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ANALISE GRAFICA DOS PERSONAGENS DO FILME WOLFWALKERS

Resumo:

O desenvolvimento de elementos visuais na criacdo de personagens influencia na percepgdo da identidade
desses, na composicdo das historias contadas para além de seus enredos e no entendimento dos seus
comportamentos e caracteristicas, conforme afirmam Nakata e Silva (2013). Personagens precisam ser
diferenciados a partir de tragos, cores, figurinos entre outros aspectos que auxiliam na compreensdo da sua
trajetoria nas estorias contadas. Neste contexto, o objetivo deste trabalho ¢ realizar a analise grafica dos
personagens principais da premiada obra de animag¢dao Wolfwalkers, filme irlandés lancado em 2020, que
conta a historia de Mebh e Robyn, dirigido por Tomm Moore ¢ Ross Stewart. Para a realizagdo da analise
grafica foi aplicada a metodologia desenvolvida por Francisco e Garone (2013), com o estudo de
caracteristicas extrinsecas e intrinsecas, conjuntamente com a abordagem de Anderson (2019) acerca do uso
de cores. O intuito dessa analise ¢ mostrar como esses elementos influenciam a percepgdo sobre os
personagens estudados e a importancia dos elementos citados para a construgdo eficiente da narrativa.

Abstract:

The development of visual elements in the creation of characters influences the perception of their identity,
the composition of the stories told beyond their plots, and the understanding of their behaviors and
characteristics, as stated by Nakata and Silva (2013). Characters need to be differentiated based on features,
colors, costumes, and other aspects that help understand their trajectory in the stories told. In this context,
the objective of this work is to perform a graphic analysis of the main characters in the award-winning
animated work Wolfwalkers, an Irish film released in 2020 that tells the story of Mebh and Robyn, directed
by Tomm Moore and Ross Stewart. To perform the graphic analysis, the methodology developed by
Francisco and Garone (2013) was applied, with the study of extrinsic and intrinsic characteristics, together
with Anderson's (2019) approach to the use of colors. The purpose of this analysis is to show how these
elements influence the perception of the characters studied and the importance of the elements mentioned
for the efficient construction of the narrative.

Palavra-chave: Design de personagens. Analise grafica. Animagao



1. Introducao

O presente trabalho aborda o processo de criagdo e a influéncia dos elementos visuais na
composicdo dos personagens da animagdo Wolfwalkers. A obra ¢ um filme irlandés langado em 2020,
dirigido por Tom Moore e Ross Stewart, produzido pelo estudio de animagdo cartoon saloon e sua narrativa
¢ inspirada no folclore da regido do antigo reino de Osraige, traduzindo o estilo e os costumes da Idade
Média em um formato atrativo para o seu publico. Conta-se a histéria de duas garotas: Mebh, uma
wolfwalker que vive na floresta ao redor de uma cidade irlandesa e Robyn, uma garota inglesa, filha de um
cacador que se mudou para a Irlanda para lidar com o problema de lobos na area e os conflitos que se
desenvolvem a partir disso.

Neste estudo, verificou-se a concepg¢do visual dos elementos que constroem a identidade dos
personagens principais da animagdo, através da analise grafica dos elementos, ressaltando a importancia e a
influéncia desses elementos como formas, cores e linhas na constru¢do dos personagens ¢ de como esses
aspectos direcionam as caracteristicas desses, que contribuem diretamente para o entendimento do
espectador.

Assim como Santos (2021) aborda em seu trabalho, os personagens sdo essenciais para a
construg¢do de narrativas e trazem em suas caracteristicas visuais, fatores que comunicam sua histéria
através de cores, expressoes, posturas, entre outros pontos que colaboram para a compreensao pretendida
da obra. Eles sdo o elo de comunicagdo entre o ambiente, contexto e espectadores. E, sendo assim, entender
esses pontos contribuem com o processo de criacdo e de percepcdo dos fatores envolvidos.

O conceito da palavra personagem, conforme aborda Peres (2011), concebe ndo apenas a
representagdo de seres humanos, como também a representacdo de criaturas idealizadas, ou seja,
planejadas as caracteristicas ¢ comportamentos desses, tornando necessaria a utilizagdo de técnicas que os
diferenciem e assumam diferentes papéis na obra.

