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ГІБРИДНА 2D/3D АНІМАЦІЯ ПЕРСОНАЖІВ  

ЯК САМОСТІЙНА ХУДОЖНЯ МОВА:  

ТИПОЛОГІЯ ТА ДИЗАЙН-ПАТЕРНИ 
 

Анотація. У статті обґрунтовано концепцію гібридної 2D/3D анімації персонажів як 

самостійної художньої мови зі власною семіотикою, внутрішньою логікою та виразними 

можливостями, що не зводяться до суми складових. Запропоновано оригінальну типологію 

гібридних рішень за пʼятьма принципами інтеграції — шаровим, просторовим, 

темпоральним, процедурним та текстурним. Описано шість ключових дизайн-патернів. 

Проведено кейс-аналіз чотирьох репрезентативних творів. Висунуто тезу про гібридну 

анімацію як відповідь на кризу фотореалізму в сучасному медіапросторі. 

 

 

У сучасному медіапросторі межа між двовимірною та тривимірною 

анімацією дедалі частіше перестає бути технічною константою і 

перетворюється на усвідомлений художній вибір. Проте академічний дискурс 

і галузева практика досі трактують гібридну анімацію переважно як 

перехідний стан між двома «чистими» формами або як виробничий 

компроміс, продиктований бюджетними чи технологічними обмеженнями. 

Термінологічна невизначеність у цій сфері є симптоматичною: поняття 

«hybrid animation», «tradigital animation», «cel-shaded 3D» і «2.5D» вживаються 

хаотично, позначаючи то технологію виробництва, то естетичний результат, 

то ринковий сегмент — без чіткого розмежування між цими рівнями. 

Мета дослідження: обґрунтувати, що гібридна 2D/3D анімація 

персонажів є самостійною художньою мовою зі власною семіотикою, 

внутрішньою логікою та виразними можливостями, що не зводяться до суми 

складових. Для досягнення мети поставлено такі завдання: розробити 

теоретичне підґрунтя на основі сучасних animation studies; запропонувати 

типологію гібридних рішень за критерієм принципу інтеграції; описати 

повторювані дизайн-патерни; верифікувати типологію через кейс-аналіз; 

окреслити перспективи подальших досліджень. 

Методологічну базу становлять семіотичний аналіз, порівняльний 
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метод, кейс-стаді та теоретичні підходи animation studies (Wells, Furniss, 

Cholodenko). Матеріал дослідження — анімаційні фільми та відеоігри 2006–

2024 років, що репрезентують різні типи гібридної інтеграції. 

Відправною точкою для розуміння художньої мови анімації є теорія 

монтажу Сергія Ейзенштейна. Ейзенштейн підняв монтаж від суто технічного 

засобу до систематичної теоретичної рамки для кінематографічної естетики, а 

його експериментальні дослідження візуальної мови надали багатий 

методологічний ресурс для наступного авангардного кіно і анімації [1]. 

Принципово важливою для анімаційних досліджень є його концепція 

«поетичної кінематографічної мови»: просторові форми і час могли бути 

розірвані всередині монтажу, звільняючи художника від штучних конструктів 

і безперервного монтажу задля побудови «поетичної мови фільму» [1, 2]. 

Для аналізу гібридної 2D/3D анімації особливо продуктивна 

ейзенштейнівська ідея «вертикального монтажу» — де доріжки зображення і 

звуку функціонують у контрапункті, а не підкріплюють одна одну [1]. Ця 

концепція є аналогом для розуміння того, як у гібридній анімації два 

візуальних реєстри — плаский 2D і просторовий 3D — можуть перебувати у 

продуктивній художній напрузі, а не просто технічно суміщатися. Зіткнення 

двох візуальних систем породжує нове значення — так само як зіткнення 

кадрів у монтажі породжує смисл, що не міститься в жодному з них окремо. 

