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RESUMO

O presente artigo expde um estudo sobre a estética da animacgéao hibrida no contexto
da série de televisdo animada O Incrivel Mundo de Gumball. A pesquisa foi
desenvolvida a partir de uma analise histérica de animacgdes hibridas predecessoras
a seérie e, posteriormente, da observacdo de determinados episodios, de modo a
apontar as principais caracteristicas de seu hibridismo aplicados a estética e a
narrativa. Assim, o objetivo desta pesquisa € o de demonstrar a capacidade do
hibridismo em ampliar e enriquecer a visualidade e a narrativa das obras na qual esta

presente.

Palavras-chave: Técnicas de animacgao, Animacao, Animagao Hibrida, Série de TV.

ABSTRACT

The present article exposes a study on the aesthetics of hybrid animation in the context
of the animated TV series The Amazing World of Gumball. The research was
developed through an historical analysis of the hybrid animations that were released
prior to the series and, afterwards, on the observation of certain episodes, in order to
point out the main features of the hybridism applied to its aesthetics and narrative.
Thus, the goal of this research is to demonstrate hybridism’s capacity to broaden and

enrich the visuals of the works in which it is present.

Keywords: Animation Techniques, Animation, Hybrid Animation, TV Series.



INTRODUGAO

A animacao hibrida é a combinacdo de meios de animacé&o bidimensional (2D)
e tridimensional (3D) (O’HAILEY, 2010), incluindo, na analise desta autora, as técnicas
de desenhos feitos a méo (desenho animado) e recortes digitais a técnica de
computagao grafica tridimensional’. No entanto, desde os primeiros anos da histéria
da animacgao, quando os desenhos feitos a mao ainda estavam sendo explorados e
desenvolvidos, ja podiamos encontrar os primeiros exemplos de animag¢des em que
havia interacdo entre diferentes processos, como a técnica de desenho animado e a
filmagem direta com atores. James Stuart Blackton, Emile Cohl e Max Fleischer foram
precursores da animacgao no inicio do século XX (anos 1910 e 20) e criadores de
alguns dos primeiros filmes animados que se tem registro. Nestes filmes, os
animadores frequentemente interagiam com os personagens das obras, possibilitando

a caracterizagao deles como processos hibridos.

A comunicagdo entre captacdo direta e animagao bidimensional esteve
presente também em alguns longas-metragens estadunidenses dos estudios Walt
Disney. Em 1946 foi langado A Cancgéo do Sul (Song of the South, EUA, 1946), seu
primeiro longa-metragem que utilizava atores reais interagindo com personagens
animados e, mais tarde em 1964, seu grande sucesso Mary Poppins (Mary Poppins,
EUA, 1964), que contava com uma sequéncia onde a mesma dinamica ocorria entre

as diferentes técnicas.

A partir do langamento revolucionario do filme Toy Story (Toy Story, EUA,1995),
a computacao grafica tridimensional (ou animagao 3D digital) rapidamente se tornou
0 padrao técnico no ambito da animacédo comercial, forcando diversos estudios de
animacao a se adaptarem a nova era. Do final da década de 1990 até os primeiros
anos da década de 2000, as técnicas de animagao 2D (desenho animado ou feito a
mao) e 3D digital coexistiram em diversos filmes até o inevitavel desaparecimento da
animagdo 2D nos desenhos animados de longa-metragem da industria
estadunidense. Esta técnica passou a ser utilizada quase que unicamente para séries

de televisao, iniciando, posteriormente, uma interagdo com recortes digitais.

' Embora outros suportes analégicos também sejam constituintes das técnicas 2D, como recortes de
papel ou cartolina, e 3D por processo de captura em stop-motion, utilizando marionetes ou bonecos
articulados.



Atualmente, apos mais de duas décadas de dominio da animagéo 3D digital
para longas-metragens de cinema, esta técnica comega a apresentar sinais de
saturagado e percebe-se que o publico exige animagdes com visual diversificado
(IFEANY1,2019). Por esses motivos, € possivel notar que, nos ultimos anos, varios
criadores de conteudo animado, sejam eles animadores independentes ou grandes
estudios, estdo explorando novas alternativas estéticas que solucionam os dilemas
apresentados anteriormente. A resposta pode nao estar na soberania absoluta de uma

unica técnica de animacgao sobre todas as outras, mas na unido delas.

Neste contexto, o presente artigo se dedicou a analisar a série animada O
Incrivel Mundo de Gumball (The Amazing World of Gumball, EUA/Reino
Unido/Alemanha, 2011-2019), que tem como sua caracteristica mais marcante a
presenga constante de um projeto visual hibrido. Tendo seu piloto desenvolvido a
partir da ideia de reunir a concepgao visual de personagens rejeitados de trabalhos
publicitarios anteriores, o criador da série, o francés Ben Bocquelet, resgatou estes
personagens para desenvolvé-los em uma unica obra. A série € protagonizada por
Gumball, um gato azul de 12 anos, e sua familia, os Wattersons, que vivem situagbes

absurdas em cada episodio.

A série foi excepcionalmente elogiada pelo seu visual inédito desde a exibicao
de sua primeira temporada em 2011, e, por essa razao, ela se mostra merecedora de
um estudo mais aprofundado. Reconhecemos o potencial das séries animadas
contemporaneas, especialmente a que € objeto deste estudo, como fontes de reflexado
estética sobre o cenario da animagao comercial em geral e acreditamos que elas
devem receber maior atengdo da comunidade académica. E importante, no entanto,
apontar a existéncia de outras séries que utilizam mais de um estilo de animacao em
determinados episédios, como Coragem, o Cdo Covarde (Courage, the Cowardly Dog,
EUA, 1999-2002) e Hora de Aventura (Adventure Time, EUA, 2010-2018). Apesar do
uso de técnicas diferentes ser ocasional em outras séries animadas, ha de se destacar
que essa caracteristica é o aspecto principal da série O Incrivel Mundo de Gumball.

