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RESUMO

Este artigo teve como objetivo selecionar e analisar pegas audiovisuais recentes para discutir como a animagao
hibrida pode ser percebida como inovagao estética e narrativa audiovisual. Para isso os trés filmes selecionados
foram analisados com base nos seguintes critérios: (1) As técnicas de animagdo empregadas; (2) A construgcdo
do estilo visual; e (3) A estruturacdo da narrativa. Por fim, esta analise constatou que a animacao hibrida nao
¢ apenas um recurso técnico, mas uma estratégia estética, narrativa e conceitual. Assim a animacao hibrida
contribui para a constru¢do da inovacao estética e narrativa, a partir da expansao da linguagem audiovisual.

Palavras-chave: animacao hibrida; narrativa; inovacao estética.

ABSTRACT

This article aimed to select and analyze recent audiovisual works in order to discuss how hybrid animation
can be perceived as an aesthetic and narrative innovation in audiovisual media. To this end, the three
selected films were analyzed based on the following criteria: (1) The animation techniques employed; (2)
The construction of the visual style; and (3) The structuring of the narrative. Finally, this analysis found that
hybrid animation is not merely a technical resource but also an aesthetic, narrative, and conceptual strategy.
Thus, hybrid animation contributes to the construction of aesthetic and narrative innovation through the
expansion of audiovisual language.

Keywords: hybrid animation; narrative; aesthetic innovation

RESUMEN

Este articulo tuvo como objetivo seleccionar y analizar obras audiovisuales recientes para discutir como la
animacion hibrida puede percibirse como una innovacion estética y narrativa en el ambito audiovisual. Para
ello, las tres peliculas seleccionadas fueron analizadas con base en los siguientes criterios: (1) Las técnicas
de animacion empleadas; (2) La construccion del estilo visual; y (3) La estructuracion de la narrativa.
Finalmente, este analisis constatd que la animacion hibrida no es solo un recurso técnico, sino también una
estrategia estética, narrativa y conceptual. Asi, la animacion hibrida contribuye a la construccion de la
innovacion estética y narrativa a partir de la expansion del lenguaje audiovisual.

Palabras Clave: animacion hibrida; narrativa; innovacion estética
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1. INTRODUCAO

A animacao hibrida pode ser compreendida como uma pratica que integra multiplas técnicas
de animacgao, sejam elas oriundas de métodos tradicionais ou de processos digitais (MANOVICH,
2013). Nos ultimos anos, essa forma de produ¢do tem adquirido relevancia no campo audiovisual,
destacando-se pela elaboracdo de estéticas singulares. Ao incorporar a hibridizagdo como uma
linguagem estética e narrativa propria, tais obras ndo apenas preservam a coeréncia da narrativa, como
também promovem uma experiéncia imersiva por meio de estruturas discursivas inovadoras.

A autora Tina O’Hailey (2015, p.26), referéncia na area, escreve que uma animagao hibrida
pode ser considerada um sucesso se esta € invisivel. Se as imagens € os movimentos que foram criados
sd0 homogéneos e ndo ¢ possivel perceber os pontos de contato entre as técnicas utilizadas sem
interromper assim, a narrativa.

Com essa nova perspectiva se torna necessaria a compreensao desses processos € suas
implicagdes na linguagem audiovisual contemporanea e, ainda, sua contribui¢do para o avango
tedrico e pratico no campo da animacao e da narrativa digital.

Neste contexto, este artigo visa selecionar e analisar pecas audiovisuais recentes para discutir
como a animagao hibrida pode ser percebida como inovagao estética e narrativa audiovisual. Esta
pesquisa, portanto, busca responder a seguinte pergunta: Como a animagao hibrida contribui para

a construcio de inovacdes estéticas e narrativas no audiovisual contemporianeo?

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Na série “O Incrivel mundo de Gumball” (2011) (Figura 1), por exemplo, pode ser visto
claramente o uso de diferentes técnicas, entre elas animagao 2D, 3D, stop motion ¢ live action. A
combinagdo de técnicas mais conhecida e definida por O’Hailey (2015), como animagdo hibrida, ¢ a

juncao entre as técnicas de 2D e 3D, também conhecida como 2.5D.