Юрій Норштейн є центральною фігурою для розуміння того, як 

технічний прийом перетворюється на художню мову. Норштейн уникав 

художніх обмежень, винайшовши і використовуючи багатоплощинний 

анімаційний стенд, що врешті привело його від технічних до концептуальних 

експериментів у тематичних і візуальних стилях анімації, як це демонструє 

«Казка казок» 1979 року [3]. Показово, що його підхід до руху персонажа є 

прямим виявом художньої мови: рух старого чоловіка передає його наміри та 

звичні дії більш ефективно, ніж ротоскопія — це анімація, що виражає 

характер, а не лише відтворює рух [3]. 

Разом із Франческою Ярбусовою Норштейн сформував те, що 

дослідники визначають як «нову мову» — таку, що поєднала історію світового 

мистецтва та гостроту дитячих спогадів, класичну літературу і красу 

повсякденного життя. Норштейн підходив до анімації як до міфотворчості, 

винаходячи анімаційні всесвіти на перетині живопису та літератури [3]. Ця 

траєкторія — від технічного інструменту до концептуальної мови —  моделлю 

для розуміння того, як гібридна анімація сьогодні перестає бути виробничим 

прийомом і стає повноцінним художнім висловлюванням. 
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Пол Веллс є центральною фігурою в академічному осмисленні 

анімаційної мови. Його «Understanding Animation» (1998) застосовує 

семіотичні концепції для дослідження відмінних формальних властивостей 

анімації, включаючи метаморфозу, конденсацію та символізм [4]. Ключовим 

поняттям для теорії художньої мови є метаморфоза: здатність образу 

перетворитися на інший, абсолютно відмінний образ, що дозволяє аніматору 

зʼєднувати явно неповʼязані образи, поєднує жах і гумор, сон і реальність, 

певність і припущення [4]. Веллс визначає метаморфозу як «конститутивне 

ядро самої анімації», унікальне для анімованої форми, а анімація повʼязує 

образи «через сам процес анімації, а не через монтаж» — вона існує у стані 

формальної плинності та метаморфози [4, 5]. 

Алан Холоденко радикально розширює поняття анімаційної мови: 

анімація є «більшим і іншим, ніж мова», а з огляду на цифровий зсув анімація 

дедалі більше впливає на наше розуміння того, як ми бачимо і переживаємо 

світ візуально [6]. Це принципово для аналізу гібридної анімації: якщо 

анімація є не просто мовою, а модусом візуального досвіду, то питання 

«технічного vs естетичного» гібриду набуває онтологічного виміру. Морін 

Фарніс пропонує систематичну естетичну рамку: її «Art in Motion: Animation 

Aesthetics» (1998, rev. 2014) є фундаментальним академічним джерелом для 

аналізу анімаційної естетики, що надає інструментарій для порівняння 2D і 3D 

підходів не лише на технічному, а й на виразному рівні [7]. 

Розмежування між технічним та естетичним гібридом є центральною 

концептуальною проблемою цього дослідження, і вона практично не 

артикульована в академічній літературі, що само по собі є дослідницькою 

прогалиною. 

Технічний гібрид визначається на рівні виробничого процесу та 

інструментарію. Гібридна анімація інтегрує 2D і 3D елементи в одному 

проекті — від 2D персонажів у 3D світі до 3D моделей, доповнених 2D 

текстурами, штрихуванням або ефектами. Такий метод пропонує гнучку 

візуальну мову для сторітелінгу. Проте тут 2D і 3D є інструментами, 

підпорядкованими технологічній доцільності, а не художньому задуму. 

Найкраща гібридна анімація виходить від команд, які планують обидва виміри 

разом від самого початку, а не поєднують їх в кінці. Цей опис розкриває саму 

суть відмінності: технічний гібрид — це поєднання на рівні пайплайну, 

естетичний — на рівні концепції. 