A fundamentacao tedrica desta pesquisa se baseou em obras dedicadas a
abordar técnicas de animagao hibrida 2D e 3D digitais, como Hybrid Animation:
Integrating 2D and 3D Assets (O’HAILEY, 2010). Complementarmente, a pesquisa

sobre o contexto histérico foi fundamentada a partir do livro A New History of Animation
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(FURNISS, 2016) e dos trés volumes de Animation: A World History, pelo autor e

historiador italiano Giannalberto Bendazzi.

Apss uma observagao do panorama de algumas animagdes hibridas na historia
do cinema e da televisdo que precedem O Incrivel Mundo de Gumball, foram
examinados alguns estilos de animacéao utilizados nos personagens da série, a partir
de uma selegao dos episddios que apresentam usos notaveis do hibridismo estético.
Além disso, foram investigadas as possibilidades narrativas que se tornaram possiveis
devido a ousada proposta estética da série, bem como a analise dos fatores que

determinaram o sucesso da integracao das diferentes técnicas de animacao.

Por fim, a pesquisa buscou desvendar o potencial da animagao hibrida e
proporcionar um argumento favoravel a uniao de técnicas de animacao distintas em
produgdes comerciais ou independentes em prol da revitalizagao estética deste meio

artistico.
1. A ANIMAGAO COMERCIAL HiBRIDA AO LONGO DA HISTORIA
1.1 Filmagem direta e Animacgao

A coexisténcia de distintos processos filmicos e de técnicas de animagéao em
uma unica obra ndo é um conceito novo na histéria do cinema. Os desenhos
relampago (lightning sketches) eram populares espetaculos de vaudeville? que
consistiam em apresentagdes nas quais desenhistas ilustravam retratos e paisagens
em grandes folhas de papel enquanto conversavam com os espectadores. Este
formato de encenacdo foi rapidamente absorvido pelo cinema na época, 0 que
permitiu que uma variedade de efeitos especiais e possibilidades de montagem
fossem aplicados a esses filmes. Temos aqui o embrido da animagdo como a

conhecemos hoje.

Os primeiros artistas a explorarem os desenhos relampago neste novo formato
ainda tinham pouca preocupagao com a narrativa dos filmes, destacando apenas a

demonstracdo da ilusdo de movimento como trucagem visual. Era presente também

2 Vaudeville foi uma forma de entretenimento popular entre o final do século XIX e meados no século
XX, constituido por diversas atividades individuais artisticas como atos circenses e musicais. Disponivel
em https://www.britannica.com/art/vaudeville. Acessado em 27/08/2021
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a intencdo de demonstrar que sempre havia um artista por tras daquela animacéo,
devido a preocupagdo com a verossimilitude (BENDAZZI, 2016, p.31) e o interesse
em demonstrar seu processo de criagao.
A apari¢cdo da mao do artista no filme também ¢é significante, a tal ponto que
esta (estratégia) visual se tornou um tema no cinema silencioso [...]. Ela

funcionava como um lembrete para os espectadores de que um animador
tinha magicamente trazido as imagens a vida” (FURNISS, 2016, p.33)

(tradugao nossa)3

James Stuart Blackton (1875-1941) foi um proeminente artista anglo-
estadunidense neste campo, com a realizagao da animacéao hibrida Humorous Phases
of Funny Phases (EUA, 1906). O curta-metragem se inicia com letras aparecendo na
tela por stop-motion* e, em seguida, a mao de Blackton, por flmagem direta, entra em
cena para desenhar um personagem masculino. O processo de desenho do proximo
personagem de Blackton neste curta € feito sem a presenga da mao dele e, desta vez,
cada trago é registrado quadro a quadro, sugerindo movimento animado a partir da

interacao entre os dois personagens.

E interessante notar que, juntamente & animacdo quadro a quadro feita através
de desenhos fixos em Humorous Phases of Funny Phases, ha também animagédo em
recortes de papel utilizada em objetos e partes articuladas dos corpos dos
personagens. Na ultima sequéncia do filme, por exemplo, os membros superiores e
inferiores do palhago (seu chapéu, varinha, aro e o cachorro que interage com ele)
sao todos feitos em recorte de papel. Em certo ponto, tais recortes sdo substituidos

por desenhos a giz e apagados, tentando demonstrar que sempre foram desenhos.

Fantasmagorie (Franca, 1908) do cineasta francés Emile Cohl (1857-1938) é
outra animacgao importante desse periodo e também € bastante similar a de Blackton
citada anteriormente: ambas comecam com a mao do artista delineando um
personagem e possuem a presenca da animagao de recorte aliada a animagao
desenhada quadro a quadro. No entanto, apds a primeira aparicado da mao do artista

em Fantasmagorie, ndo ha lembrete constante de que os personagens do filme séo

3 The appearance of the artist’s hand in the film i salso significant, as this visual became a motif of silente
cinema [...]. It functioned as a reminder for the audience that na animator had magically brought the
images to life.

4 Processo de captura sucessiva de imagens fotograficas de um boneco articulado, recortes de papel,
areia ou outros materiais em posicdes diferentes, meticulosamente manipuladas pelo animador para
sugerir movimento quando projetadas em uma tela de cinema ou video (FIALHO, 2013, p, 18).
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desenhos, proporcionando assim uma maior imersao do espectador do que em
Humorous Phases of Funny Phases. Este momento, para Bendazzi, representa o
surgimento de uma nova linguagem na animagao, pois, a partir dai, a “captacao direta

€ animacao viveriam vidas paralelas, porém distintas” (BENDAZZI, 2016, p. 31).

Libertos do compromisso de justificar a existéncia de desenhos animados em
seus filmes, os cineastas passaram a explorar a animagdo sob um novo ponto de
vista. Em Nothing is Impossible for Man (Rien n'est impossible a 'homme, Franga,
1910), de Emile Cohl, ha uma sequéncia onde um personagem animado em recortes
de papel compartilha o mesmo cenario com atores reais, agindo como se capturasse
seus movimentos em um cinematografo. Na cena seguinte, a gravacéao feita pelo
personagem animado € mostrada como se estivesse sendo exibida em uma sala de
cinema com um projetor, o que garante uma sensacao de legitimidade da interagao

da animacao com os atores.

