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"Nao deixe que os seus medos tomem o
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RESUMO

Este trabalho busca uma aproximagao entre a moda, a identidade visual e o cinema
através da analise do esteredtipo das icénicas vilds da Disney: Ursula, Rainha M3,
Lady Tremaine, Malévola e Yzma. Partindo do historico destes trés assuntos, esta
pesquisa abrange os significados que um personagem € capaz de passar para o
publico, criando nos espectadores uma imagem e uma opinido a seu respeito. Neste
estudo o figurino, as cores e a fisionomia das vilas da Disney, podem ser considerados
ferramentas para transmitir uma mensagem ao publico sobre as suas intengdes como
personagem, além da sua classe social, sua indole, seus sentimentos e até mesmo
seu estado psicologico, caracteristicas essas que podem ser atribuidas a criagao da
estética desse tipo de personagem, ou seja, através do visual, pode-se refletir os
desejos, fantasias e valores das vilas, sendo capaz de até mesmo tornar estas

caracteristicas sinbnimos do estereotipo da vilania da Disney.

Palavras-chave: Vilas; Disney; Visual.



ABSTRACT

This work seeks an approximation between fashion, visual identity and cinema through
the analysis of the stereotype of the iconic Disney villains: Ursula, Rainha Ma, Lady
Tremaine, Malévola and Yzma. Based on the history of these three subjects, this
research covers the meanings that a character is able to pass on to the audience,
creating an image and an opinion about the audience. In this study, the costumes,
colors and physiognomy of Disney villains can be considered tools to convey a
message to the public about her intentions as a character, in addition to her social
class, her nature, her feelings and even her psychological state, characteristics that
can be attributed to the creation of the aesthetic of this type of character, that is,
through the visual, one can reflect the desires, fantasies and values of the villains,
being able to even make these characteristics synonymous with the stereotype of
Disney villainy.

Keywords: Villains; Disney; Visual.
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1 INTRODUGAO

Os filmes desde seu nascimento s&do definidos como uma forma de manifestagao
cultural que tem o poder de fascinar o publico desde as criancas até os adultos, por
meio da jungdo entre imagem e movimento. Durante o século XX, as producdes
cinematograficas se desenvolveram tecnicamente e se tornaram um poderoso meio
de expressao artistica e uma forma de entretenimento cotidiano, eles mostravam a
realidade com uma estética perfeita e apresentavam novos valores e ideologias.

O envolvimento do publico com a histéria faz com que eles defendam alguns
personagens e sintam repudio por outros, este envolvimento e atragdo pelos
personagens se deve pelas caracteristicas apresentadas por eles e pela sua
personalidade, afinal sdo eles que exercem a agao durante uma cena do filme,
utilizando-se de estimulos sensoriais e emocionais. Estes personagens sejam eles
estereotipados ou ndo precisam se comunicam e produzir codigos visuais para
enfatizar o seu papel no filme, isso acontece muitas vezes através do figurino, das
cores e pela sua fisionomia.

A Disney exerce muito bem o papel de construgcao de personagem dentro de suas
animacoes, principalmente no caso das vilas que realizam uma posigao crucial na
historia, onde sdo empregados seja por meio de sua fisionomia ou pelo seu figurino
caracteristicas que sao relevantes para identificagcédo do personagem em seus filmes,
como por exemplo, as cores, a silhueta, a maquiagem, penteados entre outros. As
caracterizagdes das vilas da Disney se tornam fontes de inspiracdo para novelas,
filmes, artigos de moda e beleza que levam a fisionomia dessas iconicas vilas.

No presente trabalho sera analisado como as vilas da Disney se comunicam e
conquistam os espectadores por meio de sua caracterizagdo e como a maldade que

paira sobre elas € transmitida com base em seu visual.
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1.1 OBJETIVO

As animacgdes de longa-metragem sao um dos géneros cinematograficos de maior
admiracdo e aceitagdo pelo publico, um dos maiores conglomerados de

entretenimento e comunicagao, os estudios Disney contribuiram com este sucesso.

Um dos personagens que possuem maior relevancia dentro dessas animagdes
sdo as icOnicas vilas da Disney, com a sua maldade e humor conquistam os
espectadores em algumas vezes mais que as princesas. Esta monografia visa
identificar por meio da linguagem visual como as vilas se comunicam com o publico,
analisando as mais variadas formas de expressdo como a aparéncia, figurino e
cores, ou seja, observando o processo de construgdo visual das vilas da Disney em

especifico a Ursula, Rainha M3, Yzma, Lady Tremaine e Malévola.

1.1.2 JUSTIFICATIVA

Este tema despertou interesse devido aos filmes de animagao exercerem uma
grande influéncia enquanto mecanismo de educagao moral ndo formal que estao
aptos a transmitir discursos ideoldgicos em relagdo aos padroes estéticos, isto é,
esses discursos apresentam aos espectadores de forma persuasiva os padroes
aceitos ou nao durante um determinado periodo. A escolha das vilas das animagdes
justifica-se devido a importancia e o sucesso que elas exercem sobre o publico e
como a maldade verbalizada por elas € expressada atraveés da sua imagem. Elas
tém executado durante geragdes representacdes que asseguram identificacbes e
desejos a partir dos quais os espectadores querem ser como elas. Dessa forma, o
estudo pretende analisar especificamente as particularidades de conduta e a
aparéncia das vilds, que segundo alguns autores, elas atuam de maneira a
transgredir normas estabelecidas do que € bom ou mal, o foco deste estudo é a

representacao negativa apresentada através da identidade das vilas.
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1.1.3 METODOLOGIA

Em primeiro lugar, a visdo analitica deste trabalho se desenvolve pela 6tica de
estudos bibliograficos e filmicos, em especial pelo ponto de vista de uma teoria critica,
multidisciplinar, motivada pela analise dos discursos cinematograficos. As
observagdes aqui descritas ndo tem por finalidade criticar de maneira ontoldgica a
industria do cinema mas sim identificar as mensagens passadas de forma visual pelas
vilds. Desta forma, o desenvolvimento deste trabalho se baseia nos dados e
informagdes obtidos por meio de varios autores e também através da analise das

producgdes cinematograficas realizadas pelos estudios Disney.
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2 O QUE E UM VILAO?

A palavra vildo é a derivagdo do latim Villanus, na etimologia vildo significa
individuo que habita em vilas, lugares estes de area rural ou produgao agricola. No
periodo da Idade Média, o termo vildo era designado aos homens livres que viviam
em vilas ao redor do feudo, eles deviam obriga¢des aos senhores feudais, realizando
trabalhos no manso senhorial, area do feudo habitada pelo senhor feudal e sua familia
e onde se encontrava as constru¢gdes mais importantes do feudo como o castelo. Os
vildes ndo estavam presos a terra, eles poderiam sair dela quando o desejassem,
também era concebido a eles o direito ao plantio em suas vilas com o pagamento de
impostos, como por exemplo a corveia, imposto que garantia a protecado aos vilaos
através do trabalho realizado em alguns dias da semana sem remuneragao para o
senhor feudal.

Os feudos tinham uma ligagdo muito forte com a religido cristd, sendo que os
padres e sacerdotes continham grande poder sobre eles, logo todos seguiam as
doutrinas crista e seus ensinamentos. Naquela época levava-se em consideragao o
quanto a pessoa era abengoada por Deus, ou seja, se ela pertencia a classe social
dos nobres (constituida pelos individuos que tinham posses de terra, poder politico ou
exerciam algum tipo de influéncia) e era bonita, entdo essa pessoa era abengoada e
possuia uma boa indole, ja se ela nasceu em uma classe social mais baixa como por
exemplo, os servos e vildes, ela era considerada feia, consequentemente a mesma
era ruim, com valores morais baixos e nao abencoada. Entao os vildes e as vilas que
eram as pessoas que moravam nas vilas ao redor dos feudos sao a representagao da
maldade dentro de uma concepgédo moral crista,ou seja, aqueles que praticavam o

mal por vontade propria e estavam afastados de preceitos religiosos.
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2.1 Personagem vilao

A palavra personagem vem do latim persona (mascara) e do grego prosopon
(rosto). Em épocas passadas os atores entravam em cena usando mascaras para
diferenciar a pessoa do individuo que estava encenando, vulgo o personagem.

Para Aristoteles o personagem n&o era apenas uma copia ou imitagao, ele também
era o processo e desenvolvimento criativo dentro de uma obra, portanto o personagem
seria para um filésofo a imagem lirica do ser humano que cumpri as normas e leis da
obra.

O personagem pode ser do género feminino ou masculino dentro de uma narrativa
(exposicdo de fatos e acontecimentos reais ou imaginarios que ocorrem em uma
ordem cronolégica), pode ser considerado como um elemento dindmico, por onde a
historia se desenvolve. Ele é criado através do olhar do autor que vai moldando o
personagem por meio da sua voz e forma.

Para ser considerado como personagem 0 mesmo precisa além de possuir
caracteristicas fisicas e psicoldgicas, qualidades e defeitos, também necessita estar
ambientado em um espago e tempo, com tradicbes e costumes, uma cultura,
economia e uma sociedade, assim, sem o seu entorno ele ndo lave de nada.

As narrativas sao constituidas por alegrias, tristezas, piedade,choro, terror, risos
e todas essas emogodes sao transmitidas através dos personagens, portanto, a agéo
se desenvolve pela variagao do comportamento humano.

Os personagens podem ser divididos em 2 categorias:

e 0s personagens redondos que sao aqueles que possuem complexidade,bem
acabados interiormente, com uma certa profundidade, imprevisiveis e
enigmaticos, sao dinamicos por isso surpreendem durante uma narrativa. Estao
subdivididos em: caracteres (personagens que causam conflitos insoluveis,
como o0s personagens classicos grego) e simbolos (personagens que
apresentam uma profundidade psicologica e multiplicidade de a¢des, como sao

imprevisiveis com suas atitudes causam impactos com suas agdes).
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e 0s personagens planos ou lineares s&o construidos em torno de uma qualidade
ou defeito, sdo repetitivos e estaticos, por isso, ndo alteram seu
comportamento, é o irbnico que so6 faz ironia, o chato que s6 sabe ser chato,
com esses personagens nao ocorre contradicdo. Estdo subdivididos em:
personagem-tipo (aquele que retrata um modelo padronizado de
comportamento, ou seja, séo identificados por um traco distintivo comum de
todos os individuos de uma categoria, a emogao e suas caracteristicas sao
limitadas,seus gestos e aparéncia estao ligados a representagao de valores
morais, exemplos de personagens tipo séo os herdis, vildes, donzelas, entre
outros) e personagem caricaturas (sdo personagens que apresentam
distor¢cdes propositais, por exemplo, cémico, ridiculo, satirico).

O Vilao é um personagem-tipo que representa a personificagdo do mal puro
(caracteristica do que é ruim, comportamento de quem deseja prejudicar ou ofender,
€ a privagao de algo que deveria ser inerente aos individuos, também é quando ha a
auséncia do bem) e de tudo aquilo que é imoral e antiético.

Realizam um papel importante dentro da histéria, € atribuido a ele em alguns casos
a audiéncia da mesma vinda do seu grau de malvadez, é entre ele e 0 herdi que ocorre
a desavenca, por consequéncia quanto mais dificil e sofrida for essa desavenca, mais
interessante a historia se torna.

Seu personagem apresenta uma postura que vai de encontro aos principios éticos
estabelecidos pela sociedade, contribuindo assim para o desenvolvimento da historia,
pois nada ha de ocorrer quando se tem um ambiente harmonioso e tranquilo em que
tudo funciona.

Eles sao representagcdo do mal, s6 conseguem enxergar as coisas que possam
Ihes trazer algum tipo de vantagem, sao orgulhosos e compaixao é a palavra que néo
consta no seu dicionario, afinal sdo caracterizados pelas suas atitudes despreziveis e
repugnantes.

A autora MOTTER retrata os vildes como seres fortes, movidos por uma
conduta obsessiva, sdo aqueles que possuem os valores dos herdis de modo

invertido. Ela ainda diz que:
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A persisténcia, a coragem e a determinagcédo sao exacerbadas e todos os
meios sao validos para alcangar seus objetivos. Inteligéncia e sagacidade
sao mobilizadas no trabalho de arquitetura de planos requintados contra a
personagem do herdi. Estrategicamente elaborados, eles vao sendo postos
em pratica para, numa sequéncia diabdlica, destruir completamente o heroi
(MOTTER, 2004, p. 69).

Considerando que a maioria das tramas sdo baseadas em um enredo maniqueista
sem a maldade do vildo, ndo ha a definigdo da bondade do heréi. O vilao é identificado
em sua instancia psicologica pela perversidade, pela paranoia e pela obsessao
apresentando assim uma ma indole e uma falta de limites quando se trata de suas
paixdes e vicios.

Dentro da narrativa a sua fungéo, € a pratica da perseguigdo a vitima. O vilao
apresenta-se como uma figura opressora, cuja ambi¢gdo movida pelos proprios
interesses reflete sempre o sacrificio alheio.

A trajetoria do vildao se inicia pela identificacdo de alguma caracteristica ou objeto
que o personagem do heroi dispde, como este chama a sua atencgao logo ele planeja
e identifica uma maneira de guiar o seu item de desejo até ele, passando por cima de
qualquer coisa que atravessar seu caminho sem pensar duas vezes. O apice da
historia acontece quando o herdi percebe que algo de errado esta acontecendo a sua
volta e trava uma batalha com o vildo, na maioria dos casos, no final da trama o
personagem vildo é derrotado e recebe uma punigdo pelos seus atos cometidos
durante sua trajetdria, ou seja, a punigédo do vildo é o desfecho para o que pode ser
denominado de “final feliz”.

Tami D. Cowden (2011), cogita uma divisao de 16 categorias para personagens
vilanescos, sendo oito para personagens do sexo feminino, e outros oito para
personagens do sexo masculino. Neste trabalho existe o foco na categoria de
personagens femininos, presentes nas obras analisadas. De acordo com Cowden, as
categorias para os arquétipos das vilas sao:

e A cadela: a autocrata abusiva, ela mente, trapaceia. Nao se preocupa com as

pessoas a sua volta, apenas a realizagdo de seus sonhos importa. Cogitar uma

mao amiga é besteira ja que ela n&o ajuda ninguém além de si mesma.
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e A viuva negra: totalmente sedutora, usa seus encantos para conseguir o que
deseja, ela atrai vitimas para sua teia. Também persegue qualquer um que
tenha algo do seu interesse, suas juras de amor sao todas falsas.

e A backstabber. € a amiga de duas caras, enganar os desavisados € sua
motivagdo. Com sua simpatia ela descobre os segredos de suas vitimas. Seus
conselhos que parecem ser Uteis para as vitimas € exatamente o que as fazem
cair em seu papo, com certeza ela ira trair a confianga das pessoas mais de
uma vez.

e A lunatica: completamente louca desequilibrada é assim que ela atrai suas
vitimas. Sua mente trabalha em um ritmo diferente, mas para ela € o mundo
que esta fora de compasso, logica € o conceito que passa longe de sua vida.

e A parasita: a videira venenosa, o que precisar ser feito para chegar em seu
objetivo desde de que sua segurancga seja garantida ela executa. Se considera
como uma vitima que nao teve escolha e culpa os outros por seus crimes. O
sentimento de misericordia nao habita seu coracéo.

e A esquema: a conspiradora letal, ela inventa a ruina dos outros. Como um gato
com um rato, ela brinca com vidas. Planos elaborados, esquemas intrincados,
nada a agrada mais do que prender os incautos.

e A fanatica: a extremista intransigente, ela faz o mal em nome do bem, justifica
sua agao por sua intengédo. Qualquer um que néo seja um aliado € um inimigo
e, portanto, um jogo justo. Nado consegue enxergar seus erros quem esta
sempre errado € o outro.

e A matriarca: a opressora maternal, ela sufoca seus entes queridos, sabe o que
€ melhor e fara tudo ao seu alcance para controlar a vida daqueles que a
cercam, tudo para o seu proprio bem. Uma capacitadora classica, ela nao vé

nenhuma falha em seus queridos, a menos que eles ndo sigam suas regras.
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A légica dos fatos € de que o herdi da historia seja aclamado pelo publico enquanto
o vildo é repugnado, mas em alguns enredos isso ndo ocorre. Um dos fatores que
justificam essa contradigao € o fato de que o herdi é a figura da perfeicdo, sempre se
relacionando bem e ajudando quando preciso todos a sua volta, enquanto o vildo tem
uma tendéncia a cometer erros, ou seja, esta mais proximo da imperfeicao que é a
realidade dos seres humanos. A questao se baseia na identificagdo que ocorre entre
0 publico e a figura do personagem.