Tomando em consideragdo essa complexidade, Barbosa (2020) afirma que o didlogo entre cores,
formas, texturas, e suas combinagdes, precisa estar interligado aos significados sociais de cada
personagem, de forma que tenha ressondncia no publico, diante do contexto social vivido por ele, ou seja,
confirmando que a dedicacdo ¢ o estudo da area sdo de suma importancia para constituicdo de uma
narrativa.

Diante da relevancia da criagdo de elementos e caracteristicas visuais para a concepg¢ao dos
conceitos inerentes aos personagens, considerando suas personalidades, historias e estilos para as obras as
quais se apresentam, este trabalho tem como intuito estudar a composicdo visual das personagens do filme
Wolfwalkers por meio de analise grafica. Para a base tedrica, utilizou-se da exploragdo de contetido
relacionado, a exemplo de outros filmes e personagens, onde técnicas e estudos semelhantes foram
utilizados para desenvolvé-los, pesquisa bibliografica que relaciona as técnicas empregadas ao conteudo
visto e construgdo de tabelas com caracteristicas inerentes aos personagens da obra, a fim de facilitar
estudo, compreensdo e a concepgdo desses. Por fim, essa pesquisa justifica-se devido ao valor desses
fatores para o desenvolvimento de projetos voltados para a industria do entretenimento (Takahashi e
Andreo, 2011).



2. Design e construcio de personagens

O design de um personagem e seu desenvolvimento para um enredo consiste na pesquisa, projeto
e elaboracdo de personagens destinados a livros, revistas, jornais, cinema, novelas, games, entre outras
narrativas e géneros (AZEVEDO, 2010).

Para a construcdo de um personagem e sua ideal alocacdo em uma historia, sdo considerados
variados aspectos associados a sua personalidade, seu formato e sua posi¢do na narrativa. Os estudos de
Fullerton (2008), afirmam que esses sdo os agentes cujas agcdes contam uma historia, e por isso, torna-se
uma das principais ferramentas de engajamento de um projeto. Ou seja, a relacdo intima entre personagem
e enredo da-se através das técnicas utilizadas nas defini¢des de suas formas, cores e aspectos extrinsecos e
intrinsecos que contribuem para a caracterizagao.

Neste aspecto, Nakata e Silva (2013) ajudam a entender a defini¢do de concept art ¢ sua
influéncia na construgao de uma obra, afinal, € o principio fundamental para desenvolver e compreender a
complexidade de um personagem, ¢ a materializacdo de conceitos idealizados e € o que norteia o inicio da
construgdo da identidade visual de uma produgao (Adams, 2010 apud Martins, 2014).

Para materializar o que ¢ pretendido na narrativa, cores, formas e algumas caracteristicas visuais
sdo incorporadas e trabalhadas nos personagens, a fim de provocar assimilagcdo e aprimorar 0 processo
comunicativo. Conforme Anderson (2019), o primeiro trabalho de um designer de personagem ¢ comunicar
o propdsito do personagem a audiéncia, e, neste ponto, a forma ¢ o elemento que provoca diferentes
reagdes, associando a diferentes significados e sentimentos. Por exemplo, formas quadradas representam

forca fisica, masculinidade, disciplina, enquanto formas circulares representam feminilidade, positividade,

bondade e, por fim, triangulares representam movimento e agilidade, como representado na figura 1.
Figura 1- Formas circulares, quadradas e triangulares

Fonte: Livro The character designer(2019)

Atrelando-se ao apresentado por Seegmiler (2008) apud Francisco e Garone (2013), que afirma
que o design de personagem ¢ o responsavel pela reacdo ou expectativa do publico sobre o fisico e a
personalidade da criacdo. Ou seja, expressao corporea, apresentacao visual, fatores psicoldgicos, postura,
historia de vida, indumentaria entre outros aspectos, atraem ¢ adequam os personagens ao enredo.

Outro ponto crucial para a composicao dos personagens, ainda de acordo com a abordagem de
Anderson (2019), sdo as cores, pois elas estabelecem sentidos imprescindiveis nesta personalizagao.

Explorar cores ¢ eficiente e desperta rapida reacdo de entendimento do personagem. Para a utilizagao do
jogo de cores, ¢ necessario entender seu significado. A explicacdo dada por Barbosa (2020) em seu



trabalho, relata que cores quentes oferecem a sensagdo de calor e vao desde o magenta até ao amarelo
esverdeado. Ainda segundo o autor, cores frias podem oferecer a sensagdo de esterilidade, alivio e
tranquilidade, representadas por tons de azul, verde e ciano. Além dessas, tem-se as neutras que sao aquelas
com pouca reflexao de luz, representadas pelos tons de cinzas, preto, branco e seus derivados.