50



Revista

]
ANIMAGAO HIBRIDA E A CONSTRUGAO DE INOVAGAO s EI Ilnls

ESTETICA E NARRATIVA NO AUDIOVISUAL CONTEMPORANEO
ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

Figura 1- Frames retirados de episodios da série, e que mostram o uso de diferentes técnicas de animagao.

Fonte: “O Incrivel Mundo de Gumball”’(2011-2019)

O inicio da hibridizagdo dentro de animagdes acontece no final do século XX, em filmes
como “O caldeirdo magico” (1983) e em “Ghost in the shell" (1995). Nessa época, a maioria das
animacgdes eram em 2D e, portanto, a hibridizagdo era utilizada colocando elementos em 3D apenas

para apoio, principalmente em objetos e cendrios (Figura 2).

Figura 2- Utilizacdo de modelos 3D gerados por computador para o cenario do baile de Bela e a Fera (1991)

Fonte: Rannie (2018)

Com o passar dos anos e o avanc¢o da tecnologia, a animagao 3D ganhou forga, sendo esta a
técnica mais utilizada nas produgdes das ultimas duas décadas. Nesse cendrio a hibridizagdo se
desenvolveu principalmente em tentativas de dar ao 3D o estilo visual do 2D. Um exemplo disso € o
uso da técnica conhecida como cel shading, que consiste em um tipo de renderizagdo que usa cores

chapadas para fazer os modelos tridimensionais parecerem 2D (Figura 3).
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Figura 3 - Uso de cel shading para dar o aspecto de 2D a uma animagdo de personagens 3D.

Fonte: The Dragon Prince (2018 - 2024)

Atualmente, a animacdo hibrida ganhou maior destaque. Isso porque além dos usos
anteriores ela passou a ser utilizada como objetivo final. A partir do uso das diferentes técnicas de
animacdo e efeitos especiais somado a uma forte direcdo de arte, algumas producdes escolheram
trabalhar a hibridizagdo como um estilo por si préprio. De acordo com Furniss (2014) a animagao
contemporanea frequentemente adota uma estética autorreflexiva, na qual as técnicas de produgao
sdo deliberadamente visiveis e contribuem para a construcao de sentido na obra.

A pesquisa realizada por Faria (2021) corrobora com tal percepcao ao documentar revelou
uma tendéncia predominantemente favoravel a utiliza¢ao da hibridizagao na animagao, destacando a
valoriza¢ao da expressividade criativa em detrimento do compromisso com o realismo. De acordo
com a pesquisa, a animagao hibrida estard mais presente e serd mais desenvolvida nos proximos anos
por conta de sua capacidade de criar uma linguagem visual tnica, sendo tanto uma tentagao quanto
uma vantagem no mercado atual saturado de animagdes 3D.

Nesse contexto, as transformagdes observadas na animagdo hibrida podem ser
compreendidas a partir do entendimento de inovagao digital proposta por Parente (2018). Para o autor,
a inovagdo nao reside nos dispositivos tecnologicos em si, mas na reinvengdo das linguagens,
narrativas e estruturas do audiovisual a partir do uso criativo dessas tecnologias.

Sendo assim, com o didlogo entre as pesquisas dos autores apontados ¢ possivel
compreender a hibridiza¢do na animagao como um processo de inovagao estética e narrativa, no qual
a visibilidade das técnicas de produgdo deixa de ser apenas um recurso instrumental e passa a atuar
como elemento estruturante da linguagem. Desta forma, a hibridizagdo ndo tem apenas carater
técnico, mas também estético e conceitual, ampliando as possibilidades expressivas do audiovisual

(Wells, 2019)
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A partir dessa perspectiva, a animagao hibrida constrdi narrativas visuais singulares ao
desenvolver expressividade e producao de sentido com o uso consciente das técnicas, configurando-
se como uma estratégia criativa capaz de ampliar a experiéncia perceptiva e interpretativa do

espectador.