Quando ocorre uma identificagdo do espectador com o personagem, ele consegue
se colocar no lugar do outro € como uma experiéncia em que o individuo deixa sua
identidade de lado e assume caracteristicas do personagem, logo ele comega a
enxergar o mundo com o ponto de vista de terceiros.

O bom vildo realiza varios incidentes que muitas vezes se encontram na mente
das pessoas, mas por causa do meio em que elas estdo inseridas isso se torna
antiético e imoral, fazendo com que estes incidentes ndo sejam colocados em pratica
no mundo real.

Existem individuos que se interessam pelo que é proibido, aquilo que nao podem
ter e é exatamente isso que chama a atencao destes para os vildes, afinal o que mais
interessante um dialogo entre um personagem tentando induzir o outro a realizar algo
proibido ou juras de amor melosas? Outro fator que também atrai os espectadores é
o tamanho da sua ousadia para executar a sua crueldade, passando por cima de
qualquer limite.

As principais caracteristicas do vildo que se adequam a vida real sdo a busca
pelo poder, dinheiro e o individualismo, atitude de quem vive para si, com pouca ou
nenhuma solidariedade e muito egoismo. O que o diferencia das pessoas € que ele é
apresentado de forma caricata, exagerada, com o objetivo de que o espectador
identifique essas caracteristicas nele.

Atualmente é possivel detectar nos filmes em que ocorrem a participacéo de vildes
um lado deles mais humanizados ou que pelo menos se consiga justificar o porqué
agem assim, essas caracteristicas instigam o publico, os fazem pensar e a se
colocarem em seu lugar, mesmo sendo maus sao compreendidos e algumas vezes

até amados.
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2.2 VILAS DA DISNEY

The Walt Disney Company, mais conhecida por Disney, ¢ umas das mais
conhecidas e ricas empresas de midia e entretenimento do mundo. Fundada em 1923
por Walt Disney e seu irmao Roy Oliver Disney, foi a precursora no segmento de
longas-metragens de animacdo, com o langamento de Branca de Neve, em 1937, o
primeiro da histéria e desde entdo vém crescendo a cada dia, ndo somente com
animacoes mas também com filmes live-action,em sua maioria sucessos de bilheteria,
o universo Disney nos faz acreditar que quando somos inseridos no “maravilhoso
mundo Disney” estamos em um ambiente em que nenhum problema pode nos afligir.
Devido a dedicagdo e qualidade nos produtos entregues pela empresa Disney o
empresario e animador Walt Disney recebeu um grande prestigio e éxito pelo seu
trabalho, assim, mesmo depois da sua morte em 1966, a Disney continua sendo um
sucesso e desenvolvendo grandes produgdes cinematograficas. Os vildes sdo um dos
personagens de destaque para a Disney, eles possuem igual ou maior peso que as
princesas, isso se deve a sua inteligéncia, seu poder de persuasao, sua irbnia e
carisma. Nos filmes e animagdes a Disney proporciona uma reflexao sobre o porqué
do vilao ter se tornado mal, como ele lidou com algum acontecimento que ocorreu na
sua histéria e perdeu sua bondade.

Deste modo, quando é falado sobre o tema classicos dos contos de fada, seja ele
Branca de Neve, Cinderela, Bela Adormecida, Pequena Sereia ou qualquer outro, a
maioria das pessoas se recordam das animagdes criadas pela Disney.

Neste trabalho serédo analisadas as icbnicas vilas da Disney sendo: Cruella de Vil,
Lady Tremaine, Malévola, Rainha M4, Ursula e Yzma. Essas vilds ganharam os
coragdes do publico além de possuirem caracteristicas que sdo muito almejadas pelas
mulheres. Ao contrario das princesas que seguem padrbes de beleza e regras
impostas pela sociedade, principalmente sendo bondosas e perfeitas e que dependem
do principe encantado para conquistarem o tdo sonhado final feliz, as vilas sao fortes,
determinadas e poderosas, tém objetivos de vida baseado nos seus interesses lutam
e passam por cima de qualquer coisa para chegarem ao seu final feliz sem cogitar a
hipétese de ter um principe ao seu lado, além de que ndo se importam com o que

pensam ao seu respeito.
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Muitas das vilds sdo representadas com certa teatralidade como a Ursula do
classico “A pequena sereia”, que em conjunto com seu figurino, gestos, constituicdo
fisica, expressdes, tons de fala e humor afiado deixa mais nitido essa representagao.

A maioria dos herdis sdo demonstrados com caracteristicas tipicas masculinas ou
femininas, em contrapartida os vildes sdo apresentados com um visual e conduta
diferente, geralmente concedida ao género oposto ou pela sua representagao
exagerada, por exemplo, os vildes do sexo masculino tém tracos de género
exagerados, como o Gaston que mostra sofisticacdo afeminada, como Sheer Khan, o
tigre em “O Livro da Selva”, ou sdo uma mistura de ambos, por outro lado, a Rainha
de Branca de Neve e os Sete Andes e Ursula de A Pequena Sereia sio
representacdes bem precisas de drag queen, exagerando seus papéis femininos,
usando maquiagem em excesso, cabelos longos e unhas polidas.

A imagem da Disney se baseia nos costumes e normas da classe média branca e
heterossexual, em seus filmes os personagens que violao o padrao de género nao
sdo tratados como homossexuais mas atraves da sua interpretacdo isso se torna
perceptivel.

Neste capitulo com o objetivo de identificar de onde surgiram as vilas, quais sao
as suas caracteristicas principais e como elas se comunicam com o publico, serao
analisadas as personagens vilanescas Ursula, Malévola, Rainha Ma, Lady Tremaine,

Cruella de Vil e Yzma.

2.2.1 Ursula

A vila Ursula surgiu através da animacgao “ A pequena sereia”. A histéria se inicia
com um grupo de amigos marinheiros que estdo navegando em alto mar, entre eles
esta o principe Eric e seu tutor Grimsby, enquanto isso no fundo do mar esta
acontecendo um concerto onde Tritdo rei do mar ira apresentar suas filhas. A filha

mais nova do rei, a Ariel € muito curiosa e se interessa pela vida humana na superficie.
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No momento em que o concerto acontecia Ariel e Linguado o seu amigo estéao
explorando um navio naufragado, la eles encontram um objeto dos humanos, o garfo
de prata. Em seguida eles sobem até a superficie para mostrar o objeto a gaivota
Sabidao que conhece dos costumes dos humanos, por um momento Ariel se recorda
do concerto e rapidamente volta para o fundo do mar onde encontra seu pai furioso.
Tritdo coloca entédo o seu conselheiro Sebasti&o como guardido de Ariel para garantir
que ela ndo ird desobedecé-lo e ir até ao encontro dos humanos novamente, chateada
Ariel vai até a caverna onde guarda os objetos do mundo dos humanos.

Em seguida é mostrado pela primeira vez a Ursula irma do rei Tritdo, conhecida
como a bruxa do mar, representada em forma de polvo fémea. Ela vive em uma
caverna escura e sem luz, por ter sido banida do reino de Tritdo. Ursula tem duas
comparsas as moreias Juca e Pedro, ela os encarrega de seguir Ariel por considerar

gue a mesma pode ajuda-la a conseguir o trono do rei.

Imagem 1: Ursula e suas moreiras

Fonte: pinterest
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Ariel percebe a aproximagao do navio de Eric e chega mais perto para observa-
lo, quando nota a beleza de Eric, Ariel se apaixona. Passados alguns instantes surge
um furacéo ao horizonte e um raio atinge o navio, tentando salvar seu cachorro Max,
Eric cai no mar e a Ariel o salva levando-o para a praia, enquanto ele estava
desmaiado Ariel comega a cantar. Depois de recuperar a consciéncia Eric se encanta
pela voz da pequena que volta as pressas para o mar, ele promete que ira encontra-
la. Na sua caverna Ursula observa todo o ocorrido através de sua bola de cristal.

Ariel é s6 alegria depois de voltar da praia, observando toda essa felicidade Tritdo
pergunta ao Sebastido seu conselheiro se ele sabe o motivo, logo ele deixa escapar
que ela esta assim por causa de um humano. O rei com muita raiva vai até a caverna
onde sua filha guarda os objetos encontrados e quebra todos, Ariel permanece aos
prantos pelo ocorrido na sua caverna, neste momento se aproxima silenciosamente
as moreias que dizem conhecer alguém que pode ajuda-la a tornar seus sonhos
realidade, ou seja, a bruxa Ursula.

Sem pensar duas vezes Ariel vai ao encontro da bruxa que afirma que a unica
forma de conseguir o que deseja é tornando se uma humana. Ursula propde a
seguinte troca a Ariel, ela fara uma pogao magica para transformar Ariel em humana
por um periodo de 3 dias e antes do por do sol do terceiro Ariel precisa conquistar um
beijo do principe Eric, mas ndo pode ser qualquer beijo, precisa ser o beijo de amor
verdadeiro. Se ndo conseguir, Ariel ira voltar a ser sereia e pertencera a Ursula para
sempre. O pagamento pela troca do seu feitigo é feita através da voz de Ariel.

Para convencer Ariel a assinar o contrato Ursula comega a cantar, expondo alguns
motivos pelos quais a pequena deveria confiar e seguir com o trato, Ariel entao assina
e ganha pernas humanas.

Quando chega a superficie Ariel € encontrada pelo principe que a leva para o
castelo, com o passar de dois dias em um clima forgado pelo amigo da pequena o
Sebastizo, os dois quase se beijam, porém sio atrapalhados pelas moreias. Ursula
temendo que a Ariel conseguisse o beijo no pér do sol do terceiro dia, se transforma
na Vanessa uma moga jovem com uma voz esplendorosa, ela langa um encanto sobre

Eric convencendo a se casar com a mesma.
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Ariel descobre no terceiro dia que o principe esta de casamento marcado e se
entristece. A gaivota Sabiddo observa o navio onde Vanessa se encontra, através do
reflexo da mocga no espelho ele descobre que a mesma é a Ursula disfar¢gada e corre
para contar a pequena. Os amigos de Ariel invadem o navio onde a cerimdnia esta
sendo realizada, instalando assim o caos, no meio da confusdo Ursula deixa cair a
caixa onde estava guardada a voz de Ariel e o encanto sobre Eric se desfaz, mas néo
ha mais tempo, pois o por do sol ja estava acontecendo, Ariel perdeu assim a sua
chance,voltando para o mar com Ursula em sua forma real, neste momento o rei Tritdo
aparece e ordena que sua irma solte Ariel, a vila diz que somente solta a pequena se
ele virar seu prisioneiro, mais que depressa o rei aceita a proposta e Ursula comemora
a conquista do reino.

Disposto a resgatar a amada Eric entra no mar e trava uma batalha intensa com
Ursula, o desenrolar da histéria se da através da morte da bruxa por um mastro de
navio, assim, todos os feiticos sao desfeitos o rei volta ao seu reinado e percebendo
0 quédo verdadeiro € o amor da sua filha pelo principe, presenteia a com um par de
pernas humanas. No final da historia Ariel casa-se com o principe Eric sob as bencaos
dos seres do mar.

Notamos na histéria que Ursula é movida pelo desejo de poder representado pela
coroa e o tridente de seu irm&o o Rei Tritdo, ela é considerada uma ameaca para Ariel
e o principe Eric. A sua fisionomia é diferente das demais vilds da Disney, ela esta
longe dos padrbes de beleza feminino, representada por um ser ambiguo metade
polvo, metade humana causa certo repudio aos espectadores. Seu jeito de andar e se
movimentar na animagédo € totalmente teatralizado e exagerado ao contrario dos
gestos contidos realizados pela Ariel, essa teatralidade fica mais explicita quando seus
tentaculos estdo em evidéncia, praticamente oito maos se juntarmos os bragos, em
algumas cenas seu posicionamento é perfeito, muito simbdlico e estratégico. Longe
de esteredtipos femininos ndo ha uma harmonia em seu corpo, muito menos uma

atuacao parodistica feminina.
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Analisando a personagem percebe-se que todo seu comportamento e
desempenho se assemelha com o comportamento de uma Drag Queen, ou seja,
personagem artistica interpretada pelo sexo masculino, atraves da transformacao
exagerada tanto no figurino quanto na interpretagcéo, humor, ironia e trejeitos do sexo
feminino, a drag também usa a instabilidade e a transi¢ao continua entre os géneros
como o tom de sua identidade. Quando o autor Glauco Louro apresenta o conceito de

Drag Queen é possivel identificar a personagem vilanesca Ursula:

A drag escancara a construtividade dos géneros. Perambulando por um
territério inabitavel, confundindo e tumultuando, sua figura passa a indicar
que a fronteira estd muito perto e que pode ser visitada a qualquer
momento. Ela assume a ftransitoriedade, ela se satisfaz com as
justaposicoes inesperadas e com as misturas. A drag € mais de um. Mais
de uma identidade, mais de um género, propositadamente ambigua em sua
sexualidade e em seus afetos. Feita deliberadamente de excessos, ela
encarna a proliferacao e vive a deriva (LOURO, 2014, p. 21).

Relacionando a figura feminina a Ursula, ela constréi uma identidade provocativa
de forma complexa, irbnica e caricata principalmente quando se questiona a sua
orientagdo sexual. Conforme afirma Louro, o breve papel que define a atuagao da
personagem é claramente representado por Ursula quando ela se torna Vanessa (a
versao sombria de Ariel), destacando a imitagédo e a transitividade de sua identidade
assumida, percebe-se que ela possui capacidade para "mais de um".