Em 1923, o realizador estadunidense Walt Disney (1901-1966) desenvolveu,
no estudio Laugh-o-Gram, o curta-metragem hibrido Alice's Wonderland. Neste
filme, a protagonista € interpretada por uma atriz que, apds ser apresentada ao
processo de criacdo dos desenhos animados pelo proprio Disney, € transportada
durante o sono para dentro deste universo, passando entdo a interagir com
personagens animados. Mais tarde, em outro estudio, essa premissa de Walt Disney

se tornaria uma série de sucesso comercial nos EUA.

Alice Comedies foi uma producdo que se destacou entre aquelas que
apresentam interagéo entre flmagem direta e desenho animado, pois, ao invés dos
personagens visitarem o mundo real, como na série predecessora Out of the Inkwell
(Max Fleischer/Dave Fleischer, EUA, 1919) - onde o palhago Koko interagia com seu
criador no mundo real -, a integragao das filmagens da atriz ocorria dentro das cenas
de animacéo, sendo ousada e bem executada. No episodio Alice's Spooky Adventure
(EUA, 1924), por exemplo, a protagonista danga com Julius, um personagem animado

frequente na série, de maos dadas.

Anos mais tarde, no contexto do periodo da Segunda Guerra Mundial (1939-
1945), os estudios Disney, bem como outras produtoras, perderam diversos

animadores para o servigo militar e sofreram consequentes cortes de gastos com o

8



desaparelhamento do mercado consumidor. Além disso, o estudio foi comissionado a
realizar animagdes propagandistas de guerra para o governo estadunidense. Este
contexto historico propiciou o ressurgimento de filmes hibridos entre flmagem direta
e animacao 2D nesta produtora de desenhos animados.
Frequentemente construidos de forma fraca, esses “filmes empacotados”
(package pictures), como eram conhecidos dentro do estudio pelo jeito que
colocavam juntos varios desenhos animados, eram tipicamente episodicos,

dependendo pesadamente de numeros musicais, € usavam cenas em
filmagem direta para ligar suas sequéncias animadas, ou animagao para ligar

seus elementos em filmagem direta. (TELLOTE, 2007, p.4) (traducao nossa)5

Um filme notavel deste periodo é Vocé ja foi a Bahia? (The Three Caballeros,
EUA, 1944), onde o personagem Pato Donald visita alguns paises da América Latina,
no contexto historico da politica da boa vizinhanga®. Sobre a produgéo do filme, os ex-
animadores Ollie Johnston e Frank Thomas, em seu livro The lllusion of Life (1981),
recordam que em algumas cenas a animacao foi realizada primeiro, exigindo que os
atores agissem conforme a atuacgao dos personagens animados. Em outros casos, no

entanto, a animacao foi construida posteriormente, a partir da filmagem direta.

Outro longa-metragem que pode ser citado é A Cang¢éo do Sul (Song of the
South, 1946), no qual, ao contrario de Vocé ja foi a Bahia, é predominante o uso da
filmagem direta com atores. As cenas de interagcdo entre atores e personagens
animados acontecem primeiramente com um ator visitando o universo cartunesco
para depois, ao final do filme, os personagens invadirem o mundo real. Além disso,
em A Cancgéo do Sul, ha sequéncias que sao realizadas completamente em animacéao,

funcionando como episddios de uma série animada dentro do filme.

Uma Cilada para Roger Rabitt (Who Framed Roger Rabbit, EUA, 1988) foi um
filme que buscou revisitar a popular estética hibrida das décadas anteriores ao seu
langamento com uma inovadora interagdo técnica e artistica entre atores e
personagens animados. O longa-metragem transporta alguns personagens

conhecidos da Warner Bros. e Walt Disney, bem como alguns personagens originais,

5 “Often weakly constructed, these ‘package pictures’, as they were known within the studio because of
the way they packaged together various short cartoons, were typically episodic, depended heavily on
musical numbers, and used live-action scenes to link their animated sequences — or animation to link
their live-action elements”

6 Projeto politico que buscava aproximar os Estados Unidos dos paises latino americanos. Disponivel
em: http://educacao.globo.com/historia/assunto/mundo-em-tempos-de-guerra/brasil-na-segunda-
guerra-mundial.html . Acessado em 27/08/2021
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para o mundo real. Para garantir uma hibridizagdo mais eficiente do que a dos filmes
que o antecederam, o diretor Robert Zemeckis recorreu a equipe criativa do filme -
supervisionada pelo animador canadense Richard Williams - e decidiu que era
necessario que os personagens interagissem ativamente com o cenario, objetos e
atores. O diferencial deste longa-metragem, em relagdo aos citados anteriormente, foi
0 uso irrestrito dos movimentos de camera, asseverando a ilusdo de que atores e
personagens ocupavam o mesmo espacgo fisico. Outro fator importante para o
sucesso da hibridizagao foi a aplicagcdo de processos analédgicos de iluminagao e
sombra nos personagens cartunescos de acordo com a iluminagdo da cena na qual

estavam, bem como a projecéo de suas sombras no cenario.

O fascinio pela unido entre o mundo real e o animado existe desde os
primoérdios da histéria da animagao, o que contribuiu muito para o desenvolvimento e
interacado deste meio como proposta estética de hibridizacdo. Atualmente, os
processos digitais tém aberto novas portas para essa estética hibrida, que foi
potencializada através das facilidades de composicao e finalizagao propiciadas pelas

ferramentas digitais.
1.2 Desenho animado e 3D digital

Inspirados pelo langamento de Tron: Uma Odisseia Eletrénica (Tron, EUA,
1982), que foi um dos primeiros longas-metragens a utilizar computagéo grafica, os
animadores estadunidenses John Lasseter e Glen Keane, se uniram para criar uma
sequéncia experimental, na qual eles buscaram integrar personagens desenhados a
mao (lapis e papel) em um ambiente tridimensional digital, com movimento de camera.
O teste utilizou personagens do livro infantil de Maurice Sendak, Onde Vivem os
Monstros (Where the Wild Things Are, EUA,1963) e foi apresentado aos executivos
dos estudios Disney para demonstrar o potencial da computacgao grafica com o intuito
de aprovar um projeto de longa-metragem no mesmo estilo, chamado The Brave Little
Toaster.