Естетичний гібрид — це коли різниця між 2D і 3D стає свідомим 

художнім висловлюванням, а не виробничим компромісом. Дослідники 
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Animation Studies вже аналізують «стратегії редукції до 2D графічних стилів у 

3D компʼютерній графіці з гібридною естетикою» як самостійний художній 

феномен [6]. Показовим критерієм є сприйняття: 3D анімація є менш 

«незграбною», ніж 2D. Глядач або гравець не може так легко проектувати 

власну уяву на 3D персонажа. Це означає, що вибір між 2D і 3D є не лише 

технічне, а й феноменологічне рішення: воно визначає тип стосунків між 

персонажем і реципієнтом. 

Гібридна анімація займає особливе місце у сучасному медіапросторі. 

Більшість підходів класифікують її за технічними аспектами: програмним 

забезпеченням, пайплайном або пропорцією двовимірних і тривимірних 

компонентів. Ці критерії добре описують виробничий процес, але не 

дозволяють оцінити художній результат. Для точнішої класифікації доцільно 

використовувати такі критерії: просторове розміщення компонентів у кадрі, 

темпоральна структура взаємодії, семіотична функція гібриду, ступінь 

видимості «шва» між елементами. На основі цих критеріїв пропонується 

типологія з пʼяти базових типів. 

Тип I — Шаровий гібрид (Layer Hybrid). Основою цього принципу є 

накладання 2D-елементів поверх 3D-основи чи навпаки, окремими шарами. 

3D відповідає за обʼєм, перспективу, освітлення та загальну композицію; 2D 

додає лінію, експресію та графічну стилізацію. Основною ознакою є 

продуманий, помітний контраст між елементами. 

Принцип шарового гібриду яскраво представлений у «Spider-Man: Into 

the Spider-Verse» та продовженні «Across the Spider-Verse»: тривимірна 

геометрія рендериться з заниженою частотою кадрів, а поверх неї 

накладаються елементи двовимірної графіки — лайн-арт, напівтони та 

намальовані вручну елементи для досягнення коміксової стилістики. Команда 

Sony Pictures Imageworks розробила окремий інструментарій у Houdini і Maya 

для ручного коригування кожного smear frame, відмовившись від 

автоматичного motion blur [8]. В ігровому контексті цей тип найпослідовніше 

реалізований у франшизі Guilty Gear Xrd / Strive (Arc System Works, 2014–

2021): повністю 3D-геометрія рендериться так, щоб виглядати як покадрова 

2D-бойова анімація, де шов між вимірами є культурною ностальгією, 

матеріалізованою в рендері. 

Семіотична функція: апеляція до медіа-памʼяті глядача (комікс, манґа, 

графічний роман). Гібрид як цитата і як самоусвідомлення анімації. 

Тип II — Просторовий гібрид (Spatial Hybrid). Персонаж і середовище 

належать до різних візуальних систем, але існують в єдиному наративному 
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просторі без акцентування розриву. «Шов» прихований або мінімізований — 

мета полягає у переконливій коекзистенції, а не у контрасті. Персонаж 

будується за 2D-логікою (плаский силует, умовне освітлення, обмежена 

палітра); середовище змодельоване в 3D з фізично коректним світлом і 

глибиною. 

Arcane (2021) реалізує цей тип через 3D-базову геометрію з ручними 

живописними текстурами. Студія Fortiche Production застосовує власний 

рендерний пайплайн на основі Maya, Photoshop і Nuke, де аніматори вручну 

малюють 2D-текстури та вирази облич поверх 3D-моделей [9]. Серіал 

використовує різну частоту кадрів — 12 fps для мальованих ефектів і 24 fps 

для анімації персонажів [9]. Klaus (Netflix, 2019) першим системно застосував 

процедурне 3D-освітлення на 2D-персонажах, створюючи нову просторову 

логіку: персонаж плаский за формою, але обʼємний за освітленням. В ігровому 

контексті показовим прикладом є Hi-Fi Rush (2023), де освітлення і анімація 

синхронізовані з музичним ритмом. 

Семіотична функція: занурення без відчуження. Глядач сприймає світ 

як цілісний, попри технічну різнорідність компонентів. 