Sendo Ruben Aquino diretor de animacdo responsavel pela vila, Ursula foi
baseada na figura da icbnica drag queen Divine, isso se deve a equipe do filme ser fa
da mesma, além disso o0 animador Rob Minkoff que também era fa de Divine, decidiu
representar ela gorda e com muita maquiagem, ou seja, o esteredtipo de uma drag
queen. Divine interpretada por Glenn Milstead, fez sucesso nos anos 80 estrelando
filmes e pecas de teatro. Os shows de Divine fazia uso de uma linguagem pesada, o
que foi retirado da animacdo devido ao seu publico infantil. Ursula além de se
assemelhar fisicamente com a drag, também foi inspirada nos gestos, movimentos e
comportamento. A Divine era divertida, tinha caracteristicas malignas, com um desejo
de romper padrbes impostos pela sociedade ja naquela época, sem deixar o sarcasmo
de lado. Na animacdo quando Ursula se transforma em Vanessa e comeca a cantar

em frente ao espelho é uma forma de homenagear a drag Divine.
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Imagem 2: Comparagio da drag Divine com a personagem Ursula

Fonte: google imagens

2.2.1 Malévola

A animacao em que a vila Malévola surge € “ A Bela Adormecida” no ano de 19509.
A histéria comeca com a abertura de um livro de contos com a frase “Era uma vez em
um reino distante”, neste reino havia o rei Stefan e rainha que estavam muito felizes
com o nhascimento da sua primeira filha a princesa Aurora, que recebeu este nome por
ter o significado de luz da manha. Para comemorar o nascimento da princesa o rei
Stefan realiza uma festa e convida todos do reino,seus suditos e as trés boas fadas,
cada uma das fadas presentearam a princesa com um dom, a fada Flora presenteou
a princesa com o dom da beleza , a fada Fauna com o dom de uma linda voz e quando
a fada Primavera iria Ihe entregar a terceira virtude, surge de forma inusitada a bruxa
Malévola, figura misteriosa, cheia de magia com chifres na cabega, uma postura fina

e um figurino elegante, portando um cajado e com seu corvo nos ombros.
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Nao disfargando o seu descontentamento por nao ter recebido o convite para a
festa de nascimento da princesa, ela lanca de forma impiedosa um feitico sobre
Aurora, essa maldic&o diz que a menina ira crescer com beleza e graca,sendo amada
por todos a sua volta, mas ao completar 16 anos ira morrer ao espetar seu dedo no
fuso de uma roca. Como a fada boa Primavera ainda nao tinha presenteado a princesa
ela entdo amenizou o feitico de Malévola, a princesa ndo morreria apenas adormeceria

e com o beijo de seu amor verdadeiro iria despertar do seu sono profundo.

Imagem 3: Malévola

Fonte: burn book

O rei Stefan decreta queimar todas as rocas e proibe seu uso, as fadas levam a
princesa para viver no campo e a chamam de Rosa, elas se tornam tias da menina
como forma de proteger a princesa do feitico de Malévola, enquanto isso a bruxa néo
mede esforgos para encontrar Aurora e seu fiel escudeiro o corvo sai a procura da

jovem de cabelos da cor do sol e labios rubros de rosa.
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No dia de seu aniversario as tias de Rosa resolvem preparar uma festa para a
jovem, para despista-la pedem que encontre na floresta as flores mais lindas que ja
avistou. No caminho Rosa encontra os passarinhos e animais da floresta, em uma
cangao a jovem diz a eles que sempre sonha com seu principe encantado, ndo muito
longe dali o principe Phillipe escuta a cantoria da princesa e com seu cavalo sai a
procura da donzela que antes de se transformar em Rosa foi prometida em casamento
a Phillipe, em meio as arvores o principe cai em um lago e para se secar retira algumas
pecas de roupas, os animais que ali estavam comeg¢am a brincar com elas e quando
Phillipe percebe sai correndo atras dos bichos que o levam até Rosa, ele entra na
cantoria junto da princesa, mas a jovem precisa voltar para a cabana e marca para
gue no mesmo dia a noite eles se encontrem.

Os preparativos para a festa de aniversario de Rosa segue no ritmo das fadas,
com o0 uso da magia o corvo aliado de Malévola descobre onde a princesa esta
escondida e conta para a mesma. Quando chega na cabana Rosa anuncia que
conheceu o jovem, mas suas tias pedem que ela ndo encontre mais ele e resolvem
expor toda a verdade a princesa, naquele mesmo dia ela seria levada ao palacio para
encontrar com seus pais.

Ja no palacio um pouco antes do p6r do sol, Malévola usando de magia para atrair
a princesa até a roca onde ela espeta seu dedo, imediatamente Aurora cai em um
sono profundo, as fadas decidem entdo adormecer todos do palacio que estavam a
espera da princesa. Enquanto isso Malévola torna o principe Phillipe seu prisioneiro
para que ele ndo consiga beijar e salvar a princesa Aurora, mas as trés fadas boas o
encontram e o libertam, elas presenteiam o Phillipe com a espada da verdade e o
escudo da virtude para se defender da bruxa. Malévola percebendo que o principe
conseguiu escapar e iria atras de Aurora se transforma em um tenebroso dragéo e
trava uma batalha com o corajoso jovem, ap6s muita luta Phillipe consegue vencer o
dragéo.

O principe volta ao reino e com o beijo de amor verdadeiro desperta Aurora e com
ela também todo o povo do palacio acorda e celebram com alegria a volta da princesa
apos 16 anos, pois o amor supera qualquer desafio, Aurora se torna mais feliz por

estar ao lado das pessoas que mais ama e este é o final feliz da histéria.
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Malévola é uma personagem sombria e evidentemente uma antagonista, seu
figurino preto e roxo, seu exército de monstros e seu aliado o corvo, s&o simbologias
gue nos encaminham para concebé-la como a pior das criaturas. O castelo envolto de
escuridao e trevas, no topo das montanhas pontiagudas, com seu interior bem sombrio
onde se predomina o uso da cor verde e o saldo principal com uma parte elevada
destinada a vila € diferente de onde estéo localizados os tronos do Rei Stefan e da
Rainha, que ficam na altura de seus suditos, percebe-se entdo que Malévola se sente
superior as outras pessoas tornando-se um ser injusto.

Nessa animagao, Malévola € uma bruxa com um interior que € pura maldade e
gue nao mede esforgos para tentar impedir que seu feitico seja quebrado, ela somente
se satisfaz quando acredita ter vencido, o que nao ocorre, ela tem como consequéncia
a morte.

A vila, em certo sentido, aproxima-se dos muitos monstros miticos femininos que,

conforme aponta o autor Cardoso:

Sao, necessariamente, inconformados pela forma que envolve dois mundos
geralmente inconciliaveis. Com relacao a essas criaturas, paira a pergunta
sobre o que significa monstruosidade, conceito que resulta tdo dubio quanto
a aparéncia e o significado das personagens (CARDOSO, 2014, p. 23).

Malévola é apresentada como um ser amargo, frio com um coragao de pedra, o
que reflete em seu reino igualmente negro e lugubre, como se suas terras fossem uma
extengao de todo o seu ressentimento e raiva, ela ndo muda sua postura e muito
menos perde seu desejo de vinganga ao longo da animagdo. O climax dessa
escuridao se da quando amaldigcoa a filha de Stefan, Aurora, que aos dezesseis anos
espetara seu dedo em um fuso e caira em um sono eterno de morte. Esta cena
emblematica da aparicado de Malévola € marcada pela teatralidade em sua chegada,
com ambiente cheio de harmonia, felicidade e amor, a vila aparece de forma
performatica envolta em uma nuvem esverdeada, neste momento percebe-se a
transformacao do ambiente, 0 mesmo ganha cores escuras e um ar pesado, sombrio

e misterioso.
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A representacdo de toda a maldade presente na vila fica clara quando ela se
transforma em um dragéo e luta com o principe Phillipe, toda sua raiva, vinganga, 6dio

e desprezo podem ser notados através de seus olhos e do fogo saindo pela sua boca.

Imagem 4: Malévola em forma de dragao

Fonte: host geek

Quando Malévola que se intitula como a “Senhora de todo o mal” finalmente é
derrotada na batalha com Phillipe, o mal que paira sobre o reino de Stefan
desaparece, demonstrando que na luta do bem contra o mal retratada nos contos de

fadas o bem sempre vence, ou seja, 0 mal ndo tem vez.

2.2.3 Rainha Ma

A Rainha Ma é uma personagem muito importante para os estudios Disney ja que
a mesma foi a primeira vila criada pela Disney no ano de 1939 no filme “Branca de
neve e os sete andes. Na animacdo Rainha Ma é a madrasta de Branca de neve,
muito bonita e vaidosa ela sempre se cuida e era muito preocupada com sua beleza.
Todos os dias a Rainha consultava seu espelho magico perguntando-lhe quem ¢é a
mais bonita, a resposta sempre era a mesma “Tu és a mais linda de todo o reino”, até

que um dia o espelho confirma que ela nao é a mais bonita e sim a Branca de Neve.
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Imagem 5: Rainha Ma

Fonte: google imagens

Toda enraivada a rainha Ma manda o cagcador matar a menina e para comprovar
a sua morte ela ordena que o cagador traga o coragdo da Branca em uma caixa, se
ele ndo cumprisse o comandado quem iria morrer era ele. O cacador entédo leva
Branca até o bosque para que a menina apanhe flores, no momento oportuno para
ele matar a menina o cagador nao consegue terminar o ato e diz para Branca fugir e
se esconder na floresta bem longe dali. Branca de Neve assustada sai sem rumo pela
floresta e encontra os animais, com eles ela canta e pergunta se sabem de um lugar
para ela ficar, eles entdo levam a moga a uma casa pequena onde moravam sete
andes, como nao tinha ninguém na casa a moga entra e resolve com a ajuda dos
animais limpar a casa para que assim quando os andes retornarem eles aceitem que
ela fique ali. Ao chegarem em casa os sete andes se assustam com a limpeza da casa
e com Branca de Neve, mas quando ela mostra as vantagens de té-la por perto os
andes Zangado, Feliz, Dunga, Soneca, Dengoso, Mestre, Atchim aceitam sua

presenca na casa.
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O cacador volta para o castelo e no lugar do coragédo de Branca de Neve coloca o
coragao de outro animal, com a caixa em mé&os a Rainha Ma pergunta ao espelho se
ainda existe alguém mais bonita que ela, o espelho entdao responde que a mais bela
ainda é Branca de Neve que vive na floresta junto com sete andes.

A Rainha Ma se sentindo traida e observando que ndo se pode confiar em
ninguém para fazer o que deseja, resolve se disfargar transformando sua beleza em
feiura, suas vestes em trapos, usando p6é magico para envelhecer, uma pogao do riso
de uma bruxa para mudar sua voz e para branquear seus cabelos um grito de horror,
tomando um gole dessa pogao cheia de magia a Rainha Ma da lugar a uma bruxa ma
e horrivel. Como forma de acabar com a Branca de Neve a agora bruxa resolve
envenenar uma maga, quando a garota provar a maga fatal caira em um sono profundo

da morte, mas o feitico acaba se um beijo do seu primeiro amor ela receber.

Imagem 6: Rainha Ma transformada em Bruxa

Fonte: pinterest

Ao amanhecer os andes saem para o trabalho e avisam para a moca nao falar
com estranhos e tomar cuidado com a Rainha Ma que é muito poderosa. Depois que
eles sairam chega a Rainha Ma disfargada de velha inofensiva oferecendo uma maga
deliciosa e suculenta para Branca, que come pensando que seu sonho seria realizado
ao morder a maca. Os animais percebendo que aquela velhinha € a Rainha Ma vao
chamar os sete andes, mas quando eles chegam ja é tarde demais e Branca de Neve

ja havia comido a magéa envenenada.
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Comecga uma perseguigdo em meio a chuva, tempestades e raios dos andes atras
da Rainha M4, na tentativa de fugir a Rainha sobe em um penhasco e se vé sem saida
quando percebe que os andes estdo indo ao encontro dela, na tentativa de se safar a
Rainha comega a empurrar uma grande pedra com um galho para cima dos
homenzinhos, neste momento ela é atingida por um raio e cai do penhasco, sua
quebra é tdo alta que acaba levando-a a morte. Os andes voltam para sua casa na
floresta e sofrem com a possivel morte de Branca de Neve.

Ela era tdo linda que os andes nao tiveram coragem de enterra-la, entao
colocaram a em um esquife de ouro e prata e todos os dias velaram por ela, enquanto
isso o principe que tinha conhecido Branca de Neve cantando na floresta procurava
pela mesma. Em um belo dia o principe encontra a moga em meio a flores e os
animais, em uma demonstracdo de amor o principe beija Branca de Neve que em
poucos instantes acorda do sono profundo devido ao primeiro beijo de amor. Todos
comemoram por Branca de Neve estar viva, ela segue entdo seu caminho com seu
principe encantado.

A Rainha Ma é obcecada pela sua beleza, vaidosa ao extremo ndo consegue
admitir que exista alguém mais bonita que ela em todo reino. Na historia é perceptivel
que ela nao faz outra coisa a nao ser distribuir tarefas para a Branca de Neve e
conversar com o espelho sobre sua beleza. Assim como toda vila, ela é fria e
calculista, intolerante com seus rivais ndo mede esforgos para conseguir o que deseja,
mesmo que isso custe a vida de alguém, sua obsessao vira loucura a partir do
momento em que ela resolve se transformar em uma criatura que dispde de
caracteristicas que ela mais abomina, ou seja, a feiura e a velhice, isso também pode
ser considerado como desespero e determinagao. Por se comunicar com um espirito
dentro do espelho, que provavelmente foi a mesma que o colocou |3, ter pogdes
magicas e ter muitos livros que falam sobre o assunto e principalmente por praticar a
magia negra a Rainha Ma é considerada uma bruxa antes mesmo de se transformar

em uma criatura horrenda.
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A figura da bruxa em contos de fadas é representada por uma personagem velha,
com a pele enrugada, nariz grande e feio, com alguma deformidade em seu corpo, ela
demonstra ser uma pessoa boa e fragil que esta sempre pedindo ajuda de uma alma
caridosa, no caso as princesas, com seu poder de persuaséo e outros adquiridos com
a magia e a invocagao do mal ela consegue o que deseja, muitas vezes

momentaneamente. Segundo o autor Barros,

As figuras das bruxas ou feiticeiras sdo muito antigas. Sua origem é anterior
ao fendbmeno da Inquisicdo. A crenga de mulheres dotadas de alguns poderes
sobrenaturais, que lhes foram dados pelas deusas, dava sustentacdo a
simbologia mantida nos contos, nas lendas e no folclore. Faziam parte do
imaginario popular. Estas mulheres cuidavam também da fertilidade ou
esterilidade, da natureza e da mulher (BARROS, 2004, p. 45).

As bruxas surgiram em um periodo anterior a Inquisi¢do no século XllI, onde a
igreja cagava e punia as pessoas que eram contra os ensinamentos transcritos por
ela, principalmente a pratica da feiticaria, que era realizada em suma por mulheres.
Nos contos a bruxa possui poderes sobrenaturais, ela é considerada o esteredtipo da
mulher ma, que quando ndo almeja o que deseja, voltasse contra todos que passam
em seu caminho, como forma de vinganga,mas nao conseguindo éxito, € muitas vezes
morta e termina sua participagdo na narrativa nos contos de fadas, prevalecendo

assim a vitéria do bem contra o mal.