Figura 2 - Cores frias e quentes e cores neutras
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Fonte: Barbosa (2020, p.68)

Barbosa (2020) defende ainda que, as cores de um figurino auxiliam na personalizacdo de um
personagem como também, podem ajudar a especificar onde a historia se passa, classes sociais ou até
mesmo para transmitir diferentes estimulos ao espectador. O exemplo utilizado pelo autor sdo as vilas da
Disney que utilizam das cores com sua abundancia de tons de preto, vermelho e roxo e que compdem a
estética de outros personagens famosos do estudio.

A cor preta por ser um oposto negativo de todas as variagdes cromaticas, quando empregada,
tende a representar a maldade, auxiliando na caracterizacdo do vildo, além de servir de contraste com as
cores claras das protagonistas e auxiliar na caracterizagdo sombria do vilao. Além disso, o preto também
pode ser associado com classe e elegancia, caracteristicas bastante presentes em personagens como a
Cruella De Vil (1961), que ¢ constantemente representada com alguma pega de vestimenta composta pela
cor preta. Exemplos que também podem ser encontrados na vila Malévola (1959), cujo o traje é composto
quase que completamente pela cor preta fazendo clara referéncia a sua maldade, como também trazendo
um ar de elegéncia e requinte, assim como no personagem Frollo (1996), o qual seus trajes escuros ajudam
em sua caracterizacdo como vildo e negativo, como também ajuda a representar seu status de clérigo.
Ademais, ambos os personagens demonstram a presenca de formas triangulares e pontiagudas formulando
uma aurea mais severa, instavel e perigosa, conforme contribui Anderson (2019).



Figura 3 - Cruella De Vil, Malévola e Frollo

Fonte: Fandom

Tons como roxo e violeta estdo associados a magia, consoante aos estudos de Heller (2012)
ressaltando o significado mistico, normalmente do tipo sombria, além de aspectos como poder e luxuria.
Além de ser bastante presente em figurinos, especialmente em personagens como o Doutor Facilier (2009)
e Madame Min (1963) para demonstrar suas caracteristicas malignas e suas ligacdes com a magia pelas
quais eles se tornaram conhecidos, além de representar elegancia (Barbosa, 2020). Exemplo que também

podemos verificar na personagem Malévola (1959), uma vez que esta cor também pode ser encontrada em
seu figurino.

Figura 4- Doutor Facilier e Madame Min

Fonte: Fandom

Ja a cor vermelha, por sua vez, tem associagdes com emogdes intensas, como a paixao, perigo e
faria assim citada por Barbosa (2020). Pode-se citar como exemplos classicos vilas deste molde como Lady
Tremaine (1950), cuja a cor é predominante em seu personagem, sendo uma representacdo do seu amor
pelo seu primeiro marido transformado em desgosto, e o ameacador Jafar (1992) que ¢ mostrado como um
personagem extremamente perigoso e traigoeiro, cuja a furia ¢ bastante mostrada no decorrer do filme. Essa



semelhanca de ideias ¢ semelhantemente demonstrada no personagem Frollo (1996), uma vez que que, a
presenca de vermelho no seu traje pode ser associado pela sua paixdo fervorosa pela religido associada a
sua furia.

Figura 5- Lady Tremaine e Jafar

Fonte: Fandom

Em suma, formatos, estilos, dngulos e cores s3o elementos eficazes na criacdo visual de
personagens e podem comunicar caracteristicas psicoldgicas, atitudes e mentalidades. Isso gera a
possibilidade de resultados complexos e que oferecem intimeras possibilidades para interpretar as
diferentes nuances de um personagem ou até mesmo evidenciar as diferencas entre dois personagens
opostos entre si, por exemplo, através da utilizagdo de cores e formas complementares - vermelho vs.
verde; luz vs. escuro; angular vs. rodada, etc (Rezende, 2015).