[A] animagao computadorizada, Lasseter imediatamente percebeu, prometia
combinar a dimensionalidade do stop-motion ou da filmagem direta com o

controle interativo da animacgao em células. Essa perspectiva de literalmente
ter uma dimensao completamente nova para usar—em uma midia
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infinitamente modificavel— era irresistivel. (PAIK, 2007, p. 39) (tradugao
nossa)’

Apos o langamento do filme Toy Story, a animacé&o 3D digital dos estudios
Pixar® passou a dominar o cenario da animagdo comercial nos Estados Unidos.
Segundo Bendazzi, este filme “langou uma revolugdo que transformaria a arte e a
industria da animagao na América mais profunda que a introdugcéo do som e da cor”
(BENDAZZI. p.18, vol. 3). Seguindo o sucesso comercial dos longas-metragens da
Pixar nas décadas de 1990 e 2000, surgiram outros estudios interessados em realizar
animacodes em 3D digital. Os estudios Walt Disney, que durante a maior parte de sua
histdria, tinha como foco principal a produgao de desenhos animados, também se viu

inclinado a aderir a nova tecnologia.

Baseado em um livro de Ted Hughes, O Gigante de Ferro (The Iron Giant, EUA,
1999) foi um filme que se aproveitou da estética hibrida do desenho animado e 3D
digital de maneira bastante adequada. Nele, o personagem do robd gigante é feito
inteiramente em 3D digital, enquanto o restante do filme é animado tradicionalmente
a mao. Deste modo, “o contraste entre o gigante de CG e os personagens desenhados
enfatiza a diferenga em suas naturezas” (BENDAZZI, 2007, p. 25,). No entanto, para
assegurar-se de que o robd nao divergisse visualmente do restante do filme, ele foi
finalizado de modo a ter linhas de contorno e texturas chapadas, para se integrar

melhor aos personagens desenhados.

Essa escolha estética para unir personagens tridimensionais digitais ao
universo do desenho bidimensional seria adotada em diversas outras animacgdes
deste periodo. Em Planeta do Tesouro (Treasure Planet, EUA, 2002), o personagem
John Silver possui algumas partes mecanicas em seu corpo (com destaque para seu
bragco direito) que foram feitas em 3D digital. No processo de animagdo deste
personagem, as partes tridimensionais foram adicionadas posteriormente e

sobrepostas aos desenhos do animador Glen Keane.

7 Computer animation, Lasseter imnmediately realized, promised to combine the dimensionality of stop-
motion or live action with the iterative control of cel animation. The prospect of literally having a whole
new dimension to play with—in an infinitely tweakable medium—was irresistible.

8 Produtora de animacao fundada em 1986 a partir da compra da divisdo de computadores da Lucasfilm
por Steve Jobs com sede em Emeryville, Califérnia. Disponivel em: https://www.pixar.com/our-story-
pixar. Acessado em 27/08/2021
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Atualmente, uma abordagem muito comum que se tem utilizado em filmes e
séries de animacao hibridos tem sido a de tornar essa estética mais uniforme. Assim,
os aspectos tridimensionais e bidimensionais coexistem de uma maneira em que ha
a possibilidade cada vez menor de distinguir as técnicas. Ao integrar a animagao 2D
e 3D digitais deste modo, € possivel criar obras onde processos técnicos distintos

promovem um resultado estético unificado.

O Avido de Papel (Paperman, EUA, 2012) e Klaus (Espanha/Reino
Unido/EUA, 2019) sdo exemplos de animagdes onde houve uma apropriagao da
visualidade de um processo técnico alternativo ao utilizado em cada um dos filmes.
Klaus se apropriou de uma estética de iluminagao 3D em um filme no qual ha apenas
animacédo 2D desenhada, enquanto Paperman foi animado em 3D digital, porém,
buscando alcangar um resultado estético similar aos desenhos animados classicos da

Disney.

No entanto, O Incrivel Mundo de Gumball se distanciou conscientemente dessa
estratégia visual de unificagdo de processos estéticos distintos, pois a intencdo da
série € a de ressaltar as diferencas estéticas na constituicio dos personagens

animados, tanto em movimento quanto em visualidade.

2. AS DIFERENTES TECNICAS DE ANIMAGAO PRESENTES EM O INCRIVEL MUNDO DE
GUMBALL E O EQUILIBRIO VISUAL ENTRE ELAS

Ao assistir O Incrivel Mundo de Gumball, é possivel notar que ha uma extensa
exploragao visual de diversas representacdes estilisticas em seus personagens, como
as técnicas de 2D digital, 3D digital e o processo de filmagem direta. No entanto, em
meio a tantas visualidades diversas, percebe-se que abordagens de representagao
visual semelhantes sé sdo presentes quando os personagens sao membros da
mesma familia, de modo a manter certa coesao conceitual. Enquanto um grupo
familiar € representado através do recorte 2D digital, por exemplo, outro grupo pode

ser representado por outro processo técnico, como o 3D digital.

Entre todas as técnicas utilizadas na série, a animacao 2D digital € a que mais
prevalece. Alguns personagens nos quais essa técnica € utilizada sao animados de

maneira mista, tanto em recorte digital quanto em desenho manual. Esta ultima
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técnica é util para alcangar expressodes faciais e poses exageradas que ultrapassam
os limites dos modelos de referéncia visual dos personagens, buscando se integrar
com o0 movimento construido pelo processo de animagao por recorte digital. Um
exemplo de personagens animados com essa estratégia sdo os protagonistas da

série, a familia Watterson.