Тип III — Темпоральний гібрид (Temporal Hybrid). Перемикання між 2D 

і 3D відбувається в часі як наративний або емоційний прийом всередині 

одного твору чи навіть однієї сцени. Вимір (2D або 3D) стає індексом стану — 

психологічного, наративного, онтологічного. Базовий стан персонажа 

рендериться в одному вимірі; перехід в інший маркує зміну: спогад, сон, 

смерть, трансформацію, внутрішній монолог. 

Paprika (Сатоші Кон, 2006) використовує перемикання між реальністю 

(стримана палітра, реалістична анімація) і сном (деформована 

гіперекспресивна 2D-логіка) як основний структурний прийом. В ігровому 

контексті найсистематичнішим прикладом є франшиза Persona 4 / Persona 5 

(Atlus, 2008–2016): перемикання між 3D-геймплеєм і 2D-катсценами 

функціонує як маркер онтологічного статусу — реальний світ існує в 3D, світ 

Тіні у гіперекспресивному 2D. Disco Elysium (2019) поєднує ізометричний 2D 

з прихованою 3D-логікою простору. 

Семіотична функція: вимір як граматична категорія часу або 

модальності. Перехід між вимірами читається як зсув дейксису — «тут і зараз» 

проти «там і тоді», або «реальне» проти «уявного». 

Тип IV — Процедурний гібрид (Procedural Hybrid). 3D використовується 

не у фінальному зображенні, а як інструмент виробництва 2D-анімації. 

Фінальний образ є повністю двовимірним, але його внутрішня структура і рух 
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організовані тривимірною логікою. Гібрид невидимий для глядача, але 

визначає характер руху та просторову переконливість. 

Студія Disney використовує цей підхід починаючи з The Little Mermaid 

(1989), де рух натовпних сцен прораховувався в CAPS-системі. Японські студії 

Ufotable і MAPPA застосовують процедурне 3D для складних ракурсів і 

механічних обʼєктів, яке потім перемальовується або рендериться під 2D-стиль. 

Семіотична функція: парадоксальна — гібрид функціонує на рівні 

виробництва, але не на рівні рецепції. Проте його наслідки відчутні: рух стає 

«важчим», просторово переконливішим, що впливає на сприйняття персонажа 

як тілесного субʼєкта. 

Тип V — Текстурний гібрид (Surface Hybrid). Обʼєднання вимірів 

відбувається на рівні поверхні рендеру: геометрія залишається тривимірною, 

але система шейдингу, текстурування і постобробки симулює двовимірну 

умовність. Toon shading / cel shading замінює фізично коректний рендер 

умовними зонами кольору; outline rendering додає контурну лінію; 

постобробка руйнує «пластиковість» 3D. 

Genshin Impact (miHoYo, 2020) є найбільш масштабним живим кейсом 

cel shading у відкритому світі: кілька шарів освітлення, спеціальна обробка 

волосся і тканини, окремий пайплайн для облич. Nier: Automata (2017) 

застосовує текстурний гібрид точково, позначаючи межу між органічним і 

механічним через стиль шейдингу. Darkest Dungeon (2016) реалізує 

найрадикальніший варіант: поверхня рендеру, що імітує гравюру і 

чорнильний малюнок, є частиною хоррор-семантики. 

Семіотична функція: культурна сигналізація. Cel shading читається як 

«японськість», «ігровість», «молодість» залежно від контексту. Поверхня стає 

носієм культурних кодів незалежно від геометричної структури. 

Якщо типологія відповідає на питання що є гібридом і де проходить 

межа між вимірами, то дизайн-патерни відповідають на питання як саме ця 

межа вибудовується на рівні конкретних художніх рішень. Термін «патерн» 

вживається тут у значенні, близькому до архітектурної теорії Крістофера 

Александера: повторюване рішення, яке виникає незалежно в різних 

контекстах як відповідь на спільну структурну проблему. 

Патерн 1 — Силует як носій ідентичності. У гібридному персонажі 

обʼєм і площина конкурують як носії форми. Рішення — визначити і 

зафіксувати силует на рівні 2D-логіки незалежно від ракурсу та освітлення. 