Outro ponto relevante é o abordado por Brito (2011), em que as cores denominam papel
importante na criagdo, pois provocam uma sensagdo visual e psicologica. O autor complementa ainda que
as associacdes materiais e afetivas das cores sdo um dos principais focos utilizados pelos artistas para a
composi¢do de personagens e que refletem a personalidade desses (Brito, 2011) apud Farina, 1990). Como
exemplo, Brito (2011) cita a versdo amarela do Demolidor criado por Kandisky. Na historia, o herdi usa
trajes amarelos, pois era a cor favorita de seu pai, que era um boxeador cujo o traje tinha a cor amarela
como predominante, apelando para o aspecto afetivo da comunicagao.

Figura 6 - Demolidor amarelo

Fonte: Legido dos herois



3. Metodologia

Para a realizacdo deste trabalho, foi utilizada a metodologia de pesquisa exploratoria. Para Mattar
(2001), os métodos utilizados pela pesquisa exploratoria sdo amplos e versateis, que buscam descobrir
ideias e intuigdes,. Os métodos empregados neste estudo compreendem: levantamentos em fontes
secundarias, estudos de casos selecionados e observagao informal de aspectos inerentes as cores, formas e
caracteristicas dos personagens do filme WolfWalkers.

Temas centrais deste estudo foram aprofundados através de uma pesquisa bibliografica, que
conforme Vergara (2000), ¢ desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituida, principalmente, por
livros e artigos cientificos, sendo importante para o levantamento de informagdes basicas sobre os aspectos
direta e indiretamente ligados a tematica abordada.

Utilizou-se a tabela desenvolvida por Francisco e Garone (2013), que faz uso de duas colunas,
uma com as caracteristicas extrinsecas (a parte visual) de cada um dos personagens analisados, e a outra
com as caracteristicas intrinsecas (a parte psicoldgica), a fim de facilitar a analise dos aspectos inerentes a
esses. As tematicas levantadas foram relacionadas com os atributos utilizados na cria¢do do filme, aliadas a
constru¢do de uma andlise associada a comparacdo das cores e formas utilizadas nos personagens e suas
caracteristicas identitarias.

Aliado a tabela e fazendo uso da pesquisa bibliografica, foram acrescentados pontos que afirmam
a importancia da utilizacdo de elementos basicos de imagem e as técnicas visuais que a compdem,
conforme os estudos de Dondis (1999), compreendendo a relacdo entre esses elementos com os ambientes e
as complexidades e a simplicidades que o envolve. Além disso, discute-se ainda a partir das observacgdes de
Gancho (1991) a ideia de como cores mais saturadas ou ndo, contornos mais grossos, chamam a atencio
para a hierarquia de importancia dos personagens nas historias.

Neste trabalho, serdo analisados os personagens Mebh Og MacTire, Robyn Goodfellowe, Moll
MacTire e Lord Protector, ¢ esses foram selecionados devido a sua importancia no enredo do filme.

Figura 7- Personagens do filme Wolfwalkers

Fonte: Fandom



4. Resultados e discussoes

Segundo Ibanez (1986), as imagens geram as possibilidades expressivas, significativas e
comunicativas, ou seja, sdo indispensaveis para contar as historias dos seus personagens antes
mesmo de apresentar seus enredos, temperamentos e agdes. Sendo assim, baseando-se na
metodologia apresentada, seguem os resultados apurados na pesquisa.

Figura 8 - Imagem de Mebh Og Mac Tire

Fonte: Fandom

Quadro 1 — Defini¢io de aspectos intrinsecos e extrinsecos de Mebh Og Mac Tire

Caracteristicas intrinsecas Caracteristicas extrinsecas
Aventureira, impulsiva, enérgica, leal, amorosa, Jovem, pés sujos de terra, pele clara, roupas danificadas,
brincalhona, irlandesa, se recusou a fugir da floresta e cabelos longos e ruivos, flores no cabelo, tatuagens
deixar sua mée para tras, nascida e criada nas florestas embaixo dos olhos, pelos nos olhos e no nariz,
da Irlanda braceletes de couro, brincos, cicatriz na orelha esquerda

Fonte: Dados do autor (2024)

Mebh, uma das personagens centrais da trama, ¢ uma crianga enérgica, aventureira ¢ dinamica,
tracos de sua personalidade que sdo propositalmente destacados em sua aparéncia. Na constru¢do de Mebh,
pode-se observar tragos de contraste, dado o tamanho dos seus cabelos, se comparado com o comprimento
da personagem e o dinamismo e velocidade que a compoem. Esse trago pode ser apoiado nos estudos de

Dondis (1999) onde salienta-se que técnicas visuais podem ter como principal caracteristica o antagonismo,
trabalhando extremos: o contraste e a harmonia.