2.2.4 Lady Tremaine

Lady Tremaine mais conhecida como a madrasta da Cinderela é a personagem
vilanesca do filme de 1950 intitulado de Cinderela. Este filme conta a histéria de uma
jovem garota que vive com seu pai viilvo em um reino pequeno cheio de tradigdes,
seu pai proporciona a jovem uma vida luxuosa e cheia de conforto, mas sente que
Cinderela precisa de uma figura feminina para se espelhar e entdo resolve se casar
em segundas nupcias com uma senhora também viiva que tem duas filhas a

Anastacia e a Griselda, com a mesma idade da moca.
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Com a morte repentina do jovem senhor, a madrasta se revelou uma mulher cruel,
amarga, hipdcrita e cheia de inveja da beleza da jovem, a partir deste momento ela
comecou a defender somente os interesses de suas filha. Assim o castelo comegou a
entrar em ruinas e a madrasta estava cada vez mais cheia de dividas por conta dos
caprichos das mimadas meninas, Cinderela comegou a viver uma realidade de
exploracgdes e humilhagdes cotidianas, tinha horario para acordar para levar o café na
cama de sua madrasta, lavar e passar as roupas, além de limpar o chdo, suas irmas

a chamavam de gata borralheira.

Imagem 7: Lady Tremaine

Fonte: pinterest

A companhia de Cinderela eram os animais que viviam ao redor de sua casa, 0s
passaros, os ratinhos principalmente Tata, Jaq, o cachorro Bruno, que eram inimigos
de Lucifer o gato da madrasta. Em um dia o rei enfurecido com seu filho por néo ter
uma esposa, decide realizar um baile com todas as mogas solteiras do reino para

arrumar uma noiva e esposa para seu filho que chegava de viagem.
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Os guardas da corte saem entdo anunciando a todas as jovens do reino sobre o
baile, o convite chega até a casa da jovem e Lady Tremaine o |&, em seguida todas
ficam contentes e entusiasmada com a noticia, mas a madrasta diz que Cinderela
somente vai ao baile se estiver cumprido todas as suas tarefas, a moga entéo se
apressa para terminar seus afazeres. Suas irmas que nao sdo bobas comecam a
chama-la sem parar distribuindo mais e mais tarefas para que a gata borralheira n&o
consiga termina-las e consequentemente n&o ir ao baile. Neste momento os seus
amigos ratos vendo que Cinderela ndo conseguiria terminar de ajeitar o vestido que
era de sua mae para ir ao baile decidem reformar todo o vestido enquanto a moca
terminava suas tarefas.

O carro para o baile chega e Cinderela triste por ndo ter conseguido se arrumar
vai até seus aposentos, quando chega la tem uma surpresa, seu vestido esta todo
costurado e pronto, as pressas Cinderela desce as escadas e pedem que a espere, a
madrasta dizendo que como a moga cumpriu seu papel ela poderia ir, mas Lady
Tremaine comeca a elogiar o vestido da menina e suas filhas reconhecem alguns
detalhes no vestido que pertencem a elas, neste momento o vestido de Cinderela é
rasgado pelas filhas mas da madrasta, Cinderela desolada sai correndo para o quintal
da casa e comeca a chorar. A jovem se lamenta por ndo conseguir ir ao baile e quando
percebe sua fada madrinha esta a consola la, Cinderela se encanta com a fada que
comeca a realizar a magia através das palavras “Bibidi-Bobidi-Bu” e com sua varinha
de condao transforma a abdbora em carruagem, os ratinhos em cavalo, o cachorro
Bruno em lacaio e o seu vestido de gata borralheira em um vestido de princesa com
sapatos de cristal. A fada madrinha também alerta a jovem que ao soar do sino a meia
noite toda a magia sera desfeita e tudo voltara a ser como antes.

Todos estao no baile se divertindo menos o principe que nao esta interessado em
nenhuma das mogas, cansado de cumprimentar tantas jovens, o principe percebe a
chegada de uma mocga deslumbrante e vai ao seu encontro, os dois dangam
lindamente pelo saldo e todos se perguntam quem é essa tal garota. Em um passeio
pelo jardim o principe tenta descobrir quem a jovem, mas logo comega o badalar do
sino anunciando a meia noite e Cinderela sai correndo, 0 que sobra € um dos seus

sapatinhos de cristal na escada.
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No dia seguinte o Grdo-duque sai a procura da moga dona do sapatinho, a
madrasta entdo acorda suas filhas dizendo que ainda tem chance de uma delas
conquistar o principe que estava a procura de sua amada. Cinderela ouvi tudo e fica
pasma pois o principe esta vindo atras dela, a madrasta observando o jeito da jovem
percebe que algo esta errado, temendo que Cinderela seja a moga que o principe
procura, a madrasta resolveu tranca-la em seu quarto. Passado alguns instantes o
Grao-duque chega a casa de Cinderela, enquanto suas irmas experimentam o
sapatinho os ratinhos amigos de Cinderela pegam a chave para levar até o quarto, no
meio do caminho o gato da madrasta Lucifer aparece, neste momento os passaros
chamam o cachorro Bruno que o espanta. Cinderela consegue sair de seu quarto, e
grita ao Grao-duque que a espere, a madrasta tenta despista-lo dizendo que ela é
somente uma criada, mas ele a repreende, pois todas as garotas do reino devem
experimentar o sapatinho. A madrasta em um ato de pura raiva e maldade coloca sua
bengala de propdsito na frente da passagem e o ajudante do Grao-duque cai e o
sapatinho fica em pedacos no chao, lamentando o ocorrido Grao-duque fica sem saber
o que fazer, entdo Cinderela pega o outro sapatinho que se encaixa perfeitamente em
seu pé. O final feliz se da pelo casamento do principe com a agora princesa Cinderela.

Madame Tremaine € uma madrasta elegante e fina com um olhar que da medo a
qualquer um, ela nao se transforma em bruxa, um demdnio, uma velha, ou algum tipo
de animal, ela esbanja nada mais ou nada menos que sua maldade e egoismo em
cima de Cinderela. Lady Tremaine nasceu em uma familia rica, cresceu como uma
nobre do reino, desenvolveu assim um gosto refinado, ja adulta casou-se com um
senhor por quem era muito apaixonada e vivia um casamento feliz, mas em um dia o
mesmo veio a falecer e a Lady ficou transtornada com a situagéo, naquele momento
ela parou de acreditar em qualquer forma de amor que poderia existir, até mesmo para

suas filhas Tremaine ndo conseguia demonstrar seus sentimentos.
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A partir daquela situagcdo Lady Tremaine prometeu a si mesma que somente
casaria novamente se aquilo trouxesse algum tipo de beneficio para suas filhas.
Passado um tempo seu dinheiro estava acabando e para se manter ela teria que
arrumar um homem rico para a sustentar, foi entdo que a Lady conheceu um mercador
vilvo e muito rico, o pai de Cinderela que também estava a procura de uma figura
feminina em quem Cinderela pudesse se espelhar. No comeg¢o Tremaine era uma
pessoa amorosa com a menina e o esposo. Em um dia a Lady escutou a conversa de
seu esposo que dizia que Cinderela lembrava muito sua falecida esposa e quem nao
conseguiria amar ninguém como a amou, Tremaine ficou furiosa com o que tinha
ouvido, isso foi s6 uma confirmacédo de que nao poderia confiar no amor. Bastou a
morte do seu segundo esposo chegar que a mascara caiu e Lady Tremaine se
transformou em uma madrasta ma que s6 pensava no bem de suas filhas e que
maltratava a pobre enteada Cinderela.

A maldade de Tremaine nao esta presente somente em sua personagem, nem se
estende apenas a suas filhas, mas ela também se encontra em seu gato de estimagéao
chamado Lucifer. A madame entdo € rodeada por uma atmosfera de malevoléncia,
que reforga seus aspectos negativos e tem como consequéncia na narrativa o
abandono de Tremaine e suas filhas por Cinderela devido ao ndo arrependimento e
claro sua maldade.

O papel da madrasta sempre foi visto como o de uma mulher ma que ndo gosta
dos filhos de seu esposo, a figura de Lady Tremaine ajudou muito a tornar verdadeiro
este pensamento principalmente para as criangas, que sdo expostas a essa figura em

narrativas literarias. De acordo com Gongalves a madrasta dos contos de fada:

Também aparece como dissimulada, pois antes de casar-se aparenta ser
uma provavel boa mae para a crianga 6rfa, sendo este um dos principais
motivos que fazem com que o pai a escolha para desposa-la. Entretanto, logo
apos a realizagao do intento de se casar, revela a mulher ma que realmente
€ e busca todos os modos e artimanhas para anular a presenga da filha ou
filho do primeiro casamento, excluindo-o/a de toda sorte de conforto ou
privilégio.(GONCALVES, 2010, p.4).
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A madrasta entdo estabelece uma disputa feminina sempre com uma mulher mais
jovem que ela, tomada pelo sentimento da inveja, com o desejo de ter o que a outra
personagem possui sendo estes objetos ou caracteristicas, isso leva a madrasta a
planejar situagbes cheias de vexame e dissabores, algumas vezes trazendo até

mesmo perigo, afinal o que lhe traz prazer é o infortunio da enteada.

2.2.5 Yzma

Yzma é a vila feiticeira do filme A nova onda do imperador, mais uma animacao
da Disney com o langamento nos anos 2000, o filme conta a historia do imperador
Kuzco e como ele se transformou em uma lhama. A animagéo se passa nas regides
do Equador e Peru, onde um jovem de 17 anos alegre, descolado, mas muito
totalitario, mimado governa um Império com muita confusdo. O filme comeca
apresentando um humilde camponés forte que mora no alto de uma montanha
chamado Pacha, que foi convidado pelo Kuzco para ir ao seu encontro em seus
aposentos, em seguida ocorre a primeira aparicdo de Yzma uma mulher bem velha,
magra e toda elegante, esbanjando poder sentada em um grande trono exercendo o
papel de conselheira do reino com seu fiel escudeiro Kronk, uma pessoa toda
desajeitada e atrapalhada, neste momento o jovem imperador chega e questiona a
velha Yzma de estar fazendo seu trabalho, por ndo confiar muito na mesma Kuzco
resolve despedi-la.

Pacha chega para conversar com Kuzco que pede um conselho de onde construir
seu refugio de verdo como presente de aniversario para si, Pacha nao entende muito
o porque daquele conselho, entdo o imperador explica que ira destruir a aldeia em que
Pacha mora para que seu refugio seja construido, com raiva o camponés diz que seu

povo nao tem onde morar e o imperador diz que isso ndo é problema dele.
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Enquanto isso Yzma tenta extravasar sua raiva quebrando esculturas com a
cabeca do imperador para se acalmar, conversando com Kronk tem a ideia de se livrar
do jovem e assim como nao existia herdeiro do trono ela seria a sua sucessora, ja
que a mesma o criou. Em seu laboratério todo equipado embaixo do palacio, Yzma
como uma boa feiticeira prepara uma pogao envenenada que mataria o imperador de
forma rapida e sem deixar vestigios. Naquela noite Yzma propde um jantar para
Kuzco, quando ele degusta a bebida envenenada logo desmaia e ela comega a
comemorar a conquista do trono, € ai que ele acorda e comega a se transformar em
uma lhama, enfurecida por seu plano nao ter dado certo a feiticeira ordena a Kronz a
terminar o servigo, na tentativa de se livrar do imperador que estava em um saco,
Kronz perde ele em meio a multiddo e quem encontra o saco € o Pacha que ainda

triste pela noticia volta pra casa.

Imagem 8: Yzma

Fonte:Disney fandom
Ja em casa Pacha encontra o imperador que ainda ndo havia descoberto que se
encontrava no corpo de uma lhama, em um surto o imperador ordena que Pacha o
leve de volta para seu reino para que Yzma faca uma pogao para que ele volte a ser
humano, o camponés diz que so o levaria de volta se ele desistisse de construir sua
casa de verdo em sua aldeia, depois de muita discussdo e conversa o camponés

decide ajuda-lo e quem sabe muda de ideia até chegar no reino.
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Yzma sem perder tempo anuncia a morte do imperador ao povo do reino as
vésperas do seu aniversario, comemorando a morte do imperador, ela comeca a
decorar o palacio com sua imagem, Kronz confessa a Yzma que ndo matou o
imperador, furiosa ela resolve ir atras dele. Depois de muito andar pelas aldeias Kronz
encontra um esquilo que diz para qual lado o imperador foi.

Pacha e Kuzco param para se alimentar em um restaurante, quando o imperador
saiu para reclamar com o chef de cozinha sobre seu prato o camponés percebeu que
na mesa ao lado estdo Yzma e Kronz e estdo a procura da lhama para terminar o
servigco. Pacha entdo tenta avisar o imperador que eles sdo do mal, mas Kuzco nao
acredita e vai correndo atras da feiticeira que em uma conversa com seu escudeiro o
culpa de nao ser capaz de matar o imperador. Kuzco ouve tudo e se sente traido por
eles, o jovem percebe que o camponés humilde estava certo e vai ao seu encontro,
mas Pacha ja ndo estava mais por perto, entdo o imperador vaga pela floresta sozinho.

Ao amanhecer Kuzco encontra Pacha entre as lhamas e pede desculpa por nao
confiar nele, eles resolvem voltar até a casa de Pacha para pegar algumas coisas,
chegando la Yzma e Kronz ja se encontram na sala de sua casa a espera dos dois.
Yzma tenta enrolar a esposa do camponés dizendo que ela é da familia, Pacha no
quintal de casa chama sua esposa e explica o que esta acontecendo, enquanto ela
enrola a feiticeira Pacha e a lhama fogem, mas Yzma percebe a fuga e sai a procura
deles.

Pacha e Kuzco tentam chegar primeiro no laboratério de Yzma em uma louca
persegui¢cao, mas a feiticeira chega primeiro e esconde a pogao que tornaria de novo
o imperador em humano. A partir deste momento inicia-se uma disputa pela posse da
poc¢ao, na tentativa de encontrar a certa o imperador vai tomando varias pocdes e se
transformando em muitos animais, quando sobram apenas duas Yzma na tentativa de
pegar a correta acaba tomando a pogado e se transformando em uma gatinha, o
imperador consegue a opgao correta e volta a sua forma original. Kuzco decide nao

construir seu refugio de verao na aldeia de Pacha e eles se tornam grandes amigos.
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Yzma é uma vild que entende muito de magia e ciéncias, ela tem um laboratério
cheio de pogdes que sdo usadas para beneficio proprio, ou seja, conquistar tudo
aquilo que deseja, apesar dela ser maquiavélica, manipuladora, obsessiva e cientista
do mal, a vilda € uma das mais hilaria ja criadas pela Disney. Desde pequena ja
demonstrava tragos de maldade destruindo tudo que via pela frente, principalmente
seus brinquedos, o principal elemento que fez com que Yzma comecasse a matar
pessoas que estavam em seu caminho foi a constante perda que ela sofria na escola
para uma menina de sua sala, essa perda ia desde concursos em feiras de ciéncias
até mesmo seu namorado, Yzma sempre ficou em segundo lugar. A sua maior
chateacdo era por ndo conseguir ganhar os prémios de primeiro lugar na feira de
ciéncias ja que ela vem de uma familia de cientistas. Os conhecimentos que a vila
adquiriu sdo secretos e passados de geragao para geragao, alguns deles séo receitas
de pogdes magicas para transformar humanos em animais. Sua mae a manipulava
para que realizasse seu sonho de ser uma imperatriz, Yzma nao percebia essa
facanha e como amava muito sua méae resolveu se candidatar a conselheira do
imperador, para que isso ocorresse ela se especializou em politica.

