétipo de Artemis, presente em Rapunzel, Mérida, Moana e
Anna, ndo sé evidencia a conexdo com a natureza, mas também o aspecto
explorador e a vontade de ser livre e independente. Em todas elas, com
excecdo de Anna, o arquétipo pode ser observado em suas personalidades
espontineas desde quando criangas. Em Mérida, Moana e Rapunzel, o ar-
quétipo de Artemis é despertado ao longo da narrativa, evidenciado no
despertar da vontade interior das protagonistas em abandonar o arquétipo
da boa filha - Perséfone Core - e seguir a prépria jornada. Nesses casos, 0
arquétipo de Artemis serviu como foreshadowing para revelar um status
quo de repressdo, mostrando-se como uma caracteristica central para o de-
senvolvimento do conflito interno e externo da trama, e levando as perso-
nagens por um arco de crescimento positivo, essencial para a resolugio da
narrativa. Em Moana, Rapunzel e Anna, o arquétipo de Artemis atua ainda
como catalisador da trama para a entrada no Segundo Ato, sendo ele um
simbolo de liberdade e de conexdo com a natureza que impulsiona as prota-
gonistas a abandonar o Mundo Comum.

O arquétipo de Atena estd presente em Elsa, Mérida e Moana. Em
Elsa, o arquétipo é antecedido pelo de Perséfone Core, que empodera o de-
senvolvimento de Atena por meio do suporte de obediéncia aos pais. O ar-
quétipo de Atena enfatiza a caracteristica da supressdo dos sentimentos,
sendo este o cerne do conflito narrativo interno. Em Mérida e Moana, o
arquétipo de Atena marca o crescimento positivo das protagonistas em seus
arcos de personagens, destacando-se no Ato II ao enfatizar o amadureci-
mento e evolugdo das princesas em sua capacidade de lutar e proteger.

O arquétipo de Héstia se manifesta em Elsa e Moana de maneira
semelhante em ambas. Em Moana, o arquétipo de Héstia se apresenta como
a conclusio e resolucdo no Ato I1I, evidenciando o resultado do arco de cres-
cimento positivo sofrido pela protagonista, que agora possui uma maior
conexdo interior com seus antepassados e sua espiritualidade, tornando-se
uma mulher mais resolvida e ciente de si mesma. Em Elsa, o arquétipo nio
se apresenta apenas como a resposta e resolugdo da jornada e do arco de
crescimento da princesa. O arquétipo de Héstia esta presente no enredo de
Elsa ao longo de toda a trama: no status quo, no conflito interno, nas vité-
rias e derrotas, até a resolugdo da narrativa. Esse arquétipo se manifesta
no inicio, meio e fim do arco de crescimento da personagem, abordando
principalmente o aspecto do autoconhecimento interior. Isso faz sentido
quando se observa que o enredo de Elsa segue a Promessa da Virgem em
seu desenvolvimento, em sintonia com o conflito interno e o crescimento
interior da personagem.

Nas princesas analisadas, o arquétipo de Perséfone Rainha do Infer-
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no esta presente apenas em Elsa. Esse arquétipo enfatiza o crescimento da
personagem ao final de sua jornada, atuando como figura simbolo de uma
mulher que conhece suas forgas e seus desejos, centrada em seu autoconhe-
cimento. Ao analisar o arco de crescimento de Elsa, percebe-se um contras-
te entre Perséfone Rainha do Inferno no final, e Perséfone Core e Atenas em
seu status quo no inicio.

Os arquétipos de Deméter, Hera e Afrodite aparecem apenas na
princesa Anna. Hera estd relacionada a protagonista em seu status quo, evi-
denciado pela busca pelo casamento. No entanto, Anna se conecta com o
arquétipo de Afrodite, na busca ndo apenas do casamento, mas em diversas
formas de amor como um todo. Essa relagdo gera tanto o conflito de sua
prépria jornada e o desenvolvimento de seu arco de crescimento positivo,
quanto a torna uma personagem de convicgdes fixas, como o amor como
resposta para os problemas. Deméter, como figura protetora de boas in-
tengbes que faria de tudo por quem ama, apresenta-se em Anna em seu
amor fraterno e em sua busca por Elsa ao abandonar o reino. Nesse caso,
Deméter atua como arquétipo central na necessidade dramética e no Even-
to Incitante de Anna. Dessa forma, observa-se que os arquétipos de Afrodite
e Deméter atuam principalmente como catalisadores e suporte para o arco
de crescimento de outro personagem, no caso, Elsa, enquanto Hera atua
predominantemente e exclusivamente na jornada de Anna.

Conclusao

Destacam-se os arquétipos mitoldgicos de Perséfone Core, sendo
este mais utilizado para estabelecer uma protagonista ingénua e inocente
com uma forte conexdo com sua figura materna para que esta, mais tarde,
deixe este arquétipo para tras, dando inicio ao seu arco de crescimento po-
sitivo. O arquétipo Atena é usado para estabelecer uma personagem que
negligencia suas emogdes em prol de um unico objetivo, com uma cone-
x30 forte com sua figura paterna, e que mais tarde ird passar por um arco
de crescimento positivo. O arquétipo de Artemis, geralmente usado para
mostrar uma personagem rebelde, espontdnea e com uma maior conexdo
com o mundo natural e acompanhada de um papel protetor de sua figura
materna, é vestido por uma personagem a fim de demonstrar a chegada
a maturidade em seu arco de crescimento. E o arquétipo de Héstia, que é
usado para demonstrar uma protagonista introspectiva e protetora de seu
lar, geralmente aparece para estabelecer uma conexio forte com o lar no
inicio da narrativa a fim de estabelecer o valor do que serd deixado para
tras durante a jornada.

Ainda se fazem presentes o arquétipo de Deméter, usado para des-
tacar a posi¢do de cuidadora da protagonista, o arquétipo de Hera, para
estabelecer a importincia de um relacionamento na vida de uma perso-
nagem, o arquétipo de Perséfone Rainha do Inferno, usado para mostrar o
amadurecimento da protagonista e por fim o de Afrodite, usado para esta-
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belecer uma personagem inspiradora, este sendo presente no unico arco
plano dentre os filmes analisados.

Surge a possibilidade de um estudo mais aprofundado dos arcos das
personagens, visto que o foco do trabalho foi estabelecer a relagdo entre
dois tipos de arquétipos, os de Vogler (2015) e os de Bolen (1990), e como
outros fatores contribuem para a construgdo das protagonistas.

Por meio deste estudo, foi possivel estabelecer a estrutura narrati-
va utilizada nos quatro filmes selecionados, bem como realizar a compara-
¢do da narrativa com o desenvolvimento das personagens protagonistas e
como suas caracteristicas arquetipicas influenciam na histéria apresenta-
da. Foi possivel perceber a relagdo entre desenvolvimento de personagem
e desenvolvimento narrativo e como esses dois elementos influenciam um
ao outro.
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