Assim, os longos e chamativos cabelos ruivos de Mebh, constantemente cobertos de folhagens que
ficam presos nele quando ela corre pela floresta, contrastam com a sua pequenice de menina ao passo que
harmonizam com a perspicacia da personagem.

Do plano de expressdo, a figura € composta por formas mais arredondada, e, para além disso, as
vestes escolhidas e pés enlameados sdo elementos indicadores de sua vida na floresta, confirmando as
ideias de Takashi e Andreo (2011), que a definicdo do ambiente que o personagem vive influencia na
aparéncia fisica, pois um personagem que vive no campo tem caracteristicas, vestes, costumes, entre outros
pontos diferentes de um personagem que vive no meio urbano.



Para a coloragdo da personagem, foi utilizada uma paleta que combina com tons que remetem a
floresta, ¢ a ambientacdo que faz parte da histéria da personagem. Conforme aborda Fernandes (2021),
cores como o laranja ajudam a criar uma sensagdo de calor e energia, ambientando um aspecto extrovertido

e dindmico para o personagem, caracteristicas facilmente visualizadas em Mebh.

Figura 9 - Imagem de Robyn Goodfellowe

Fonte: Fandom

Quadro 2 — Definicdo de aspectos intrinsecos e extrinsecos de Robyn Goodfellowe

Caracteristicas intrinsecas Caracteristicas extrinsecas

Aventureira, cautelosa, reservada, amorosa, leal, nascida | Jovem, olhos azuis, cabelos louros e longos, capuz
na Inglaterra, se mudou para a Irlanda com o pai marrom, roupas bem cuidadas, botas, pele clara, limpa,
cagador. semblante suave.

Fontes: Dados do autor

Diferente de Mebh e compondo uma ideia diferente dos demais wolfwalkers da floresta, para a
personagem Robyn, foi utilizada menos saturagdo e cores mais frias e neutras, onde conforme segundo
Dondis (1999), as cores menos saturadas remetem a uma neutralidade cromatica, ao passo que, quanto mais
intensa ou saturada for a coloragdo de um objeto ou acontecimento visual, mais expressdo e emogao ele
terd, sustentando entdo, as cores mais neutras o comportamento mais ameno da personagem,
principalmente se comparada a Mebh.

Aparentemente, a mesma linha de pensamento utilizada nas cores da personagem, foi pensada na
constru¢do dos tracos e formas mais “sutis” para de Robyn, que além de voltado para um estilo mais
geométrico e servindo como alus@o a cidade urbana (ambiente de onde ela se origina), enfatiza-se uma
personalidade mais calma e equilibrada a partir dos tracos e da postura da personagem, facilmente
identificados e sintonizados com a posigao da personagem no enredo.

Atrelado a isso, uma atenc¢do especial deve ser dada as vestimentas, pois além da tonalidade, os
estilos dos personagens sdo facilmente ligados a esteredtipos da realidade humana, assim também teoriza
Isbister (2006). Martins (2014), exemplifica que roupas mais simples, sem muitas camadas sdo alocadas em
figuras mais franzinas, dando a ideia de “leveza” as suas agdes e personalidades mais cautelosas e
reservadas, que vao ao total encontro das caracteristicas intrinsecas de Robyn.



Figura 10 - Imagem de Moll MacTire

Fonte: Fandom e TV tropes

Quadro 3 — Definicdo de aspectos intrinsecos e extrinsecos de Moll MacTire

Caracteristicas intrinsecas Caracteristicas extrinsecas
Amorosa, protetora, reservada, bondosa, altruista, Adulta, cabelos ruivos e longos, pés sujos de terra,
protetora da alcateia, mae. braceletes de couro, brincos de ouro, tatuagens embaixo

dos olhos e nos bragos, alta, capa, vestido longo
danificado porém bem cuidado, varias camadas de saias,
pélos nos olhos.