3. METODOLOGIA

Este artigo foi construido a partir de uma pesquisa qualitativa, exploratoria e descritiva. O
estudo consiste em uma selecdo e andlise de pecas audiovisuais recentes caracterizadas pelo uso
singular da hibridizagdo, sendo esta parte integrante da estética e narrativa da animacgao. Este artigo
ndo visa analisar todas as animagdes hibridas que existem, sendo a delimitacdo deste artigo apenas
trés longas-metragens animados.

Para a andlise das obras, foram estabelecidos 3 (trés) critérios principais: (1) As técnicas de
animagao empregadas; (2) A construgdo do estilo visual; e (3) A estruturacdo da narrativa. No Quadro

1, apresentam-se as perguntas norteadoras correspondentes a cada um desses critérios analiticos.

Tabela 1 - Critérios de andlise e suas respectivas perguntas

Critério: Pergunta:

Uso das técnicas de animagao Quais técnicas foram usadas e como elas se articulam?

Construcao do estilo visual | Como a hibridizagdo afetou a construcao do estilo visual?

Construcao da narrativa Como a hibridizacao afetou a construgdo da narrativa?

Fonte: Elaborado pelos autores.

Este artigo, portanto, examina os casos selecionados e realiza a andlise das obras
audiovisuais a partir dos critérios estabelecidos, considerando o contetido e as caracteristicas de cada

uma delas.

4. DESENVOLVIMENTO

A selecao dos casos foi realizada, conforme descrito anteriormente, a partir da escolha de
longas-metragens de animagao recentes que utilizam a hibridizacao de forma intencional e distintiva.
Foram consideradas obras que combinam técnicas tradicionais e digitais, € cujo uso dessa mistura

contribui diretamente para a constru¢do estética e narrativa. Dentro desse recorte, foram escolhidos
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The Peanuts Movie (2015), Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) e Gato de Botas 2: O Ultimo
Pedido (2022).

As trés animagoes se diferenciam pelos modos como integram a hibridizagdo: Peanuts se
destaca pela recriagdo digital que preserva a linguagem visual do 2D tradicional em ambiente 3D;
Homem-Aranha no Aranhaverso propde uma estética inspirada nos quadrinhos impressos,
combinando animac¢ao 3D com recursos graficos tipicos da linguagem sequencial; e Gato de Botas 2
adota a mistura entre animacao digital realista e estilizagdes pictoricas, inspiradas em técnicas de

pintura e ilustracdo, evidenciando a hibridizagdo como elemento de estilo autoral.

1.1 Snoopy e Charlie Brown: Peanuts, o filme (2015)

“Os Peanuts” teve sua origem em 1950, em tirinhas preto e branco de jornal. Nelas um
garoto quietinho, um cachorro e um grupo de criangas, viviam situagdes do cotidiano. Posteriormente,
com o sucesso das tirinhas, os personagens ganharam especiais animados e, na década de 80, uma
série regular de animacgao.

O longa-metragem “Snoopy e Charlie Brown: Peanuts. o filme” (2015) foi um dos primeiros
filmes conhecido pelo uso da hibridizacdo como um estilo proprio. Ele teve como iniciativa manter
tracos das tirinhas e animagdes 2D classicas a0 mesmo tempo que se utilizou de modelos 3D, que
deram profundidade e realismo a obra. Essa transi¢ao entre estilos inclusive aparece logo na primeira
cena quando circulos desenhados ganham movimento, se transformando aos poucos em flocos de

neve que por fim perdem seus contornos (Figura 4).

Figura 4 - Primeira cena do filme, onde os tragos classicos das tirinhas passam para o 3D.
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Fonte: Snoopy e Charlie Brown: Peanuts, o filme (2015).

A animacao pode ser considerada uma hibridizacao entre as técnicas de animacgao 2D e 3D,

incluindo ainda efeitos e uso da linguagem das tirinhas. Os personagens e cendrios foram modelados
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em 3D, e contam com texturas realistas em suas superficies. Os rostos dos personagens, por outro
lado, sdo animados em 2D, assim como em efeitos visuais e graficos. Como pode ser visto na Figura
5, a produgdo manteve o estilo das tirinhas tanto no design dos personagens quanto no seu uso de

elementos bidimensionais, mas renovou a estética com o uso do 3D como principal base da animacao.