Com a grande pressao que Yzma sofria decidiu além de se tornar imperatriz
também transformar tudo a sua imagem, todos deveriam pensar como ela, mas a
ciéncia sempre seria limitada a sua familia, dentro da sua utopia o seu império
chamaria Yzmopolis. Como o imperador da época era desprovido de inteligéncia
Yzma aproveitou enquanto estava no cargo de conselheira e criou um super
laboratério embaixo do palacio do imperador sem que ninguém percebesse.

Em um dia a imperatriz faleceu e o imperador precisava ir viajar, foi entdo que
delegou a Yzma a responsabilidade de seu filho o Kuzco, durante a viagem o
imperador nao resiste e falece, tornando assim a vila responsavel legal pelo garoto.
Kuzco cresce como um garoto mimado e com uma arrogancia imensa, totalmente

diferente de seu pai, o que o torna odiado pela populagao.
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A vila também sofre com o comportamento do jovem imperador, sendo varias
vezes humilhada e desprezada pelo mesmo, mas tudo isso estava previsto em seu
plano de se tornar a imperatriz. Yzma nunca teve medo de matar ou mandar que
matassem, isso a torna uma sociopata, s6 que se ela matasse Kuzco ainda bebé se
tornaria a principal suspeita e nao conseguiria chegar ao seu objetivo, entao
genialmente ela tem a ideia de dar uma péssima criagdo ao garoto para que
naturalmente ele se tornasse uma péssima pessoa. O estopim foi quando o jovem
imperador a demite, ela entdo nao tinha mais motivos para ndo mata-lo foi entdo que
por acidente o imperador vira uma lhama. Neste periodo Yzma consegue chegar ao
seu tdo sonhado objetivo mesmo que por um pequeno periodo, isso ndo a impediu de
moldar o império a sua maneira. A vila é muito inteligente e s6 ndo se torna imperatriz
para todo o sempre por uma confusao causada pelo seu fiel escudeiro, ela entéo sofre
com a consequéncia de toda sua maldade se transformando em uma gata.

Yzma é malvada desde de sempre e como uma boa vila ndo mede esforgos para
conseguir o que deseja, ela conquista o publico pelo seu papel multifacetada, o seu
humor € uma das suas armas e o0 que leva muitas vezes o espectador a esquecer a
sua maldade, caracterizando- a como um personagem rico em nuances, ela nao faz
uso da forga fisica em vez disso utiliza da sua inteligéncia e magia para conquistar o

que deseja.

3 Identidade visual

Os personagens do cinema estao a todo momento nos dizendo quem sao através
da sua imagem. As caracteristicas fisicas e sua personalidade sdo a base para que
sua imagem seja construida, ou seja, se esse personagem vai ou nao utilizar
maquiagem, como ele usaria seu cabelo, qual seria o seu figurino, assim é possivel
identificar suas caracteristicas s6 de olhar. E preciso menos de um segundo para se
obter a primeira impressao sobre algo ou alguém, em um tempo menor que o de um
piscar de olhos o cérebro constréi um julgamento que mais tarde é dificil de se quebrar.

Segundo Haake,



44

Olhamos para uma pessoa e imediatamente uma certa impressao de sua
personalidade se forma em nos. A ideia de que tragos especificos podem ser
atribuidos a um individuo apenas pela sua aparéncia foi feita clara em varios
estudos. A aparéncia fisica de uma pessoa cria expectativas sobre suas
qualidades: como elas costumam agir, que tipo de atitudes ou opinides € mais
provavel que tenha, etc. (HAAKE; GULZ, 2008, p.9, tradugdonossa).

Identidade visual é justamente o conjunto de elementos que representa
visualmente e de forma sistémica uma marca, um personagem, uma ideia, ela é um
rogo aos sentidos, onde € possivel observar, ouvir e mové-lo. O visual também cria
um reconhecimento do espectador e amplia a sua diferenciacdo dos demais, ainda
que ele reune elementos dispares, o principal objetivo é provocar a identificagcao
imediata do personagem para com o publico.

A linguagem nao verbal faz parte da identidade visual que se utiliza de simbolos
graficos, constituidos basicamente de formas e cores. Quando ocorre a combinagéo
desses elementos graficos é possivel expressar ideias e conceitos, seja ela uma
linguagem figurativa ou até mesmo abstrata e o que estipula sua compreensao e
leitura € o grau de conhecimento de cada um dos seus espectadores. A mensagem a
ser dita de forma visual é composta por itens que sdo manipulaveis, o que proporciona
a uniao de técnicas de composicao visual e de criacido, esses itens que constituem a
mensagem precisam ser reconhecidos através de seu potencial e serem utilizados a
fim de ter uma boa comunicacéo.

A informacéao a ser transmitida pelo personagem pode ser de duas maneiras, a
primeira de forma verbal e a segunda através do suporte visual, ou seja, como o
personagem se comporta no momento de sua fala. Alguns elementos que compdem
a identidade visual de um personagem e que serao analisados neste trabalho sdo: o
figurino através do qual é possivel identificar a personalidade, época e estilo do
personagem, as cores com seus significados que demonstram quais sentimentos os

personagens passam ao serem retratados com elas e a expressao facial.
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Nos filmes e animagdes a trama e 0s personagens possuem 0 mesmo grau de
importdncia, sem um ou outro ndo é possivel prosseguir com a histéria, os
personagens sao moldados através dos acontecimentos que eles sofrem durante a
narrativa, o que pensam ou sentem sao transmitidos através de suas falas, trejeitos
ou movimentagdo. Quando o personagem se sente triste muitas vezes ele demonstra
sua tristeza através de expressdes faciais ou o choro, essa seria a forma de fazer com
que o espectador entre na mente do personagem através do que € exibido na tela.

Segundo Aristételes em seu livro Arte Poética:

Tanto na representagdo dos caracteres como no entrosamento dos fatos, é
necessario sempre ater-se a necessidade e a verossimilhanga, de modo que
a personagem, em suas palavras, agdes e visual, estejam em conformidade
com O necessario e verossimil, e que ocorra 0 mesmo na sucessao dos
acontecimentos (ARISTOTELES, 2000, p. 23).

Além de demonstrar uma verdade no modo de pensar e agir, o visual do
personagem precisa estar coerente com as suas caracteristicas, trazendo
credibilidade ao espectador, pois do que adianta desenvolver uma histéria em que a
personagem € uma crianga doce e meiga e ela se vestir de forma sexy como uma
adulta? A primeira impressao que os espectadores leigos possuem ao se deparar com
uma caracteristica de um determinado personagem é que aquele detalhe sempre
esteve ali e se tornou parte do todo por ser algo interessante, e ndo que todas as suas
caracteristicas fisicas, cores e figurino foram estudados e pensados para que o
personagem se comunique a todo momento com eles e com os outros personagens

dentro da animacao.
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Mais o que é uma animacgéo? Animacgao € uma seérie de imagens em movimento,
desenhadas, modeladas ou geradas por computador. Na década de 20 as animagdes
ja estavam espalhada por diversas regiées do mundo, nos EUA considerado um local
onde o cinema era forte os estudios e produgdes surgiam a cada momento, mas ainda
era possivel identificar alguns problemas, como néao explorar a movimentagéo dos
personagens que eram simples e bem limitadas, sem as grandes movimentagdes, era
como se faltasse vida na animacéo. E neste contexto que surge Walter Elias Disney,
com sua grande visao artistica, Disney percebeu que as animagdes realizadas nos
anos 20 estavam destinada ao declinio em questao de qualidade.

Walt Disney comegou a usar a técnica de storyboard que criava os movimentos
dos personagens tornando os mais préximos do real, isso envolvia também a
movimentagdo dos figurinos, ele gostaria que os espectadores se vissem naquele

movimento. Lucena (2002, p. 99) nos diz que

Em uma expressdo que ficou famosa, Disney almejava atingir, com a
animacéo, a "ilusdo da vida". Para ele, o personagem de animacéo tinha de
atuar, de representar convincentemente; parecer que pensa, respira [...] E para
envolver completamente a audiéncia, esse personagem tinha, por fim, de estar
inserido em uma histéria (LUCENA, 2002, p. 99).

Quando a animagao comegou a atingir a iluséo, ideia proposta pelo Disney eles
deixaram de ser apenas personagens de desenhos animados e comegaram a assumir
caracteristicas e personalidades cada vez mais parecida com a humana, como por
exemplo, o carisma junto a atuagdo que trouxeram uma linguagem visual mais
atraente. Assim os personagens estavam cada vez mais distintos uns dos outros e a
percepgao de suas diferencas se tornava cada vez mais clara e de facil entendimento
pelo espectador, seu principal objetivo era que houvesse uma interacdo entre a
historia e o publico, onde ela se parecesse mais real possivel e que chamasse a sua

atencao.
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O novo olhar de Walter Disney para a industria da animacao fez com as produgdes
se tornassem cada vez mais aprimoradas em relacdo ao seu visual, que elevou o
patamar artistico da animagcao aumentando assim o seu numero de espectadores. O
periodo em que houve as maiores e principais inovagdes dentro da animagao é
chamado de “Era Disney” devido as inumeras contribuigdes que o mesmo realizou. O
apice deste periodo se deu através da animacao de Branca de Neve e os Sete Andes
no ano de 1937 , com as inovagdes apresentadas na parte técnica e estética, a
animacao de Branca de Neve foi a primeira a associar as agdes dos personagens e
de objetos com a trilha sonora que estava presente no decorrer da narrativa, era como
se cada movimento que o personagem realizava ganhasse um efeito sonoro que
consequentemente geraria uma musica, essa técnica utilizada no cinema promoveu

mais qualidade na animagéo.

3.1 Figurino

O figurino é toda a vestimenta em conjunto de aderegos e acessorios que 0s
personagens utilizam em um filme, uma pega de teatro, uma novela, apresentagéo de
danca ou qualquer outra manifestacao artistica. Sua fungdo €& caracterizar os
personagens tanto fisica quanto psicologicamente independente do tipo de espetaculo
que sera executado, ele € responsavel por atrair a atencdo do espectador para aquilo
que esta sendo encenado, ja que o traje contém inumeros elementos estéticos que
conversam com a cena. E através dele que conseguimos identificar qual o local da
narrativa, seu tempo e espaco, sem perder sua funcdo principal de definir as

caracteristicas dos personagens. Segundo Nacif,

Os elementos da linguagem visual, aplicados ao objeto tridimensional que
€ o figurino vestido, séo utilizados a partir dos seus valores expressivos,
contribuindo para a representacéo visual de tragos psicolégicos e
sociolégicos que servem para auxiliar a corporificagdo da personagem e
inseri-la como elemento constituinte da narrativa (NACIF, 2012, p. 291).

Vestir um personagem € como produzir trajes e aderegos para o mundo da ficcao
e da arte. Um dos meios de comunicagao nao verbais mais eficiente que o ser

humano utiliza desde muitos anos é o vestuario. O figurino de um personagem
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€ repleto de detalhes, para se criar um bom figurino € preciso observar e levar em
consideragao os tipos fisicos, género, emogdes, ambi¢des e as frustracbes dos
personagens.

O responsavel pela criagao do figurino recebe o nome de figurinista, € ele quem
contesta o diretor buscando caracteristicas que vao além do que se € encontrado na
sinopse, como por exemplo cor preferida, local que frequenta, apelido, esses
guestionamentos sao importantes para que a obra tenha uma linha de narrativa que
prenda a atencao do espectador. O figurino se comunica primeiro que a atuagao, o
dialogo e o cenario, quando ndo ha um bom figurino, o resto n&o se sustenta, o figurino
estd a favor de uma narrativa. As mudangas que ocorrem de personalidade e
comportamento do personagem durante a trama é acompanhada pelo figurino, logo o
figurinista precisa ter uma sensibilidade e um conhecimento para que ao ocorrer a
transformacao do personagem ele nao perca sua identidade.

Um dos objetivos do figurinista que é responsavel pelas vestimentas de uma cena
dentro de uma obra é corroborar com a mesma sendo um meio comunicador, o figurino
€ mais que isso, ele também €& um elemento comportamental e se torna totalmente
indispensavel ao personagem. As possibilidades estéticas do figurinista sdo decisivas
dentro da narrativa, sdo essas possibilidades que irdo ajudar na identificacdo do
espectador com o personagem, cada uma das peca de roupa € interpretada como um
signo que esta relacionado a cédigos sociais, ou fetiches pessoais, existem simbolos
s&o fundamentais para reconhecer certos personagens.

A pesquisa € um mecanismo muito importante para o figurinista, pois é a
partir dela que o profissional esta apto a identificar os costumes de um povo e assim
criar figurinos para os personagens. A analise destas vestimentas nos apresenta as
condigcbes econbmicas, a forma de pensar, a organizacdo social e as
representagcdes da sociedade e dos individuos, ou seja, o status, a profisséo, a
idade, a personalidade e a visdo do mundo de um personagem.

No caso do cinema, o publico em geral é fascinado por um filme em fungao
de dois fatores: a trama e os personagens apresentados. A atragcado pelos
personagens pode ser justificada pelo grau de complexidade manifestada por eles,
além do mais sao eles que geram a agao por meio de estimulos sensoriais e

emocionais, movimentando assim a trama.
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Dentro de uma produgéo existe de varios tipos de personagens sendo eles
estereotipados ou ndo, mais todos necessitam produzir codigos visuais a partir de
sua caracterizagao, que vao auxiliar a narrativa da historia, reforgcando o seu papel.

Segundo Falcéo,

O cinema de inicio tinha como principais fun¢des registrar acontecimentos e
narrar historias. Por ser um registro de imagens valioso, ele também é visto
como uma das principais fontes de pesquisa de moda. De inicio a questao do
figurino ndo era de tamanha relevancia, mas a partir do momento em que os
filmes passaram a ser produzidos mais cuidadosamente o figurino passou a ter
uma grande importancia tanto na fungédo de acervo histérico como para dar
realismo aos personagens da trama retratada (FALCAO, 2006).

O figurino precisa estar em sintonia com todos os elementos cénicos, como
iluminagao, cenario, os atores e é claro o espago-tempo da narrativa. Os elementos
que fazem parte do figurino sdo as cores, o volume, as texturas e a silhueta, todos
esses itens sao importantes para contribuir com o filme chamando a atencédo do
espectador. Um figurino, quando ele é bem desenvolvido, assim como na moda, pode
demonstrar informagdes falsas ou verdadeiras sobre o personagem em questao
através do traje utilizado, ele permite produzir uma leitura dos sinais emitidos pelo
personagem, além de fazer o espectador formar uma opinido sobre o carater ou as
inten¢des do personagem a partir da sua aparéncia. Diferente da vida real quando um
figurino cinematografico é idealizado, o figurinista enche-o com itens que demonstram
seus sentimentos e simbologias de forma proposital com o objetivo de transmitir
através das pecas utilizadas no palco ou na tela informagdes importantes para os

espectadores.