Dentro dessa categoria de personagens em 2D digital podemos observar que,
apesar de pertencerem a mesma técnica, varios deles possuem direcionamentos
artisticos variados, com representagao grafica mista que varia de acordo com estilos
de outras midias (representacdo pixelada de jogos eletrénicos, representagao
anatémica de corpos dos personagens de quadrinhos de super-herois estadunidenses
etc.) e referéncias a épocas da histéria da animacdo. Nota-se, por exemplo,
referéncias da estética de animacao por tubos de mangueira (rubber hose®), que foi
popular no final da década de 1920 e 1930 em animagdes como Betty Boop (EUA,
1930), o Gato Félix (EUA, 1919), as primeiras iteragées do Mickey Mouse dos estudios
Disney, entre outros. Esses atributos identificam-se nos personagens Julius (fig. 1)
e Quattro Pepperoni (fig. 2).

[...] desenho em linha simplificado, cabecas grandes, mdos enluvadas,

exagero, criaturas antropomorficas, [...] etc, todas sdo caracteristicas que
tem, desde entao, se tornado a base do que nés passamos a conhecer como

desenhos tradicionais animados (COLLIGNON, p. 4) (tradugéo nossa)10

9 Estilo de animagéo desenvolvido pelo animador americano Bill Nolan (FURNISS, p.48)

10 [...] simplified line drawing, large heads, gloved hands, exaggeration, anthropomorphic creatures,
shadows moving on their own, state of consciousness materialised around the head of the figurines,
etc. are all characteristics that have since become staples of what we have come to know as traditional
animated cartoons.
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Figura 1 A esquerda personagem Julius. Fonte:
https://theamazingworldofgumball.fandom.com/wiki/Julius_Oppenheimmer_Jr. Acessado em
02/07/2021

Figura 2: A direita personagem Quattro Pepperoni. Fonte:
https://theamazingworldofgumball.fandom.com/wiki/Quattro_Pepperoni . Acessado em 02/07/2021

Tratando-se dos personagens da série que sao realizados em 3D digital,
identifica-se uma tendéncia a buscar um realismo em termos visuais € de movimento.
Tais personagens tridimensionais frequentemente incorporam objetos do mundo real
e suas caracteristicas. O Sr. Robinson (fig. 3), por exemplo, apresenta um padrao de
movimento/animacao similar ao de uma marionete, além de ter seu modelo/corpo
coberto por uma textura que remete a tecido. Teri (fig. 4) € uma ursa feita de papel e
possui todos os atributos deste material. Quando a personagem esta em queda, por
exemplo, ela cai lentamente, fazendo alusao ao movimento flutuante de uma folha de
papel. A personagem também se movimenta refletindo as caracteristicas do material
que representa, podendo ter seu corpo dobrado, explicitando sua espessura fina, ou

até mesmo rabiscado.

Figura 3: A esquerda, captura de tela do personagem Sr. Robinson. Fonte:
https://youtu.be/4cMSi1vCvsM

Figura 4: A direita, captura de tela da personagem Teri. Fonte: https://youtu.be/Wav99VJOr3s
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Além de personagens animados em O Incrivel Mundo de Gumball,
encontramos também alguns que sao realizados através do processo de filmagem
direta, como € o caso de Sussie (fig. 5) e do Superintendente Maldade (fig. 6). A
personagem Sussie se destaca pela sua concepgao inusitada, pois, para alcangar o
maximo efeito de estranheza, a equipe da série grava o rosto de uma atriz de cabeca
para baixo, com olhos posticos no queixo e uma roupa cobrindo o restante da face.
Além disso, o movimento de seus bracos é feito como os de um fantoche e filmado

em tempo real.

Figura 5: A esquerda, captura de tela da personagem Sussie. Fonte
https://youtu.be/oTQXxKN3nSmM

Figura 6: A direita, captura de tela do personagem Superintendente Maldade. Fonte:
https://youtu.be/aYw76A4mIr0

Os cenarios sao um fator importante para o equilibrio visual na série, pois eles
estabelecem as definicées de luz e sombra que serdo aplicados aos personagens na
pos-producdo. Nota-se que as principais técnicas utilizadas pelos artistas na criacao
destes cenarios sdo a colagem de varias imagens ou fotografias e efeitos visuais'"
para a criacao de um ambiente visual coeso, ou a composi¢cao através da modelagem
em 3D digital. A proposta dos cenarios € sempre fotorrealista, o que justifica a
preferéncia por essas técnicas, desfavorecendo métodos de criacdo em desenho ou
pintura, por exemplo. O cenario fotorrealista funciona como um ambiente neutro que
facilita a integragao de personagens com representacdes visuais diversas e atores no

mesmo espago fisico.

No esquema representado pela Figura 7, vemos um grupo de personagens em
uma fila para compra de ingressos em um cinema. Aqueles que estao logo abaixo das

lampadas, recebem iluminagédo no topo de suas cabegas (A) e, devido a influéncia

" Técnica também conhecida pelo nome de matte painting. Disponivel em:
https://ebac.art.br/about/news/6133/, Acessado em 27/08/2021
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desta luminosidade, tém suas respectivas sombras projetadas no chao (B). Os
personagens mais afastados da luz sdo obscurecidos por estarem dentro da area de

sombra (C), mas ainda recebem intervengao das lampadas em suas laterais (A).

NORE-CINENA e

| — | — A) ILUMINAGAD NOS PERSONAGENS

— T ——

dal B) SOMBRA PROJETADA .

Figura 7: Esquematizacdo das dindmicas de luz e sombra em uma cena da série (imagem editada).
Fonte: https://vimeo.com/325511894

Aqueles cenarios realizados em 3D digital permitem a criagdo de cenas com
movimentos de camera mais complexos, que valorizam profundidade e perspectiva,
sem a necessidade de criacdo de multiplos desenhos ou da adaptacao de ilustracoes
bidimensionais. O episdédio As Origens (Temporada 4, ep. 20, The Origins, 2016), traz,
por exemplo, uma cena onde acompanhamos o ponto de vista da personagem Nicole
Watterson em primeira pessoa, através de uma camera subjetiva, enquanto ela entra

em um quarto a procura de seu filho, Gumball.