Figura 5 -Frame do filme mostrando o estilo da animacao.

Fonte: Snoopy ¢ Charlie Brown: Peanuts, o filme (2015)

Como visto acima, o longa-metragem busca se conectar com o estilo das tirinhas classicas.
Além do design dos personagens, a obra também se apropria da linguagem das tirinhas e apresenta
efeitos graficos e onomatopeias animadas. Estas contribuem para o desenvolvimento da narrativa ao

enfatizar agdes, sentimentos e efeitos sonoros (Figura 6).

Figura 6 - Exemplos de efeitos graficos presentes no filme.

Fonte: Snoopy e Charlie Brown: Peanuts, o filme (2015)

Outra ferramenta apropriada das tirinhas foi os baldes de pensamento. Durante o filme os

baldes aparecem para mostrar o que o personagem estd pensando ou imaginando em animagdes
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bidimensionais e simples (Figura 7). Em alguns casos, estas animagdes se expandiram e preencheram

completamente a tela, mostrando o quao imerso o personagem estava em suas ideias.

Figura 7 - Uso de baldes de pensamento.

Fonte: Snoopy e Charlie Brown: Peanuts, o filme (2015)

A linguagem audiovisual se expande a partir do uso das técnicas de animagao 2D, 3D, e das
ferramentas de linguagem das tirinhas. A animagdo cria uma estética Unica, que se conecta
perceptivelmente com o estilo classico dos personagens e com o realismo da animacdo 3D
contemporanea. Sua narrativa flui com a hibridizacao entre as técnicas, que lhe possibilitam destacar

partes relevantes da historia e dos personagens.

1.2 Homem aranha no Aranhaverso (2018)

Um dos super-her6is mais emblematicos dos quadrinhos, o Homem-Aranha teve, ao longo
de sua trajetoria, diversas adaptagdes para o audiovisual. Nesse cendrio, o filme Homem-Aranha no
Aranhaverso (2018) se destacou por diversos fatores: por ser o primeiro longa-metragem animado da
franquia, por apresentar Miles Morales — personagem de ascendéncia afro-americana e porto-
riquenha, como protagonista em lugar da tradicional figura de Peter Parker, e, sobretudo, pelo seu
estilo visual e pela forma inovadora como integrou diferentes técnicas de animacao.

O filme rompeu com o realismo tanto de seus predecessores da franquia quanto do cendario
de filmes de animacgdo tridimensional. A produ¢@o buscou a animagdo hibrida para construir um
multiverso dos quadrinhos, onde cada Homem-Aranha tem sua propria histéria e estilo.

A producdo uniu técnicas da animag¢ao 2D, 3D e motion graphics, além do uso da linguagem
dos quadrinhos. A maior parte dos modelos ¢ feita em 3D, tendo contorno e textura que lembra os

quadrinhos e efeitos em 2D. A animagdo conta com um estilo primario, que € o estilo do mundo do
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personagem Miles, que aparece em grande parte do tempo de tela. Ele consiste no uso de contorno,

textura de pontos ou linhas, uso de cores vivas e desfoque na iluminagao (Figura 8).

Figura 8 - Frame e destaques no estilo do mundo de Miles.

Fonte: Homem aranha no Aranhaverso (2018)
Por ser uma narrativa que gira em torno da tematica de multiverso, alguns personagens tem
sua origem em outros mundos. Estes seguem a estética do mundo de Miles, mas mantém suas

peculiaridades, como por exemplo suas propor¢des (Figura 9).

Figura 9 - Personagens de outros mundos dentro no mundo de Miles.

Fonte: Homem aranha no aranhaverso (2018)

Outra estratégia usada para esses personagens foram as capas de seus quadrinhos. A revista
¢ mostrada logo apds o personagem aparecer no filme. E enquanto ele se apresenta, a historia ¢

mostrada no mesmo estilo de seu quadrinho e mundo (Figura 10).
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Figura 10 - Apresentacdo dos personagens de mundos diferentes.