Тривимірна геометрія підпорядковується силуету: модель будується так, щоб у 

ключових ракурсах давати максимально читабельний 2D-контур. Дизайнери 
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формують «силуетне ядро» — набір з 4–6 ракурсів, в яких персонаж є миттєво 

впізнаваним виключно за контуром. У Spider-Verse кожен Spider-Person має 

принципово різне силуетне ядро: Майлз — стрункий і вертикальний, Ґвен — 

балетний і кутовий, Spider-Ham — майже геометричний. В Arcane силуети 

Джинкс і Ві підтримують їхню наративну опозицію на суто формальному рівні. 

Цей патерн відтворює ейзенштейнівський принцип «виразного жесту»: тіло має 

бути читабельним як знак до того, як воно буде сприйняте як форма [1]. 

Патерн 2 — Управління тінню як маркером виміру. Тінь є найбільш 

очевидним місцем конфлікту між 2D і 3D логіками. Рішення — розщепити 

тінь на два рівні: контактна тінь залишається фізично коректною і забезпечує 

«посадку» персонажа в простір; форм-тінь на тілі персонажа стилізується 

відповідно до 2D-логіки. Klaus (2019) першим системно реалізував цей підхід: 

кожен персонаж отримує тверду 2D-тінь з чіткою межею, тоді як його силует 

відкидає мʼяку контактну тінь. В Arcane брашворк і текстура поглинають 

частину форм-тіні, завдяки чому межа між зонами читається як живописний 

мазок. В Genshin Impact тіні від персонажів у сцені фізично коректні, тоді як 

власне освітлення персонажа — cel shading з двома чіткими зонами. 

Патерн 3 — Smear frames і часова умовність. 3D-анімація за 

замовчуванням відтворює рух з фізично коректною траєкторією і motion blur. 

Це суперечить 2D-логіці, де швидкий рух передається через deформацію 

форми (smear frame). Гібридна анімація впроваджує smear frames в 3D-

контекст, свідомо порушуючи фізичну коректність на користь виразності. У 

Spider-Verse команда розробила окремий інструментарій для ручного 

коригування кожного smear frame [8]. В іграх Hi-Fi Rush синхронізує 

деформацію форми з ритмічними акцентами музики, перетворюючи smear 

frame на музично-візуальний акорд. 

Патерн 4 — Управління лінією контуру. Лінія контуру є 

фундаментальним елементом 2D-естетики і відсутня у фізично коректному 

3D-рендері. Рішення — диференціювати лінію за товщиною, кольором і 

місцем застосування: зовнішній контур (силует персонажа відносно фону) — 

найтовстіший і найконтрастніший; внутрішні лінії — середньої товщини; 

деталі і текстура — тонкі або відсутні. Guilty Gear Strive реалізує ієрархічну 

лінію найчіткіше: outline товщиною до 8 пікселів на силуеті і майже відсутня 

всередині форм. Darkest Dungeon використовує нерівну лінію як носій хоррор-

семантики. 

Патерн 5 — Стик як наративний прийом. У темпоральному і шаровому 

гібридах момент переходу між вимірами є зоною найвищого ризику: він може 
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зруйнувати занурення або стати найбільш виразним моментом твору. 

Рішенням цього є хореографія стику як наративної події: мʼякий стик 

реалізується через спільний елемент (колір, форма, звук), різкий стик — 

навмисно фіксує розрив як значущу подію. Persona 5 використовує різкий стик 

між 3D і 2D як маркер входу у Метавсесвіт: перехід настільки впізнаваний, що 

стає умовним знаком. Paprika будує мʼякі стики через спільні кольорові 

домінанти.  

Патерн 6 — Палітрова умовність як система. Колір у 2D-анімації 

традиційно є умовним; у 3D-рендері він є результатом симуляції фізики. 