Além das técnicas citadas anteriormente, € interessante notar que a série
frequentemente convida animadores e estudios a utilizarem suas estéticas em alguns
episddios especiais, contribuindo com abordagens unicas na representacdo dos
personagens e de seus movimentos. Por exemplo, em As Criangas (Temporada 3, ep.
1, The Kids, 2014), o coletivo de animadores franceses CRCR foi chamado para
animar diversas sequéncias deste episédio. Nelas, a animacao é extremamente fluida,

caracterizada principalmente por metamorfoses (morphing animation'?).

2 Morphing Animation é a animacgéo da transformagdo de um objeto de uma forma para outra.
Disponivel em: https://motiondesign.school/morphing-study-how-to-create-animated-transition/.
Acessado em 27/08/2021
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3. AESTETICA HiBRIDA E AS POSSIBILIDADES NARRATIVAS

A partir da observacédo de determinados episodios da série, € possivel notar
alguns padrées no que se refere as maneiras nas quais o hibridismo de técnicas é
inserido na narrativa. Tendo em vista esses padrdes, os subtdpicos a seguir se
dedicaram a explorar e identificar como a diversidade de estilos e processos técnicos

sao aplicados de modo a criar narrativas excepcionais.

3.1 O design dos personagens nao é sempre fixo e se adapta as necessidades

do enredo

Em O Incrivel Mundo de Gumball percebe-se que a narrativa direciona a
representacdo grafica dos personagens. Apesar deles possuirem uma concepgao
visual predominante na maioria dos episodios da série, tais visuais sofrem alteracoes
de acordo com a tematica ou demanda do enredo.

No episddio O Incobmodo (Temporada 5, ep. 36, The Nuisance, 2017), a familia
Watterson é forcada a abandonar seus habitos excéntricos para se manterem em
Elmore, a cidade onde vivem, e para isso eles se tornam cidadaos modelo. A mudanca
de comportamento é tao drastica que acaba por afetar também a aparéncia deles: de
personagens cartunescos, com proporgcdes exageradas e antropomorficas, para uma
representacdo completamente humana, com mudancgas em seus padrdes de fala,

ressaltando que, finalmente, eles se tornaram uma familia normal.

Figura 8: Captura de tela dos personagens da familia Watterson transformados.
Fonte: https://youtu.be/4X VCMffpH8

A proposta dessa representacédo humana dos personagens cartunescos estar
relacionada a ideia de adequagao as normas da sociedade encontra-se também em
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A Inquisicdo (Temporada 6, ep. 44, The Inquisition, 2019). Neste episédio, o
personagem Superintendente Maldade (flmado em captagao direta) chega a escola
de Elmore para repreender e ajustar as individualidades de um elenco de personagens
animados extremamente diversos. Através de uma maquina, ele transforma alguns
alunos em figuras menos caricatas e com proporgdes mais anatébmicas (similares a
figura 8, acima), com o objetivo final de muda-los para personagens representados
por atores, tal qual o Superintendente. A escolha estética da filmagem direta para
representar o Superintendente indica a intengao de gerar o maximo de contraste entre
ele e os demais personagens da série, que sdo animados. Com essa estratégia, sua
personalidade severa e seus ideais conservadores sdo destacados.

O Trabalho (Temporada 2, ep. 8, The Job, 2012) é um episddio da segunda
temporada da série no qual o personagem Richard Watterson consegue um emprego.
Devido a sua natureza extremamente preguigosa, o fato dele finalmente estar
trabalhando comega a causar efeitos apocalipticos em Elmore, alterando diversos
aspectos da realidade, como clima, horarios de noite e dia, além da influéncia da
gravidade sobre os personagens. Essas mutagdes involuntarias se tornam instaveis
também nos personagens, como na cena onde o restante da familia Watterson e
Larry, o empregador de Richard, tentam se aproximar dele. Nela, os personagens
passam por cerca de dez alteragdes consecutivas em suas representagdes graficas,
deixando-os cada vez mais ansiosos. Ao final do episédio, com a intensificagao
desses efeitos colaterais que Richard causa no mundo, ocorrem ainda mais variagdes
de estilo nos personagens, até o momento em que ele é demitido e tudo volta a

normalidade.

3.2 O hibridismo é utilizado para evidenciar o subconsciente dos personagens

Os sonhos, imaginacao ou estados de espirito dos personagens em O Incrivel
Mundo de Gumball sao abundantemente retratados através do hibridismo de técnicas.
Essa escolha criativa permite que esses aspectos se tornem mais exagerados e
explicitos para os espectadores.

No episddio A Noite (Temporada 4, ep. 31, The Night, 2016), assistimos a
representacédo dos sonhos de diversos personagens da série. A mistura de técnicas é

utilizada neste episddio para ressaltar a natureza estranha e surreal dos sonhos, se
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utilizando em alguns casos de cenas com filmagem direta, utilizando atores. Na figura
9, vemos a cena que representa o sonho do personagem Richard: nele, uma
sequéncia de animagao 2D digital do rosto do personagem € sobreposta a um video
de méaos sovando uma massa de pao. A natureza bizarra do sonho é realgada,
portanto, pela interagdo entre a filmagem e a animacgao, provocando no personagem

uma sensagao de estar realmente sendo massageado pelas maos do video.

Figura 9: Captura de tela da cena do sonho do personagem Richard. Fonte:
https://youtu.be/MiGHBJf-rWk

Em As Palavras (Temporada 2, ep. 12, The Words, 2012), ha uma sequéncia
onde o estilo de jogos eletronicos de luta 2D (fig. 10) — como Street Fighter'3, por
exemplo, populares nas décadas de 1980 e 90 — foi utilizado para destacar o

momento em que Darwin e Gumball tém uma discussdo. Os xingamentos que
proferem ao outro sdo como golpes em um jogo de luta: cada ofensa diminui a
quantidade de vida (representada pelas barras verdes no topo da tela) que cada
personagem tem no jogo. O fato dessa sequéncia servir para evidenciar a imaginagao
dos personagens se torna clara no momento em que a estética de jogo eletrénico é
interrompida, mostrando o ponto de vista que os demais personagens ao fundo tém
da discusséo. Embora, na mente de Darwin e Gumball, essa seja uma luta épica, para
0s espectadores ela é trivial e sem graga, pois eles ndo a enxergam como a

representacao grafica de um jogo eletrénico.