Fontes: Dados do autor

Seguindo a tomada de base para a analise as caracteristicas fisicas e psicologicas delineadas para
os personagens, as formas grandes e fortes de Moll MacTire, faz uso quase que totalmente de formatos
arredondados, buscando destacar sua natureza bondosa e enfatizando seus tragos amigaveis, simpaticos ¢
cuidadosos da sua personalidade, apoiando as ideias de Solarski (2012) quanto ao intuito da adogdo de
tragos arredondados para a construcdo de personagens dessa natureza, sendo a forma adotada tanto aos
tragos da fisionomia quanto aos tragos para o contorno do proprio figurino. Ainda nesse aspecto, sua
aparéncia grande reforga tragos protetores e maternais do seu personagem. Moll, juntamente com Robyn e
Mebh reforcam o pensamento de Perry ¢ DeMaria (2009) que desenvolvem sobre a importancia da
concepgdo de detalhes para personagens importantes na historia, sejam em representacdes de familia ou
atrelando a caracteristicas unicas, determinando o nivel de profundidade desses, pois sdo importantes nao
s0 para o desenvolvimento do enredo, mas também para identificagdo do publico.

Moll também ¢é composta por tatuagens que fazem parte de sua cultura, e principalmente como
uma resisténcia velada, como as ultimas representantes restantes do seu grupo, devido ao tratamento
equivocado por Lord Protector. Conforme explica MacQuarrie (1997), as tatuagens eram vistas por alguns
grupos cristdos como simbolos e expressdes do paganismo e nao era compreendida como um simbolo
cultural causando reag¢des violentas e conflituosas. Voltada a atencdo para as vestimentas, em oposi¢ao a
ideia utilizada para Robyn, na constru¢ao de Moll, roupas de muitas camadas, com cores mais chamativas e
saturadas servem para destacar ainda mais o tamanho da personagem fisicamente e seu papel na histéria,
reforcando ainda mais os tragos anteriormente citados.

Valendo-se de complementacao, ¢ interessante ressaltar dois pontos: a presenga da capa roxa de
Moll, confirmando a relagdo da cor com aspectos misticos, que complementa o sentido da personagem ter



magia de cura no enredo, consoante aos estudos de Heller (2012), anteriormente citado, pontuando que tons
como roxo e violeta estdo associados a magia. E, outro ponto importante ¢ que, apesar de haver
semelhangas perceptiveis entre Mebh e Moll, o dinamismo e a velocidade atribuidos aquela, em sua
imagem, ja ndo aparece em Moll, por trazer a necessidade de uma aparéncia mais séria e protetora.

Figura 11 - Imagem de Lord Protector

5

Fonte: Fandom

Quadro 4 — Definigdo de aspectos intrinsecos e extrinsecos de Lord protector

Caracteristicas intrinsecas Caracteristicas extrinsecas
Paranoico, religioso, sério, raivoso, distante, homem, Velho, cabelos longos e grisalhos, roupas escuras ¢
supersticioso inglés que se mudou para a Irlanda onde sofisticadas, botas com fivelas, luvas, faixa vermelha,
governa a regido de Kilkenny. capa preta, colarinho branco, capacete gradeado, punhos
cerrados, expressoes faciais de seriedade e raiva.

Fonte: Dados do autor

Analisando a parte antagonista do filme, analisa-se Lord Protector que, partindo dos estudos de
Barbosa (2020), faz uso principalmente das cores preto e vermelho, que contribuem para fazer referéncia
ao seu status de Lord por parte da cor preta, enquanto os tons de vermelho faz alusdo a furia que ele sente
pelos lobos do filme e seu radicalismo religioso, usado como justificativa para suas mas agoes,
caracteristicas que sdo também aliadas aos grafismos fechados em suas roupas e as fivelas em suas botas,
trazendo um tom autocratico e comandante.

Além disso, o personagem faz uso de formas geométricas quadradas e triangulares, a combinagio
com a forma quadrada serve para trazer a referéncia citada por Bancroft (1996), pois quadrados grandes
colaboram para passar a ideia de intimidantes. Ja as formas triangulares indicam a sua severidade e
periculosidade, caracteristica de vildo, tornando-os mais maliciosos e sinistros, consoante com as ideias de
Anderson (2019) e Bancroft (1996).

r

Aliada as suas formas, o personagem ¢ carregado de expressdes faciais e corporais que
corroboram o pensamento de McCloud (2006), pois sua expressao facial séria, punhos cerrados e uma
postura sempre alerta, sio uma forma de comunicagdo compulsiva sobre a sua personalidade e transmite
mensagens claras sobre o lugar do seu personagem na historia. No mais, o capacete comumente usado pelo
personagem tem o intuito de servir como uma alegoria, que apesar de se associar a protecdo, na realidade
faz alusdo a uma jaula para si mesmo.