3.1.1 Figurino das vilas da Disney

Os vildes sao representados em filmes e animacdes em sua maioria de forma
carregada para contrastar de forma oposta aos heréis, que no geral apresentam um
visual leve, com cores claras e alegres, entretanto, quando a finalidade do
personagem & ocultar sua vilania, 0 mesmo veste-se com o figurino semelhante ao do

herdi, apresentando um falso carater. O figurino, de fato, compde e caracteriza o
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personagem, bem como identifica 0 momento histérico, a personalidade, e a classe
social em que a histéria se passa, ele € capaz de provocar e estimular o publico, ou
também podem demonstrar caracteristicas que podem facilitar a identificagdo do

personagem, Ficsher afirma:

Evidentemente, o esteredtipo da personagem feminina que € mae e dona de
casa, por exemplo, que atua em movimentos comunitarios e trabalha duro em
alguma fabrica, reside na periferia de um centro urbano e costuma utilizar
transporte coletivo, dificilmente poderia, no cotidiano de seu universo narrativo,
envergar sedas, ostentar transparéncias diafanas e calgar calgados salto
agulha: as possibilidades de movimentagdo desse corpo, assim trajado, nao
teriam coeréncia com a personagem — salvo se houvesse uma quebra de
padréo destinada a sinalizar alguma peculiaridade atipica (FICSHER, 2008,
p.10 e 11).

As vilas das animagbes Disney como as bruxas, rainhas e madrastas, séo
baseadas em mulheres vaidosas e mas, no entanto, para os filmes, elas sao muitas
vezes transformadas no esteredtipo da femme fatale, ou seja, as mulheres fatais
inspiradas nos filmes mudos e nos classicos filmes de Hollywood. Esses corpos fatais
apresentam alguns padrées como o uso de vestidos pretos colados ao corpo, capas,
maquiagem, jéias e uma beleza sinistra, madura e cheia de curvas,com gestos de
serpente nos movimentos.

Nos classicos da Disney, as vilas sao caracterizadas pelo seu poder em relagao
as suas vitimas, as vilas desse periodo sdo Maléfica de A Bela Adormecida (1959),
Lady Tremaine de Cinderela (1950) e Rainha Ma de A Branca de Neve e os Sete
Andes (1937), o desejo delas se resumem a controlarem suas vidas e as
circunstancias ao seu redor. Essas vilas sao fortes, determinadas e sem medo, em
sua maioria maduras, poderosas e independentes, elas sdo tudo o que suas vitimas
mulheres ndo sdo. Apesar das vilds normalmente serem mostradas como mulheres
amaldicoadas, competitivas e serem punidas por suas atitudes, elas interpretam um
papel muito importante pois demonstram modelos femininos que estdo fora dos

padrdes de gentileza, honra e pureza.
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O valor do mal, possui caracteristicas marcantes, uma maneira de levantar as
sobrancelhas, de dizer uma palavra e de segurar e manusear um objeto. Essas
particularidades atrelado a ironia das vilas dao vida a um dos personagens mais
importantes da histéria. Para que isso acontega o personagem precisa ser marcante
em todos os aspectos e a busca por essa aceitagdo do vildo tem inicio com a sua
indumentaria.

Contudo, o que ocorre geralmente € o reforgo aos estereotipos, onde o publico
reconhece a maioria das intengdes que o personagem deseja transmitir muito mais
facil do que sem algumas informagdes que estao destacadas no figurino. Os estudios
Disney foram um dos que mais cooperaram para formar esta estética a respeito dos
personagens, onde se deu origem a caracterizagao de algumas das vilas mais icdnicas
da cultura mundial, como por exemplo, os presentes neste trabalho, Ursula, Rainha
Ma, Malévola, Lady Tremaine e Yzma que servem como inspiragado, no uso das cores,
formas e até na silhueta adotada, influenciando setores como os figurinos de novelas,
colegbdes na area da moda e beleza que estampam as imagens da vilania em seus
produtos.

A personagem vilanesca Ursula como ja citado neste trabalho foi inspirada na drag
queen Divine, a mais reconhecida das drags dos anos 80. Como uma boa drag Ursula
é espalhafatosa, exagerada na forma de se movimentar e em seus gestos, o seu corpo
nao se adequa de forma harmoniosamente ja que ela é representada na parte superior
com tragos femininos, como por exemplo, seus seios avantajados e a outra como um
polvo, isso fica bem claro através da identificacdo dos tentaculos no lugar dos pés, o
que caracteriza uma ambiguidade em sua identidade. Seu figurino € composto por
vestido preto colado ao corpo, mostrando todas as suas curvas, com as costas nuas

e um decote em forma de coragdo que mostra sua sensualidade.
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Imagem 9 : Ursula figurino

Fonte: pinterest

Ursula abusa dos acessoérios com referéncias ao fundo do mar, seus magnificos
brincos feitos de pequenas conchas roxas, compdem muito bem o seu visual. Outro
acessorio que recebe destaqgue em momentos cruciais da animacdo é a sua
gargantilha com uma concha do nautilus pendurada, é nela que fica guardada a linda
voz roubada de Ariel, outra ocasidao em que a gargantilha recebe destaque é quando
Ursula para impedir que o principe Eric se case com Ariel, se transforma em Vanessa
sua versao humana, com a ajuda de uma pog¢ao magica e uma borboleta, neste
momento Ursula segura a concha com muita raiva e com um desejo de conseguir o
que deseja, assim magicamente a concha comecga a brilhar e nasce Vanessa. A
aparéncia de Vanessa é a de uma jovem esguia, mas voluptuosa, semelhante a Ariel
em certos aspectos, a maioria das semelhancas que elas compartilham é a cintura
com tamanhos semelhantes e sua estrutura facial bem parecidas. No entanto, Ursula
se distingue de Ariel de muitas maneiras notaveis para evitar levantar suspeitas dos
amigos da sereia, Vanessa tem cabelos castanhos escuros e ondulados enquanto o

de Ariel € ruivo e liso, além disso, a pele de Vanessa € mais palida que a da sereia.
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Vanessa usa trés roupas durante sua curta aparicdo na tela. O primeiro desses
trajes € um espartilho majorelle azul com um vestido longo roxo claro por baixo. Este
figurino é usado na praia quando ela esta hipnotizando Eric, junto com uma longa
capa, entao, pouco antes da cerimdnia de casamento, Vanessa € vista novamente em
outro vestido, este & um vestido na cor baunilha, ele desce abaixo do decote, mas nao
tem as algas como o anterior, ela também usa um par de sapatilhas pretas. O vestido
final de Vanessa é um longo vestido de noiva branco com babados cobrindo a frente
e uma saia dividida. Ela também tem um longo véu acima da cabeg¢a, mas 0 mesmo
acaba sendo destruido durante o ataque de Scuttle, com todas as trés roupas, ela usa

o colar de nautilus em volta do pescoc¢o, onde guarda a voz de Ariel.

Imagem 10: Ursula em sua forma humana (Vanessa)

Fonte: autora

Malévola é retratada como uma tipica vila da Disney, ma e impiedosa, ela &
considerada a vilda mais iconica e famosa, devido ao simples fato de ser a

representacao do mal.
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A personagem foi criada por Marc Davis um artista completo, intitulado por Walt
Disney como “homem da renascenga”, seu design sofisticado, simboliza perfeitamente
0 que a personagem €, ou seja, a senhora de todo o mal com feigdes do diabo, que
proporciona uma maior impessoalidade e mistério, deixando todos os espectadores
tensos em cada uma de suas aparigdes. A sua aparéncia e voz foram inspiradas na
atriz Eleanor Audley. No comec¢o da historia de Bela Adormecida, Malévola era
apresentada como uma personagem velha com um enorme nariz, foi desta maneira
que ela apareceu nos primeiros rascunhos, mais tarde, Davis comegou a ler um livro
de contos de fadas em que havia um desenho de uma mulher vestida de preto
cercada de chamas, foi neste momento que ele resolveu criar uma nova imagem para
a vila, ele também colocou dois chifres, Malévola foi desenhado como um morcego

vampiro gigante para criar uma sensagao de ameaca.

Imagem 11 : atriz Eleanor Audley e Malévola

Fonte: incrivel club
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A animagéo se passa no século XIV, isso influenciou os elementos utilizados para
compor o figurino dos personagens da histéria que também sao enriquecidos com
referéncias de outras décadas como a de 50. O vestido é bem estruturado com tecido
de textura marcante e uma longa cauda, a sua gola € composta por duas camadas
armadas e pontiagudas uma referéncia do século XV, as mangas sao longas e os
punhos amplos que remetem as vestimentas do século XIV. Seus cabelos nao
aparecem por estarem envolvidos em um turbante apertado, parecido com uma
carapaca, reforcando assim sua dureza, inclusive é através de seus chifres que ela
consegue se transformar em dragao, eles foram inspirados no diabo e também nos

adornos de cabelo das mulheres que eram usados como chifres.

Imagem 12: inspirag6es para figurino de Malévola

Fonte: portal caneca
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A versao de dragao, usada por Malévola foi animada por Eric Cleworth, que disse
que o dragao foi modelado a partir de uma cascavel, com "musculos poderosos que
se movem sobre o terreno rochoso". Os efeitos do dragao foram produzidos por Jim
Macdonald, que realizou um pedido ao exército dos EUA para que eles o enviassem
filmagens dos treinos realizados sobre arremessos em chamas, com essas filmagens

Jim conseguiu produzir o melhor som para arespiragédo do dragéo.

Imagem 13 : dragado Malévola

Fonte: pinterest
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Uma das vilas mais bonitas da Disney € a Rainha Ma com uma aparéncia bela e
um figurino elegante. Ela é representada como uma mulher bela com um rosto sereno,
insensivel, e uma figura esguia ainda voluptuosa, sua pele é clara e seus olhos séo
verdes. No comeco a Rainha Ma seria retratada com uma fisionomia oposta a beleza
de Branca de Neve, mas quando Albert Hurter resolveu que a histéria seria mais
realista em relagdo ao design dos personagens, a rainha Ma se tornou fria com uma
beleza magnifica, uma das personagens mais ousadas ja criadas pois misturava
beleza e maldade, ela se tornou uma mulher fatal, em vez de uma vila cémica. A
personagem Rainha Ma foi um grande sucesso na Europa antiga, vista por grandes
plateias, sua figura é sinénimo de de charme e elegancia, mas também de decadéncia
e autodestruigdo. Seu figurino € composto por um vestido roxo com mangas compridas
e um cinto de corda localizado na cintura, seu cabelo, orelha e pescog¢o estao
recobertos por um capuz preto, chamando atengdo para seu rosto, na regidao dos
ombros ela possui uma grande gola branca, ela também veste uma longa capa preta,
com seu interior na cor vermelha. Seu acessorio € um pingente de ouro ligado a um
colar, por ser uma rainha ela possui uma coroa de ouro sobre sua cabeca com 5
pontos na frente e com uma jéia na ponta do espigdo mais alto e centralizado. Ela foi
inspirada em mulheres fortes, em questao do figurino e silhueta ela foi inspirada na
personagem Rainha Ayesha, do filme She (1935), interpretada por Helen Gahagan e
também na estatua Uta na Catedral Naumberg, esposa do Margrave de Meissen, a
mulher representada € uma das fundadoras da catedral que recebeu uma homenagem
em forma de estatua por volta do século XIll. Walt Disney viajou a Europa em busca
de inspiragdes para criar a animagao de Branca de Neve e entre os pontos turisticos
que visitou estava a catedral onde encontrou a estatua de Uta, por ultimo ela foi
inspirada principalmente a regido dos labios e olhos em Joan Crawford, uma grande

atriz dos anos 30 conhecida como a décima maior estrela da “Era de ouro”.
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Imagem 14: Inspirag6es para criagdo da Rainha Ma

|

RAINHA MA ;

Helen Gaha

Fonte: portal caneca

Para conseguir matar a mais bela do reino, a Rainha Ma se transforma em uma
bruxa, no comego do projeto da animacgao, ela seria uma obesa atrapalhada, mais ao
decorrer do processo, sua fisionomia foi alterada para uma beleza sinistra, se tornando
a mais ameacadora vila da Disney. A Rainha foi animada por Art Babbitt e a bruxa por
Norman Ferguson, quando ela se transforma em seu alter-ego torna-se feia e velha,
seu longo cabelo esta cheio de emaranhado e branco, suas sobrancelhas sao
espessas, a bruxa s6 tem um dente na sua mandibula inferior, suas maos sao
retorcidas e suas unhas séo grandes e sujas, seu traje € composto por chinelos cinzas
e um robe preto encapuzado com mangas largas que proporcionam um ar sombrio
sobre a personagem. A atriz Lucille La Verne dublou a Rainha e sua linguagem
corporal e seus trejeitos inspiraram a Bruxa, Lucille trabalhou desde pequena no teatro

e foi uma das damas da Broadway no século XX.
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Imagem 15: inspiragao para a versidao de Bruxa da Rainha Ma

Fonte: google imagens

Lady Tremaine é uma socialite fina, elegante e muito ambiciosa e assim como
Rainha Ma também tem ciumes da beleza de sua enteada, Lady é considerada uma
das mais odiadas vilas da Disney, por ser uma mulher fria, meticulosa, calculista,
amarga e cruel, nunca perde a calma, mesmo quando esta furiosa. A Madrasta é uma
senhora de meia idade com pele delgada e clara, labios finos e vermelhos, cabelos
grisalhos que eram usados como um topete alto em forma de coragdo, com uma
pequena mecha cinza clara no meio e olhos verdes, suas vestes remetem ao estilo
classico, nele podemos identificar o rufo transformado em gola alta, as mangas amplas
até o cotovelo e justas até as méaos, a cintura marcada e a quantidade minima de

enfeites, que coloca o visual por volta da Era Vitoriana, no século XIX.

Imagem 16: Lady Tremaine e inspiragao de figurino

Fonte: portal caneca
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Normalmente carrega uma bengala de ébano com uma pedra incrustada, mais
pela estética do que pelo suporte fisico, alguns acessorios como seus brincos em
forma de orbe verdes contrastam com a cor de seus olhos e compdem o figurino ela
também usa um grande anel verde em seu dedo anelar direito que combina com seus
brincos e broche, Tremaine acredita firmemente que uma mulher deve ter autocontrole
e sempre demonstrar graga, o que fica claro em seu figurino, mas ndo em sua

personalidade.

Imagem 17: Figurino usado por Lady Tremaine

Fonte: google imagens

Lady Tremaine foi dublada por Eleanor Audley, que também forneceu referéncia
de live-action para o personagem e foi animada por Frank Thomas, ele comentou que
Lady Tremaine foi uma forga motriz ao longo do filme e que ela tinha que ser crivel,
mesmo estando longe de ser humana, para ser considerada uma séria ameacga para
a Cinderela animada de forma realista. As lutas entre Lucifer e os ratos podem ser
vistas como um reflexo do conflito entre suas contrapartes humanas entre Lady

Tremaine e Cinderela.


https://disney.fandom.com/wiki/Eleanor_Audley
https://disney.fandom.com/wiki/Frank_Thomas
https://disney.fandom.com/wiki/Lucifer
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Como todos os animadores de personagens de "Cinderela", Thomas usou a
filmagem de agédo ao vivo como referéncia ao desenhar os quadros da animagao.
Eleanor Audley, vestida de Lady Tremaine, foi filmada realizando todas as agbes que
a personagem deveria realizar e os quadros individuais dessa filmagem foram
colocados sob papel de animacgéo, suas a¢des nao foram rastreadas exatamente, mas
usadas como diretrizes. Sempre que as fotostaticas eram seguidas de perto ou uma
parte da acdo humana era copiada diretamente, os resultados pareciam aos
animadores perder a "ilusdo de vida". A referéncia da agao ao vivo foi, portanto, usada
principalmente para sugerir ao animador movimentos e maneirismos, ele pode nao
ter pensado de outra forma. Estes foram entdo aplicados ao personagem animado
dentro de seu contexto. Thomas ficou admirado com o desempenho frio e majestoso

de Audley,que foi a inspiragdo para realizar a animag¢ao da personagem.