Рішення — розробити для кожного персонажа палітрову систему: фіксований 

набір кольорів, який залишається незмінним незалежно від освітлення сцени. 

Технічно це реалізується через LUT або спеціальний шейдер, що зводить 

фізично коректний рендер до заздалегідь визначеної палітри. Genshin Impact 

реалізує цей патерн найпослідовніше: кожен персонаж має власну «кольорову 

ідентичність». Arcane застосовує протилежну стратегію: палітра персонажів 

змінюється між актами серіалу як наративний прийом — Джинкс у третьому 

акті отримує холодніші і десатуровані відтінки, що фіксує її психологічну 

трансформацію через систему кольору [9]. 

Семіотика та глядацьке сприйняття. Що означає «плаский» персонаж 

в обʼємному світі? Це питання виходить за межі технологій і стосується 

феноменології сприйняття. Двовимірний персонаж в тривимірному просторі 

порушує норму фотографічного реалізму, яку глядач несвідомо очікує від 

будь-якого екранного зображення. Це порушення може функціонувати по-

різному залежно від характеру гібриду: як ефект відчуження у брехтівському 

сенсі, де видима умовність нагадує про медіальну природу твору; як знак 

особливого онтологічного статусу персонажа (коміксовий герой, 

фольклорний персонаж, сновидний образ); як культурна цитата, що апелює до 

медіа-памʼяті аудиторії. 

Когнітивний дисонанс між вимірами є художнім інструментом, а не 

дефектом. Коли плаский 2D-персонаж відкидає обʼємну тінь у просторі Klaus, 

глядач одночасно сприймає два суперечливих сигнали — «намальований» і 

«реальний» — і саме ця напруга між ними є джерелом естетичного 

переживання. 

Культурні конотації відіграють ключову роль у декодуванні гібридної 

анімації. Cel shading читається як «аніме» передусім через культурний 

контекст, а не через технічну характеристику: аудиторія, вихована на 

японській анімації 1980–90-х, інтерпретує певний тип контурної лінії і 
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спрощеного освітлення як маркер цієї традиції. «Комікс-грамотність» 

аудиторії, що зросла на Marvel і DC, дозволяє Spider-Verse апелювати до 

медіа-памʼяті через конкретні графічні прийоми — ben-day dots, thought 

bubbles, onomatopoeia — вбудовані в 3D-простір. 

ВИСНОВКИ 

Проведене дослідження дозволяє сформулювати такі висновки. 

По-перше, гібридна 2D/3D анімація персонажів є самостійною 

художньою мовою зі власною семіотикою, внутрішньою логікою та 

виразними можливостями, що не зводяться до суми складових. Ця теза 

верифікована через аналіз типологічних відмінностей і дизайн-патернів, що 

виникають незалежно в різних творах і медіумах. 

По-друге, запропонована типологія з пʼяти типів — шаровий, 

просторовий, темпоральний, процедурний і текстурний гібрид — охоплює 

основні структурні принципи інтеграції і може бути застосована як 

аналітичний інструмент для подальших досліджень. 

По-третє, шість описаних дизайн-патернів (силует як носій ідентичності; 

управління тінню як маркером виміру; smear frames і часова умовність; 

управління лінією контуру; стик як наративний прийом; палітрова умовність як 

система) становлять базовий словник гібридної анімаційної мови. 

По-четверте, гібридна анімація є відповіддю на кризу фотореалізму: у 

момент, коли 3D-рендер досяг технічної здатності відтворювати фотографічно 

точну реальність, аудиторія і виробники зіткнулися з феноменологічною 

порожнечею гіперреалізму. Гібрид є стратегією повернення умовності — і тим 

самим повернення субʼєктивності — у простір, де технічна досконалість 

загрожувала витіснити людську присутність. 

Відкритими питаннями залишаються: розробка методів емпіричного 

вимірювання глядацьких реакцій на різні типи гібридного стику; дослідження 

гібридної анімації в контексті XR-середовищ; аналіз впливу AI-генерації на 

семіотику гібридної анімації. 
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