13 Street Fighter € uma série de jogos eletrénicos do género de luta langado em 1987 pela empresa
japonesa Capcom. Disponivel em: https://www.polygon.com/2020/7/7/21270906/street-fighter-1-oral-
history-takashi-nishiyama . Acessado em 27/08/2021
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Figura 10: Captura de tela da luta entre Darwin e Gumball. Fonte:
https://youtu.be/zUZV7YsCDEA

3.3 O hibridismo é usado em alguns episédios a favor de uma narrativa

metalinguistica

E possivel observar que, em determinados episédios, a presenca de variadas
técnicas de animagao e modos de produgcao torna possivel o desenvolvimento de
enredos que revelam uma visdo dos bastidores da criacdo da série. Deste modo, ao
mesmo tempo em que O Incrivel Mundo de Gumball exerce seu hibridismo visual e
técnico costumeiro, também se aproveita desse aspecto para expor as diversas
etapas que compdem sua producao.

No episddio O Dinheiro (Temporada 3, ep. 40, The Money, 2015), Richard joga
todas as economias de Nicole no mar e os Watterson se tornam muito pobres. A unica
saida para reverter essa situagao seria aceitar o convite para fazerem um comercial
da hamburgueria da cidade, o qual Gumball recusa. Apds perderem todos seus
pertences, o mundo em volta da familia Watterson, bem como eles mesmos, comegam
a sofrer as consequéncias da falta de dinheiro (fig. 11). Um problema que inicialmente
era apenas dos personagens se estende, entdo, aos aspectos de producao da prépria
série que protagonizam. Sem dinheiro, ndo ha como pagar por animadores,
modeladores, cenaristas, musicos etc. e, portanto, estes elementos comecam a se
desestruturar: as texturas dos materiais tridimensionais desaparecem, a
representacao visual dos personagens se torna mais tosca, ocorrem varias falhas na
animacao e a trilha sonora fica silenciosa. Essa decomposi¢ao vai regredindo ao

estagio do roteiro visual (storyboard'*) do episodio até chegar nos esbogos dos

14 Storyboard é uma ferramenta da pré-visualizagédo designada para iluminar a narrativa do roteiro e
organizar a equipe de produc¢édo através de desenhos cena-a-cena (HART,2008, p.1)
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personagens com desenhos em folhas de bloco de notas (post-its) (fig. 12), que
servem para estimular as ideias da equipe criativa da série. Através dessa sequéncia,

as etapas de produgao de uma série animada sao reveladas aos espectadores.

Figura 11: Captura de tela da familia Watterson em processo de desconstrugao devido a falta
de dinheiro.
Fonte: https://youtu.be/cqF J5tilJ94
Figura 12: Captura de tela da familia Watterson sendo representada por rabiscos em folhas
de bloco de notas. Fonte: https://youtu.be/cqFJ5tilJ94

Em A Noite, episddio citado no subtopico anterior, durante a sequéncia que
retrata o sonho da personagem Sussie (concebida parcialmente como atriz e
fantoche), assistimos a cena ser desconstruida até o processo de composicao da
personagem ser exposto. Assim que Sussie adormece, ouvimos uma pessoa dizer
“ok, corta! ” e entdo os objetos do cenario sdo removidos até revelar a atriz que a

interpreta, como se a personagem da série a incorporasse no mundo real.

3.4 Estéticas diferentes da predominante na série sao utilizadas para explorar
outros estilos populares de animagao e midias referenciais (anime, manga, jogo

eletrénico)

Além da presencga de técnicas de animagao como o 2D digital, o 3D digital e o
processo de filmagem direta com atores, O Incrivel Mundo de Gumball se apropria
também de aspectos de representagdo grafica e de movimento de diversas obras
visuais ou audiovisuais. Manifestando assim uma outra face do hibridismo, que vai
além da representagao grafica dos personagens. Em episddios nos quais essa
abordagem é empregada, percebemos que a visualidade tipica da série pode sofrer
alteracdes extremas para se adequar ao estilo escolhido.

A Fduria (Temporada 4, ep. 37, The Fury, 2016) € um episddio no qual Nicole
Watterson é provocada a enfrentar sua rival de infancia, Yuki, para que ela se vingue

da derrota que sofreu quando crianca. Vemos nesse episodio a exploracao visual de
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duas midias populares originarias do Japdo — o0 anime e o manga —, que s&o
compativeis com o tema do episodio. O estilo de manga é utilizado em uma cena de
flashback que explica a relagdo entre Nicole e Yuki: nela pode ser observada uma
forte influéncia do estilo visual do artista japonés Akira Toriyama, conhecido
principalmente por criar o manga Dragon Ball (publicado durante os anos de 1984 a
1995 pela editora Shueisha, no Japdo). A inspiragdo da visualidade do manga
mencionado nessa sequéncia se torna bastante evidente na comparagéao feita pela
figura 13. Além dessa influéncia especifica, encontramos também outras
caracteristicas nessa sequéncia que sao comuns a outros mangas, como linhas de
acgao ao fundo do quadro, figuras com proporgdes deformadas (cabegas grandes em
corpos pequenos, olhos exagerados etc.), onomatopeias (algumas em japonés),

hachuras etc.

Figura 13: A esquerda, captura de tela da personagem Yuki lutando no episédio A Firia
Fonte: https://youtu.be/jyC8DPWZVWQ

A direita, um quadro do mangé Dragon Ball. Fonte: Reprodug&o do volume 9, capitulo 9,
pagina 39 do manga Dragon Ball.