Fonte: Homem aranha no aranhaverso (2018)

Ferramentas da linguagem dos quadrinhos também foram utilizadas na narrativa. Assim
como no filme anterior, efeitos graficos e onomatopeias animadas foram utilizados em alguns
momentos para enfatizar agdes, sentimentos e sons. Foram utilizados também baldes de fala e notas.

A divisdo da tela em quadros (Figura 11), utilizada em alguns momentos, manteve a estética
dos quadrinhos, além de permitir a énfase em algumas acdes e sentimentos. Essa divisdo também

permitiu visualizar varios personagens ao mesmo tempo, podendo ver suas reagdes, por exemplo.

Figura 11 - Exemplos do uso da divisdo da tela em quadros.

Fonte: Homem aranha no Aranhaverso (2018).

O filme também se utiliza da animagao de linhas, formas, cores e texturas para trabalhar com
o multiverso. Esse efeito aparece quando os mundos estdo convergindo, assim como em coisas €

personagens de outros mundos (Figura 12).

Figura 12 - Uso do efeito durante a animagao.

Y

Fonte: Homem aranha no Aranhaverso (2018)

58



Revista

]
ANIMACAO HIBRIDA E A CONSTRUCAO DE INOVACAO s EI Ilnls

ESTETICA E NARRATIVA NO AUDIOVISUAL CONTEMPORANEO
ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

O longa-metragem utilizou a hibridizac¢ao entre técnicas focado na desobrigagdo para com o
realismo que uma animacao tem. Essa liberdade foi utilizada tanto para se conectar com os quadrinhos
quanto para o desenvolvimento de uma estética propria com grande impacto na historia. A narrativa

e a estética se combinam de modo a renovar as possibilidades dentro do audiovisual animado.

1.3 Gato de botas 2: O ultimo pedido (2022)
Diferente do primeiro filme da franquia, que seguia uma estética tridimensional mais
realista, “Gato de botas 2: O ultimo pedido” (2022), se utilizou da hibridizagdo para trazer uma

aparéncia mais ludica e estilizada (Figura 13).

Figura 13 - Comparacéo entre os estilos dos dois filmes

Fonte: Gato de botas (2011) e Gato de botas 2: O ultimo pedido (2022)

Para isso a producdo mistura técnicas 2D, 3D, efeitos graficos. Os modelos 3D ganharam
texturizacdo que remete a pinturas bidimensionais (Figura 14). A animagdo apresenta um estilo que

lembra ilustragdes de livros infantis, voltando para a origem de conto de fadas deste universo.

Figura 14 - Estilo e texturizagdo que remetem a ilustragdes.

Fonte: Gato de botas 2: O ultimo pedido (2022)

A animacao também se utiliza de alguns efeitos graficos. Entre eles se destacam as linhas de
acdo e os smears frames, que sdo os frames com imagens borradas, usados para mostrar velocidade
(Figura 15). Esse efeito junto com os angulos de camera e velocidade da animagao geraram cenas de

luta de maior impacto.
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Figura 15 - Uso de smear frames e linhas de agdo.

— NSNS b
Fonte: Gato de botas 2: O ultimo pedido (2022)

Outra ferramenta utilizada foram fundos coloridos que niao necessariamente correspondem
ao cenario real (Figura 16). Esses fundos foram usados, principalmente, para enfatizar emogdes do

personagem.

Figura 16 - Uso de fundos coloridos que ndo correspondem ao cenario real.

Fonte: Gato de botas 2: O ultimo pedido (2022)

O longa-metragem constrdi uma estética de pintura que permitiu fugir do realismo. Ele se
utiliza de diversas técnicas para enfatizar as acdes e emocgoes, expandindo sua linguagem narrativa.

Dessa forma, ¢ possivel observar que a hibridizagdo articula diferentes técnicas, como
animacao 2D, 3D, motion graphics e efeitos graficos, para construir estéticas singulares que rompem
com as restrigdes do realismo tradicional presente nas animagdes tridimensionais. Conforme
argumenta Faria (2021), hd uma tendéncia crescente na animagdo contemporanea de valorizar a
expressividade criativa em detrimento do compromisso com o realismo, favorecendo propostas
visuais que dialoguem com outros meios e linguagens.