Imagem 18: Fisionomia Atriz Eleonor Audley e Lady Tremaine

Fonte: google imagens

A vila da Disney Yzma € uma personagem que garante boas risadas a cada cena
que protagoniza, que podem ser por seus ataques de raiva com seu fiel companheiro
Kuzco ou pela sua aparéncia exética. Ela ndo se deixa levar pelo fato de ser muito
velha, sua alto estima &€ muito elevada e ela esta sempre brincando com sua
aparéncia, segundo Kuzco a vila existe a muito tempo, mais ou menos por volta da

época dos dinossauros.
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Imagem 19: vila Yzma figurino

Fonte: google imagens

Yzma é representada em formato angular o que sugere uma natureza maligna e
sua estrutura é intrigante parece feita de borracha ao invés de pele cheia de pelancas
e 0ssos resistentes, ndo se sabe como ela ndo se machuca gravemente, pois esta
sempre correndo atras do seu desejo de se tornar imperatriz. E mesmo uma viséo
medonha, dentre suas caracteristicas principais estdo uma personalidade forte e um
estilo elegante e exdtico que remete o periodo entre as décadas de 20 e 30, que pode
ser percebido através dos acessorios de cabelo, com seu modelito rente ao corpo com
uma fenda lateral e plumagens exageradas na regidao do pescoc¢o. O seu visual foi
inspirado na atriz peruana Yma Sumac, conhecida como “A Princesa Inca de
Hollywood” e a vila também possui tragos muito parecidos com os de Cruella De Vil,

como seu quadris e ombros angulares.


https://desciclopedia.org/wiki/Borracha
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Imagem 20: comparagao de Yzma, Cruella de Vil e Yma Sumac

J:f arie

Fonte: autora

Inicialmente Yzma seria mais uma feiticeira do que uma cientista louca, o que é
percebido no seu design original, seu objetivo era de mas o conceito de “mais feia que
briga de foice” esta contida em sua versao final. O primeiro criador de Yzma foi
Andreas Deja, seus primeiros desenhos definem Yzma como uma figura mais
recortada e pontiaguda. Quando o filme que inicialmente se chamava “Rei do sol” ou
“Kingdom of the Sun” em inglés eventualmente se tornou “A nova onda do imperador”
ou em inglés “The Emperor's New Groove”, Yzma se transformou em uma
personagem cOmica e seu objetivo e motivagdo mudaram de vaidade para desejo de
poder e vinganga. O animador Andreas Deja se irritou com essa mudanga e afirmou
que a ideia da nova versao do filme era um retrocesso deixando assim o projeto e
Burbank, a cidade onde ele estava sendo desenvolvido e mudou-se para a Flérida
onde iria trabalhar na personagem de Lilo para a animacao “Lilo e Stitch”. Foi entao
que o criador e animador Dale Baer assumiu a criacdo de Yzma, Baer também se
inspirou nas acgbes de Eartha Kitt que deu voz a Yzma para desenvolver seus

maneirismos fisicos.
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Imagem 21: 12 versao de Yzma pelo criador Andreas Deja

Fonte: google imagens

Imagem 22: versado de Yzma pelo criador Dale Bae

Fonte: google imagens

3.2 Cores

A cor é um fendmeno fisico-quimico onde os raios luminosos chegam até aretina
dos olhos e agugam os nervos Opticos que se conectam ao cérebro, elas séo
nomeadas como células cones e bastonetes, sendo a primeira com capacidade de

identificar as cores e a segunda de reconhecer a luminosidade.
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As cores possuem comprimentos de onda diferentes que permitem chegar aos
orgaos visuais, onde cada uma pode ser absorvida ou refletida de corpos iluminados,
como por exemplo a cor branca, que reflete os raios luminosos, ou a cor preta, que
absorve os raios, ja a cor verde absorve todas as cores, mas reflete somente o raio
luminoso de cor verde, isso acontece com varias cores como por exemplo, laranja,
roxo, azul, onde cada uma reflete somente o raio luminoso que corresponde a sua cor.
Elas possuem componentes fisicos, mentais e emocionais que sdo muito importantes,
através delas é possivel definir um contexto cheio de significados, identificar o humor
de uma pessoa e cinematograficamente, em qual género de filme esta inserido como
por exemplo o drama, a comédia e terror.

As cores se destacam em varios tipos e classificacdes, e cada tipo apresenta
linguagens simbdlicas diferentes, as principais classifica¢gdes sao:

e Cores primarias: sao as cores consideradas puras, elas ndo sao produzidas a
partir de outras cores, pelo contrario sdo elas que formam novas, as cores

primarias séo: vermelho, amarelo e azul.

Imagem 23: cores primarias

Vermelho Amarelo Azul

Fonte: google imagens

e Cor-luz: é a cor formada pela emissao direta de luz, essa escala de cores é
usada em meios que emitem luzes, como celulares, monitores, televisoes, ela
€ conhecida pela sigla RGB (red,green, blue em inglés e vermelho, verde e azul
em portugués), quanto mais cores forem misturadas em uma determinada
propor¢ao mais proximo do branco sera o resultado, ou seja, mais luz esta

sendo adicionada, por isso também sao chamadas de cores aditivas.
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Imagem 24: cor- luz (RGB)

Fonte: grafica interativa

e Cor-pigmento: é a cor refletida por um objeto iluminado e percebida pelo olho
humano, quanto mais se misturar essas cores, mais proximas do preto elas vao
chegar, por isso, elas sdo consideradas um sistema subtrativo, onde a luz esta
sendo subtraida, elas séo representadas pela sigla CMYK (cyan, magenta e

yellow em inglés e ciano, magenta e amarelo em portugués).

Imagem 25: cor pigmento (CMYK)

Fonte: grafica interativa

e Cores secundarias: sao as cores formadas a partir da combinagao de duas das

cores primarias, como por exemplo azul com amarelo que resulta na cor verde.



Imagem 26: cores secundarias
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Amarelo Vermelho Laranja
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Azul Amarelo Verde
Vermelho Azul

Fonte: manual do artista

Roxo
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e Cores quentes: sao as cores que dao sensacao de calor e luz, estdo ligadas

com a temperatura, ou seja, a capacidade da cor em ser quente ou fria, elas

vao desde o magenta até ao amarelo esverdeado, sendo o vermelho a cor

considerada como a mais quente.

e Cores frias: sdo as cores que remetem a sensacgao de conforto, tranquilidade,

frio, usadas em filmes de ficgao cientifica e em ambientes mais assépticos, as

cores frias sao representadas por tons de azul, verde e ciano.

Imagem 27: cores frias e quentes
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Fonte: moda cad
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e Cores neutras: sao cores que possuem pouca reflexao a luz, sdo elas as cores:

preto, branco, cinza e derivadas.

Imagem 28: cores neutras

Cores neutras

Fonte: saibadesign blog

e Circulo Cromatico: é onde as cores estao inseridas para estudar seus tons e
suas combinagdes, ele é formado por 12 cores divididas em cores primarias,

secundarias e terciarias.

Imagem 29: circulo cromatico
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Fonte: deixa florescer

e Cores Monocromaticas: sdo cores de uma mesma familia, onde se altera
apenas a tonalidade da cor escolhida, ou seja, seu brilho e saturagdo, elas

também sao conhecidas como degradé, um exemplo é a familia dos vermelhos.
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Imagem 30: cores monocromaticas

Fonte: pinterest

e Cores Analogas: sao cores que se encontram lado a lado no circulo cromatico,
por estarem préximas elas possuem baixo contraste, um exemplo de cores

analogas sao verde e azul.

Imagem 31: cores analogas

Fonte: google imagens

e Cores Complementares: sao cores que se encontram em lados opostos ao
circulo cromatico, por estarem em extremidades diferentes elas possuem alto
contraste, um exemplo de cores que sao consideradas complementares séo o

verde e o vermelho.
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Imagem 32: cores complementares

Fonte: google imagens

No ambito da identidade visual as cores exercem fungcbes muito mais que a
estética, elas possuem significados e caracteristicas que vao além da visao superficial,
elas influenciam as atitudes das pessoas, o ambiente em que vivem e as produgdes
cinematograficas, por nao ter barreira linguistica ela atinge um numero maior de

pessoas.

Imagem 33: cores e significados

AZUL - Harmonia, simpatia, fidelidade, divindade, paz, apesar de ser “Friae Distante”.
VERMELHO - A cor de todas as paixoes, do amor ao ddio. Cor da felicidade e do Perigo.
AMARELO - A mais contraditéria. Otimismo e citime. Envelhecido e criativo. A cor dos artistas.
VERDE - A cor dafertilidade, esperanga, liberdade e também do veneno, do amargo.

PRETO - A cor do poder, da violéncia, da morte, dos jovens, da negacao e da elegancia.

BRANCO - A cor dainocéncia, da perfeicio, do vazio, a preferida dos pintores.
LARANJA - Penetrante, exotica, do sabor, cor intrusiva,
VIOLETA - Magia, vaidade, homossexualidade, feminismo.

ROSA - Doce, delicado, pele, suave, gentil e pequeno.

e R .E-"'_ sEpsel et .. m =, J“rﬁgﬂ-_ AT, .-"‘i‘ m’.-' W@I‘
RATA Velwdade, dinheiro, lua, cor 1ntelecb.|al eelegante.

MARROM - Aconchego, antiquado, preguica, envelhecimento.

Fonte: futura express
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3.2.1 Cores no cinema

A analise das cores pela identidade visual € um elemento importante dentro do
design do personagem e do seu figurino, ja que por meio da composigao visual se
consegue identificar sentimentos e sensagdes que o personagem transmite direta ou
indiretamente. O processo em que a cor € absorvida e interpretada possui trés etapas,
sendo a primeira a identificagdo da cor pelo espectador, a segunda quando um
sentimento é associado a cor que foi vista e a ultima é quando nosso cérebro associa
varios significados para a imagem.

Existem fatores culturais que influenciam a compreensao de uma determinada cor
pelo espectador, como a vestimenta preta usada como forma de luto na cultura
ocidental, ja na cultura oriental ocorre de forma oposta, a cor branca é utilizada como
luto, devido a este motivo para ter uma melhor aceitagdo do publico é preciso
considerar os fatores socioculturais presentes na narrativa ao escolher uma cor para
representar um personagem.

Diante do processo visual a percepg¢ao da cor € o mais emocional e cheio de
sentimento dos processos, as cores sao usadas para intensificar a informagao a ser
passada, mas combinar cores € um ato complexo, pois existe uma gama de tons,
luminosidades e saturagdes que permitem infinitas possibilidades de combinacoes, o
qgue deve-se levar em consideracao € se a cor sera aprovada para a setor ao qual ela
esta sendo destinada.

As cores sao uma das ferramentas mais poderosas de um cineasta, pois ela
possui uma grande exposi¢ao. Os diretores junto com a direcdo de arte utilizam o
circulo cromatico para auxiliar na escolha das cores do filme, quando ocorre a
definicdo da combinagao cromatica cria-se uma paleta de cores. Nos filmes as cores
se juntam com a luz, a partir disso elas exercem uma fungao expressiva, manifestando
um maior realismo para a cena. A maioria dos espectadores ndo estao atentos as
cores que o filme transmite, mas elas sao fundamentais para a explicagdo de
acontecimentos que ndo sao esclarecidos pelos personagens em suas agdes e falas,
alguns diretores utilizam as cores de forma nostalgica aplicando se o preto e branco

e outros utilizam a sépia.
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3.2.2 Cores usadas pelas vilas da Disney

Para compreender o uso das cores em uma animacgao, € preciso entender como
ela é aplicada no ramo do audiovisual. A cor € um elemento narrativo que caracteriza
varios géneros, épocas e também agucga sensagdes no espectador, assim, a cor pode
ser considerada como elemento de comunicagcdo dentro da identidade visual. De

acordo com Moscariello,
a cor no filme devera cumprir uma fungao essencialmente psicoldgica. Devera
ser, ndo ‘bela’, mas sim ‘significativa’. Somente deste modo tera a sua
presenga uma justificagdo expressiva e podera servir para dizer coisas que
n&o poderiam ser ditas sem a sua intervengdo. (MOSCARIELLO, 1985, p.39)

As cores promovem possibilidades para serem trabalhadas enquanto componente
criativo, através delas conseguimos realizar combinagbes de tons que causam
impacto no espectador, mas, essas combinacgdes utilizadas para enfatizar situacoes
dentro do cinema n&o é um trabalho facil.

A animacdo €& muito influenciada pela cor, ja que o visual causa grandes
sensagdes no espectador, na maioria das vezes é facil diferenciar quem sao as vilas
e quem sao as princesas apenas identificando as cores. Quando a estética é aplicada
a harmonia de cores e formas de uma personagem neste caso as vilas, cria-se uma
ligacdo com o espectador, onde ele consegue identificar a personalidade, as
sensacoes e os sentimentos da mesma.

Para transmitir de maneira correta uma mensagem € preciso estudar e analisar
muito bem as cores que serdo utilizadas, ndo basta somente saturar as cores em
algumas cenas, € preciso identificar o personagem e o ambiente em que ele se

encontra.
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As vilas da Disney usufruem muito bem das cores para demonstrar seus
sentimentos e desejos, as vilas analisadas neste trabalho possuem uma paleta com
predominancia das cores preta, roxa (purpura) e pelos tons de vermelhos, essas cores
se tornaram classicos das vilas da Disney nao somente nas animacgoes, onde através
delas os espectadores criam conexdes e significados, associando- as ao personagem,
essa associagao € um fator decisivo pois n&o existe muitas trocas de figurinos durante
a histéria entdo as cores precisam ser bem pensadas para passar informacoes

pertinentes, assim como o seu tom de pele, cabelo, olhos e aderecos.

Imagem 34: Paleta de cores das vilas da Disney

Fonte: autora

A cor preta esta presente em praticamente todas as vilas analisadas neste
trabalho, ja que o preto é o oposto negativo de todas as cores cromaticas, quando
essa cor é utilizada traz a tona toda a maldade destes personagens que buscam
atrapalhar e abafar a vivacidade dos protagonistas em seus respectivos filmes, além
do desejo de morte ou fracasso dos mesmos. Este tom também esta presente no
ambiente e cenario que estao relacionados com as vilas, o preto aparece na sombra

proporcionando uma atmosfera mais sombria, regada ao édio e azar.
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Mas o preto além de mostrar o lado escuro e sombrio da vida também esta ligado
a sofisticagdo e a elegancia, por isso € possivel identificar no figurino das vilas a
presenga desta cor, ele também esta associado ao que € desconhecido e ao que
provoca medo. As cores preta e vermelha usadas juntas s&o consideradas cores
diabdlicas e representam o caos, a desordem e a confusao, o preto quando usado
com outras cores proporciona um alta contraste, isso resulta em uma das
combinagdes mais poderosas. Nas animagbes geralmente as vilds sdo as
personagens que mais utilizam dessa cor, elas estao se destacam quando aparecem

em cena com seu visual dramatico.