Ainda, nesse mesmo episédio, ha uma sequéncia em estilo anime de
aproximadamente 3 minutos realizada pelo estudio de animacéao japonés Studio 4°C,
conhecido por trabalhos como ThunderCats (EUA/Japao, 2011-2012), The Animatrix
(EUA/Japao,2003) e Children of the Sea (Kaijad no Kodomo, Japao, 2019). A influéncia
do anime nessas cenas demanda que a representacao grafica dos personagens sofra
alteragdes para que se alinhem melhor a estética da animagao japonesa. Portanto, a
aparéncia de Nicole e Yuki se tornam mais anatdmicas na sua representacao
humanoide, de acordo com o padrao visual de personagens de animes. Esta
sequéncia também tem como objetivo realcar o dinamismo da luta entre duas

personagens através da agcdo em estilo anime, envolvendo movimentos ousados de
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camera durante a coreografia do conflito (com poses acentuadamente em perspectiva
e com cortes rapidos).

A estética comum a jogos digitais de RPG (role-playing game) 'Sjaponeses
(também conhecidos como JRPGs) foi amplamente utilizada em O Console
(Temporada 5, ep. 18, The Console, 2017). Nesse episédio, Gumball ganha um
aparelho de videogame amaldigoado que o faz ser transportado para dentro do jogo.
Dentro dessa nova realidade, os personagens assumem representagdes graficas
pixeladas e seus movimentos sao alterados de modo a se assemelhar as animagées
paradas, que sao frequentemente utilizadas em jogos digitais para manter
personagens em movimento enquanto o jogador n&o realiza nenhuma agdo. Além
disso, por estarem nessa realidade alternativa, os personagens frequentemente
questionam a légica desse universo, criticando aspectos mecanicos do jogo, roupas,
armas, penteados exagerados etc.

ApOs a investigacdo desses diversos aspectos da visualidade de O Incrivel
Mundo de Gumball, percebemos que o hibridismo & a base de sua estética e foi
essencial para a criacao de episoddios com visualidades unicas. A flexibilidade em
relagdo as proprias convengdes do estilo visual da série, principalmente ao se
apropriar de estéticas alheias a animacao para televisao, indica o compromisso de
seus realizadores em garantir que o hibridismo seja um atributo de destaque dessa

producao

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante da investigagdo exposta no presente artigo, pudemos observar a
contribuicdo da estética hibrida para a série animada O Incrivel Mundo de Gumball.
Através da unido de técnicas como o 2D digital, o 3D digital e o processo de filmagem
direta com atores, a série exibe uma visualidade impar no contexto da animacéao
comercial para televisdo, o que motivou o estudo para o relato dessa pesquisa.

A série se mostra como um tributo ao universo da animagao, demonstrando a
admiracao do criador e sua equipe pelas diversas maneiras nas quais este campo

estético se apresenta. Através da exploracao da mistura de técnicas, O Incrivel Mundo

15 E um género de jogo onde o jogador controla um personagem que progride em uma histéria
através do ganho de experiéncia que aprimoram suas habilidades e atributos. Disponivel em:
https://www.britannica.com/topic/role-playing-video-game . Acessado em 27/08/2021
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de Gumball se destaca entre as demais produgdes comerciais, visto que esse tipo de
abordagem visual €, na maioria das vezes, reservado a obras experimentais ou
independentes.

A coexisténcia de varios estilos visuais e técnicas de animagao na concepgao
dos personagens de O Incrivel Mundo de Gumball se mostra como o aspecto principal
de seu hibridismo. Além da diversidade técnica, observa-se ainda a variedade de
tematicas e materialidades que explicitam a diversidade das estéticas comuns na
animacéo. E interessante notar que a série dispde seus personagens para interagir
em um espago comum, embora parecam pertencer a universos distintos. Isso pode
ser interpretado também como um comentario sobre a pluralidade de ideias e pessoas
que encontramos no mundo real. Ao celebrar a diversidade, O Incrivel Mundo de
Gumball ressalta que é fundamental conviver com diferengas em um mundo repleto
de intolerancia.

No entanto, o uso do hibridismo vai além da representacdo grafica dos
personagens e € utilizado também de formas inusitadas, por vezes extrapolando a
propria visualidade caracteristica da série. Quando a equipe criativa de O Incrivel
Mundo de Gumball decide se aproveitar de representacdes graficas que vao além das
usuais, o resultado é o aumento na amplitude das narrativas que podem ser contadas
naquele universo, ressaltando momentos de propostas metalinguisticas e cenas que
explicitam o subconsciente ou a autoconsciéncia dos personagens.

Como abordado no primeiro tépico, a hibridizacdo de midias e modos de
producao esta diretamente ligada a evolugéo e ao desenvolvimento de novas técnicas
e visualidades no campo da animagéo. Isso ocorreu com o préprio surgimento do
cinema de animacgao, através da unido dos desenhos relampagos com a filmagem
direta na década de 1900 e também na formacéao de estudios como a Pixar, no qual
seus fundadores exploraram a visualidade hibrida com o objetivo de introduzir o 3D
digital no mercado. Portanto, devido a seu projeto visual e tematico singulares, O
Incrivel Mundo de Gumball representa um importante passo na evolucao estética do
campo da animagao.

Através dos apontamentos feitos pelo presente estudo, ressaltamos que O
Incrivel Mundo de Gumball apresenta a estética hibrida como uma alternativa viavel
para a revitalizacdo do campo da animacdo para a televisdo. A inovagao na
abordagem visual dessa série nos ajuda a reconhecer o potencial da estética hibrida
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em um contexto no qual ha a necessidade de aplicacdo de novas possibilidades
estéticas, devido a saturacdo de processos amplamente difundidos na animagao
comercial.

A série O Incrivel Mundo de Gumball € uma vitrine para os diversos processos
técnicos e, neste sentido, também € educativa, principalmente para o estudante de
animacéao, por estimular constantemente seu interesse em investigar e obter uma
vasta biblioteca visual também disponivel na cultura da animagéo, mas as vezes

relegada ao esquecimento pelo predominio da visualidade das séries comerciais.
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