Figura 12 - Imagem deBill Goodfellowe

Fonte: Tumblr e fandom

Quadro 5 — Defini¢ao de aspectos intrinsecos e extrinsecos de Bill Goodfellowe

Caracteristicas intrinsecas Caracteristicas extrinsecas

Responsavel, protetor, amavel, pai, pessimista, sério, botas, cinto, fivelas, colete, capa, cabelos loiros barba,
cagador, inglés que se mudou para irlanda para ajudar a | nariz angular, calgas.
cacar os lobos que vivem na regido.

Fonte: Dados do autor

As caracteristicas fisicas dos personagens s3o o primeiro contato dos espectadores com a historia
que quer ser passada, é o primeiro aspecto para se formar opinides, associando-se as ideias de Colman,
(2007) o qual afirma que as pessoas reagem a superficie de outra pessoa e passam a tirar dali suas proprias
conclusdes, mesmo que ja saibam sobre a personalidade de tal pessoa antes de vé-la, o que, comumente,
podem mudar ao longo da trama. E o que ird acontecer com Bill Goodfellowe, que comega como um
segundo antagonista no filme, um cacador de lobos contratado por Lord Protector para matar a alcateia
protegida por Mebh e sua mée. Porém, o personagem tenta ser um pai amoroso ¢ protetor para sua filha
Robin. Bill, similarmente ao Lord Protector com caracteristicas de vildo, compartilha das formas
triangulares para enfatizar seu papel inicial de antagonista e cacador, além de fazer alusdo a sua origem
urbana.

Mesmo ndo fazendo uso direto de formas quadriculares para reforgar a ideia de intimidade, outras
caracteristicas contribuem para a construgdo um tanto antagonista de Bill, como o uso frequente de roupas
escuras ou alguma pega preta assegurando seu papel inicial na historia, conforme associa Barbosa (2020).



Porém, no final do filme, muda-se a vestimenta de Bill para uma blusa de tom claro, a fim de destacar sua
transformacdo como um aliado das protagonistas, ressaltando a importancia dessas mudangas para melhor
caracterizacao e alocamento dos personagens.

Segue abaixo, infografico resumido contendo tracos graficos que colaboram com a construcao de
personagem e atribuem caracteristicas, que foram absorvidas através da andlise realizada pelo presente
trabalho, inerentes a cada personagem e utilizadas como referéncia e suporte para o desenvolvimento do
filme Wolfwalkers.

Figura 13- Grafico resumido sintetizando a analise
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5. Conclusao/Consideracoes finais

A andlise grafica dos personagens do filme "Wolfwalkers" revela a profundidade e complexidade
por trds de sua construcdo visual. Através do estudo meticuloso de elementos como formas, cores e
caracteristicas intrinsecas e extrinsecas, torna-se evidente como esses aspectos contribuem para a
identidade tinica de cada personagem e enriquecem a narrativa da obra. A utilizacdo cuidadosa de desses
fatores, atrelados a elementos como figurinos, ndo apenas diferencia os personagens, mas também
comunica mensagens sutis ao espectador, provocando diferentes emocgdes e associagdes. Pode-se concluir
isso através da escolha de cores quentes e formas arredondadas para Mebh, e, que, contrasta com as cores
frias e formas geométricas de Robyn, refletindo suas origens e trajetorias distintas.

Além disso, o presente trabalho, reforca que a andlise das cores tém sua importincia na
caracteriza¢ao dos personagens, desde a associagdo de cores quentes com emogdes intensas, até o uso de
tons de cinza para transmitir distancia e autoritarismo. Ja as cores dos figurinos ndo apenas refletem a
personalidade dos personagens, mas também ajudam a situa-los no contexto da histéria e a transmitir
informagdes importantes ao espectador.

Em suma, a andlise grafica dos personagens de "Wolfwalkers" demonstra como a cuidadosa
construgdo visual desses elementos contribui para a eficacia narrativa da obra. Ao compreender e apreciar
os detalhes visuais dos personagens, somos levados a uma jornada emocionante e imersiva, onde cada trago
e cor contribui para a riqueza ¢ profundidade do universo criado pelos cineastas.
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