Imagem 35: vilas com figurinos na cor preta

Fonte: autora

A cor roxa ou purpura € uma das cores de destaque entre as vilas, ela esta
diretamente ligada com a magia, ao oculto, ao poder e a luxuria, logo todos que se
utilizam da magia e afins possuem a cor representada em seu figurino ou em seu
corpo. A magia negra retratada pelo roxo também é associada as forgas do demonio,
onde os rituais de magia para os supersticiosos € uma forma de conseguir um auxilio

do mal.
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A Rainha Ma e a Malévola sao vilas bem autoritarias, cruéis e arrogantes, a cor
roxa usadas por elas possuem o significado de poder, nobreza e majestade,
considerada o simbolo da alquimia, da magia, isso cria uma ligagao entre as duas
personagens. Ja a vila Yzma do filme “A nova onda do imperador” tem a cor roxa
presente em seu figurino e em algumas cenas parece até mesmo que sua pele é dessa
cor, isso se deve ao fato da personagem ser muito ambiciosa e passar o filme todo
tentando chegar ao seu objetivo final, ela também & muito ligada a magia ja que
construiu um laboratério para realizar seus feiticos. Outra personagem que também
usa da magia é a Ursula bruxa do mar, a representacéo de magia desta personagem

se da pela cor da sua pele roxa, ja o seu figurino preto representa a sua maldade.

Imagem 36: vilas com figurinos na cor roxa

fonte: pinterest

Dentre as vilas representadas como figuras ndo humanas, como a Malévola e a
Ursula, o seu tom de pele influencia diretamente na formacéo da paleta de cores do

personagem.
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A cor vermelha esta ligada a emocgdes fortes, como a paixao, ao perigo, ao odio,
essas sensacgdes estao relacionadas a producao de epinefrina, produto quimico que
causa aceleragdo nos batimentos cardiacos, aumenta a pulsagdo e a respiragao,
assim, essa cor é associada muitas vezes as vilas, além do que esta cor traz uma
enorme autoconfianga, muitas vezes quem a utiliza € considerado narcisista.

A vila de Cinderela Lady Tremaine tem suas vestimentas em tons de vermelho,
sua figura esta ligada ao amor, antes de se casar com o pai de Cinderela, ela era
apaixonada pelo seu primeiro esposo, com o andamento da histéria e a morte do seu
marido Lady se torna uma pessoa amarga e que nao acredita mais no amor, ela se
casa puramente por interesse com o pai da princesa, o vermelho que estava ligado ao
amor agora se transforma em odio, sua maldade é percebida através das sombras
que a cercam, além do seu quarto ser retratado com cores frias e muita presenca do
preto. Ela também aparece em algumas cenas com um figurino com tons de roxo, que
transmite mensagem de poder e luxuria.

A Rainha Ma utiliza em seu figurino as cores preta, roxa e um tom de vermelho
escuro. O preto representa toda elegancia e arrogancia que a personagem possui, 0
tom de vermelho usado pela personagem € mais escuro, transmitindo sensacgéo de
autoridade, refinagao, elegancia, riqueza, intensidade, grandiosidade, caracteristicas
bem presentes na personagem. Quando a rainha se torna uma velha senhora
vendedora de macgas seu figurino muda e ocorre a predominancia da cor preta
trazendo uma dramaticidade e um sentimento de tristeza para as cenas, bem
caracteristicos da vila neste momento. Ursula também esta relacionada indiretamente
ao amor, pois ela ajuda de forma bem atrapalha a princesa Ariel a conquistar o amor

do principe Eric.
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Imagem 37: vildas com figurinos em tons de vermelho

Fonte: filme Cinderela (1950)

3.3 Fisionomia dos personagens

A fisionomia carrega um papel importante dentro da histéria, pois € através dela
que ocorre a ligacédo entre a mensagem que o personagem esta transmitindo com o
espectador, sem o uso de palavras. Se 0s personagens tivessem todos a mesma
fisionomia, ndo seriam tao atrativos e o que distinguiria um do outro seria as falas e
acdes, ela é considerada uma forma de comunicacdo e esta associada a
personalidade interior de cada personagem.

Nos filmes de animagao os personagens precisam ser de facil compreensao para
que o publico independente da sua idade consiga entender as caracteristicas dos
personagens, para isso € preciso pensar quais sdo os pontos positivos representado
através do bem e os negativos através do mau. Existe uma infinidade de maneiras de
demonstrar os esteredtipos presentes nas animagdes, como por exemplo, as
personagens consideradas “boas”, devido ao seu carater, sua indole e intengdes, sao
representadas com caracteristicas fisicas suaves e amaveis, ja as personagens
ligadas a vilania estdo associadas com a ma indole, sendo mais desagradaveis

fisicamente.
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Conhecer o conjunto de tragos do rosto humano permite identificar aquele que é
comum, sem desproporgdo, resultando em um conjunto facial harmdnico, mas
também é possivel identificar a excegcdo da regra. Para aplicar as caracteristicas
faciais no personagem cabe identificar se 0 mesmo sera uma figura humana com
parametros considerados normais, vivendo em um mundo proximo a realidade ou com
caracteristicas deformadas, anormais remetendo a um mundo paralelo e imaginario.

Na Idade Média quando uma pessoa tinha uma fisionomia diferente da
considerada normal era muitas vezes acusada de crimes tendo como puni¢ao amorte.
Hoje essa atitude n&o ocorre, mas ainda existe um repudio por aqueles que se
divergem do comum, pois a fisionomia distorcida causa reagcado negativa. Os filmes
adotaram esse pensamento popular como forma de caracterizar alguns dos
personagens como por exemplo, os vildes, sendo o nariz muito encurvado e grande
associado a uma bruxa, pessoa vesga a um personagem louco, sobrancelhas alta e
curva a um pao duro.

O rosto permite realizar varios tipos de movimentos e expressdes que sao
restringidas pelas leis da fisica. Sobre o rosto, existe dois tipos de aspectos que devem
ser levados em consideragao: as caracteristicas permanentes, ou seja, a aparéncia e
as caracteristicas variaveis que sao os gestos do rosto, conhecido como mimicas do
mesmo e também a relagcao entre as duas. As acgdes sofridas de forma voluntaria ou
involuntaria do rosto em relagao as emocdes sao transmitidas através de expressoes
comunicando com quem o V&, isto &, a face € a regido que contém varios musculos
que possibilitam movimentacdes em diferentes dire¢cdes, a combinagcdo de varios
musculos possibilita diferentes tipos de expressoes.

As principais expressdes contidas nos personagens sao:

1. alegria: um sentimento de contentamento, plenitude e satisfacao interior, ela é
oposta ao sentimento de tristeza e esta ligada as emogdes boas e positivas. A
expressao da alegria ocorre quando o musculo zigomatico maior se eleva, ele
vai da boca as bochechas, com isso ocorre a elevacao do sorriso e também na
contracdo do musculo orbital que desce a pele entre a palpebra e a

sobrancelha.
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tristeza: € um sentimento de falta de alegria, desanimo, sofrimento ou
decepcéo, esta relacionada as emogdes negativas. A expresséo de tristeza é
caracterizada quando as extremidades dos labios estdo direcionadas para
baixo e ocorre uma pequena elevagdo das bochechas, além das palpebras
superiores se encontrarem para baixo.
raiva: € um sentimento de protecédo, frustragdo, do ndo atendimento de uma
expectativa criada, quando a pessoa se sente injusticada, impotente, com o
ego ferido. A expressao de raiva esta relacionada com o posicionamento das
sobrancelhas para baixo em diregdo ao nariz e também ocorre tensao sobre os
labios e abertura das palpebras.
medo: € um sentimento de insegurancga relacionado a algo ou alguém, ele pode
ser imaginario ou real, ou seja, quando se percebe algum tipo de perigo. A
expressao do medo tem como caracteristicas principais a abertura das
palpebras superiores e a tensao das inferiores, sobrancelhas elevadas,

mandibula aberta e estiramento horizontal dos labios.

Imagem 38: expressoes faciais

Fonte: Scientife Eletronic Library Online (Scielo Brazil)
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Essas expressodes faciais apresentadas estao contidas em todos os personagens
sejam eles considerados bons ou maus, através delas o espectador consegue
entender qual o sentimento que o personagem esta sentindo e assim se identificar

com ele. Neste trabalho sera analisado as principais expressdes das vilas da Disney.

3.3.1 Fisionomia das vilas da Disney

Caracterizar um personagem € mostrar seu carater através de elementos fisicos,
sendo do préprio corpo ou por meio de aderegos incluindo as roupas e acessorios, ou
seja, sdo todas as informagdes que o personagem consegue transmitir verbalmente
ou nao, provocando uma reacado no espectador. Na ficcdo é possivel manipular as
fisionomias de um personagem e assim demonstrar sua personalidade, cabe ao artista
usar de todos os seus recursos para obter o resultado desejado utilizando das
expressoes fisiondmicas.

Ao considerar a fisionomia das vilas percebe-se que elas sédo todas carrancudas

e sua beleza é sempre inferior a da protagonista e rival. Segundo Rael,

A representagao grafica marca também a diferenga entre as personagens. As
protagonistas sdo sempre representadas como figuras esbeltas, com formas
mais suaves. Nas vilas, as linhas dos desenhos s&o mais pontiagudas, as
feicbes sdo marcadas por tracos mais fortes, tradicionalmente consideradas
como feias e grotescas. (RAEL, 2010, p.162).

Para compor a fisionomia de uma vila é levado em consideragao suas emocgoes e
sentimentos que serdo transmitidos por meio da sua fisionomia e expressividade. E
perceptivel a identificagdo de caracteristicas comuns entre as vilas totalmente
diferente dos herdis e princesas. A tabela a seguir mostra uma comparagao entre o

herdi e a vila evidenciando o contraste que existe entre eles.
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Tabela 1: Trago do heréi e vilao

Trago Heroi Vilao
Pupilas grandes simbolizam Pupilas pequenas simbolizam desconfianca e
Olhos inocéncia e confianca. Olhos desonestidade. As palpebras geralmente sdo bem

geralmente s8o bem abertos.

visiveis, acrescentendo idade.

Sobrancelhas

Proporcionais, com uma curva
natural.

Colocadas altas artificialmente, com uma forma
exagerada.

Proporcées parecidas com as de

Proporc@es naturais; as caracteristicas

Cabega , geralmente sdo exageradas (queixo evidente,
criangas, formas suaves. _ ,
magas do rosto evidentes).
Bastante esquio; faz a cabeca ; ,
Pescogo : Mais natural, proporcional ao corpo.
parecer maior.
—_— O rosto € perfeito, com pele Algumas imperfeicdes podem ser encontradas:
osto " . : :
suave. Sardas sdo permitidas. rugas, pintas, cicatrizes.
Maquiagem Se presente, parece natural. Frequentemente pesada, mais que o limite.

Fonte: design tutsplus

Como apresentado na tabela existem diferengas na fisionomia dos personagens

da Disney, mas dentre as vilas existem algumas caracteristicas além das ja citadas

acima que ajudam a reconhecer o seu estereo6tipo, dentre eles estao:

e rosto: o rosto da vila se difere do rosto redondo e delicado da princesa, ele é

mais oval e angular, sem nenhum sinal de empatia e confiancga.

Imagem 39: fisionomia do rosto

Fonte: pinterest




e sobrancelhas s&o arqueadas e muito pontiagudas, transmitindo a sensagéo

de desconfianga e desprezo.

Imagem 40: sobrancelha das vilas

Fonte: buzzfeed

e 0 queixo sdo em sua maioria bem angular, fino e projetado para frente.

Imagem 41: queixo da vila

Fonte: deviant art
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e a pele de alguns personagens sao coloridas fora das cores habituais da pele

humana, como a pele das vilds Malévola e Ursula.

Imagem 42: cor da pele da vila Ursula e Malévola

—/

Fonte: buzzfeed

e uso da maquiagem de forma exagerada e dramatica, enfatizando ainda mais

a expressao facial do personagem e a mensagem que € passada.

Imagem 43: maquiagem

Fonte: family Disney
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e caracteristicas fisiondmicas representadas de forma bem exagerada, como

por exemplo, a representagao dos cilios da personagem Yzma.

Imagem 44: fisionomia Yzma

Fonte: pinterest

A partir das caracteristicas descritas acima € possivel identificar a fisionomia da
vild em comparacao a das princesas de maneira facil e simples. Quando a princesa
sorri ela demonstra delicadeza e leveza em sua fisionomia, a mensagem que ela
passa é de uma pessoa amigavel e confiavel, a vila € uma personagem que nao confia
nas pessoas, seu sorriso € mais de desprezo do que simpatia, na maioria das vezes

elas estio entediadas com a vida.

Imagem 45: comparagao sorriso da princesa e a vila

T
| - \, A

Fonte: design tutsplus
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Quando ocorre algo ruim na historia da princesa imediatamente sua fisionomia
muda e o sentimento de tristeza aparece, ja quando isso acontece com a vila o

sentimento que vem a tona € a raiva.

Imagem 46: comparagao da princesa e a vila

Fonte: design tutsplus

As princesas também sentem raiva mas este sentimento é transmitido de maneira
mais sutil e explicado de forma clara o porqué ao espectador, enquanto o vilao

demonstra este sentimento de forma exagerada.

Imagem 47: comparagao raiva da princesa e a vila

Fonte: design tutsplus
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao decorrer deste trabalho foi possivel observar o poder que a identidade visual
exerce sobre as vilds da Disney, o estudo ressaltou como o figurino, a cor e a
fisionomia das vilas possuem influéncia na composi¢cao da narrativa de uma
animacao. Considerando que as iconicas vilas demonstram suas emocgoes e
sentimentos através de seu visual, os espectadores conseguem identificar ou sentir
mesmo que de forma implicita qual a mensagem transmitida por essas personagens.
Com o figurino da vila fica perceptivel o humor da personagem e como ele compde
uma cena, ou seja, ele é considerado uma representagao simbdlica da personagem,
o figurino juntamente com as cores utilizadas em um personagem

podem ter varias interpretacdes conforme o contexto sociocultural e historico.

A construgdo de uma personagem precisa representar as suas intengdes ao
espectador através de uma narrativa imagética, essas intengdes que partem da
personagem dentro de uma animacéao que pertence ao discurso audiovisual precisam
ser interpretadas de forma rapida pelas pessoas que a assistem. Foi constatado que
por meio do figurino e da fisionomia é possivel manifestar essas intengdes dentro da
narrativa e também os demais elementos dramaturgicos, assim para entender a
composicdo das vilas através da identidade visual foi preciso estudar algumas
particularidades que fazem parte do processo.

Ao término desta monografia € possivel concluir que as animagdes criadas pelos
estudios Disney sao produgdes tecnicamente bem construidas onde cada detalhe
apresentado pelo personagem foi muito bem pensado e se comunica com o

espectador.
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