Nos casos analisados, essa perspectiva se confirma de maneira distinta: Peanuts (2015) adota
a hibridizagao para preservar a simplicidade grafica das tirinhas, ampliada pelo volume do 3D, sem
buscar um realismo. Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) vai além, ao transformar as limita¢des
técnicas em recursos narrativos e visuais, utilizando-se de tragos visiveis, desfoques, texturas

impressas e divisoes de tela inspiradas nos quadrinhos. J4 Gato de Botas 2 (2022) afasta-se do
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realismo da franquia original e constroi uma estética pictdrica e estilizada, recorrendo a fundos
chapados, linhas de agdo e efeitos graficos para intensificar emogdes e acdes.
No Quadro 2 ¢ possivel ver um resumo da andlise comparativa das obras audiovisuais

estudadas, seguindo os trés critérios de andlise.

Tabela 2 - Analise comparativa das obras audiovisuais estudadas

Critério Peanuts (2015) Homen-aranha no Gato de Botas 2 (2022)
Aranhaverso (2018)
Técnicas 2D digital, 3D com 3D com contorno 2D, 3D texturizado, pintura
utilizadas | render 2D, efeitos | motion graphics, efeitos | digital, efeitos graficos
graficos de HQ 2D
Construcao Homenagem ao Estética autorreflexiva e Estilo pictorico e
do estilo traco das tirinhas fragmentada dos ilustracoes infantis
visual com volume 3D quadrinhos
Construcao | Uso de baldes de Divisao de tela em Enfase emocional e
narrativa pensamento e quadros, efeitos visuais | dramatica com recursos
onomatopeias para narrar multiverso visuais ndo realistas

Fonte: Elaborado pelos autores.

Enquanto em Peanuts, a hibridizagdo atua como meio de resgate afetivo e de atualizagdo
estética, em Aranhaverso funciona como dispositivo autorreflexivo e experimental, ¢ em Gato de
Botas 2 como recurso para ampliar a expressividade dramatica e emocional. Assim, confirma-se a
tese de Faria (2021) de que a hibridizagdo contemporanea se destaca menos pela busca de realismo
técnico e mais pela criacdo de linguagens visuais Unicas e pela expansdo das possibilidades
expressivas da animagao.

Os trés filmes escolheram a hibridizacdo como estilo de animacao por diferentes motivos e
a desenvolveram em formas distintas. Mesmo assim, as trés obras rompem com as restrigdes do
realismo das animagdes tridimensionais, se apropriando da hibridiza¢do para construir estéticas
singulares e marcantes.

Diferentemente do que O’Hailey (2015, p.26) define como animagdes hibridas bem
sucedidas, as animagdes estudadas neste artigo ndo tém sua hibridizagdo invisivel. Pelo contrario, as
narrativas escolhem o uso visivel da mescla de diferentes técnicas para a construcao de sua linguagem,

em sintonia com a percep¢ao de Furniss (2014) sobre animagdo contemporanea e autorreflexiva. E ¢é
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a partir desta construcao que as animagdes adquirem seu sucesso proprio, nao em sua invisibilidade,
mas sim em sua expressividade.

As trés animagoes obtiveram €xito ao trabalhar as diferentes técnicas e a constru¢ao visual
como apoio para a historia. Em um mercado saturado por animagdes 3D de aparéncia fotorrealista, a
adocdo consciente da hibridizacdo visivel configura-se como um diferencial capaz de gerar
reconhecimento imediato, memorabilidade visual e maior identificacdao do espectador com o universo
narrativo apresentado.

Além disso, a mescla de técnicas foi desenvolvido de modo a produzir sentido para o
espectador, enfatizando as singularidades, origens e dinamismo da historia. A constru¢ao da narrativa
aconteceu a partir desta estética e com a expansao da linguagem audiovisual, inclusive para outras
linguagens como as tirinhas, quadrinhos, pinturas e livros infantis. Ndo se trata apenas da mistura

entre técnicas de animacao, mas também de formas de linguagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Animagoes hibridas ja sdo produzidas ha muitos anos, sendo utilizadas principalmente como
apoio para o estilo de animag¢ao mais comum da época. Foi apenas na tltima década que as produgdes
comecaram a se utilizar da hibridiza¢do como um estilo proprio.

Tendo o objetivo deste artigo se realizado, foram selecionadas e analisadas pecgas
audiovisuais recentes. A partir disso foram levantados pontos sobre como a animacao hibrida pode
ser percebida como inovagao estética e narrativa audiovisual.

Visto que, as animagdes hibridas, embora utilizadas desde o final do século XX como
suporte complementar em produgdes majoritariamente 2D ou 3D, passaram a ocupar, na ultima
década, o papel de proposta estética e narrativa central. Este artigo analisou trés obras recentes:
Snoopy e Charlie Brown. Peanuts, o filme (2015), Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) e Gato de
Botas 2: O Ultimo Pedido (2022), com o objetivo de compreender como a hibridizagdo se estabelece
como ferramenta de inovagao estética e narrativa no audiovisual contemporaneo.

Como se observa, as trés obras se apropriam da hibridizagdo ndo apenas como técnica, mas
como proposta conceitual e narrativa. Em consonancia com a estética autorreflexiva descrita por
Furniss (2014), todas assumem a visibilidade deliberada de suas técnicas de producdo —
Aranhaverso, em especial, deixa evidente os contornos, tramas e efeitos dos quadrinhos; Peanuts
resgata os tragos simplificados das tirinhas em ambiente 3D; e Gato de Botas 2 evidencia as marcas

pictoricas e os efeitos graficos, recusando o realismo fotografico.
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Quanto a experiéncia criativa proposta por Faria (2021), que valoriza a expressao estética
sobre 0 compromisso com o realismo, as trés producdes se alinham ao propor universos visuais
proprios. Aranhaverso propoe a liberdade estética total dentro de narrativas de super-heroi, enquanto
Peanuts respeita o original grafico e Gato de Botas 2 prioriza o ludico e emotivo em sua dire¢do de
arte.

No campo das inovagdes estéticas e narrativas, as trés produgdes demonstram rupturas
significativas: Peanuts ao atualizar a linguagem das tirinhas sem descaracteriza-la; Aranhaverso ao
romper com a unidade visual tradicional da animagao 3D e mesclar multiplos estilos no mesmo filme;
e Gato de Botas 2 ao recusar a estética realista da franquia original para adotar um visual estilizado e
emocionalmente expressivo.

Se comparadas a casos historicos, como A Bela e a Fera (1991), que inseriu pela primeira
vez um cendrio 3D dentro de uma animagao 2D, percebe-se que as obras atuais ndo mais utilizam a
hibridiza¢do como suporte técnico, mas como linguagem propria e consciente. O efeito que antes era
pontual, como no saldo de baile de “A Bela e a Fera”, torna-se o principio organizador de toda a
estética e narrativa.

Por fim, esta analise indica que a hibridizagdo deixou de ser apenas recurso técnico e se
consolidou como estratégia estética, narrativa e conceitual, capaz de ampliar as possibilidades
expressivas e imersivas do audiovisual contemporaneo.

A animagcao hibrida, portanto, contribui para a construcdo da inovagao estética e narrativa, a
partir da expansao da linguagem audiovisual. Esta ganha maior liberdade em pecas que nao se limitam
ao realismo e sim se comprometem com as suas narrativas. Neste contexto, ¢ inclusive dificil separar
totalmente a estética da narrativa, ja que se desenvolvem em razao uma da outra.

Considerando as limita¢des deste artigo e a relevancia do tema para o cenario audiovisual,
se torna necessario realizar pesquisas futuras para maior compreensdao. Alguns pontos a serem
investigados sdo, por exemplo, o desenvolvimento visual e direcao de arte de animagdes hibridas; o
impacto da animagdo hibrida no desenvolvimento de personagens; e a otimizagao da producao de

animacgodes hibridas.
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