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RESUMO

O presente estudo investiga a insercdo do cinema de animagdo no campo do cinema
periférico — consolidado no ambito do /ive-action — em contextos nao hegemdnicos.
Parte-se da hipdtese de que, embora compartilhe condicionantes estruturais com o cinema
periférico live-action, a animacdo mobiliza estratégias proprias de producdo e circulagao.
Metodologicamente, a pesquisa organiza-se em dois eixos complementares: uma andlise
comparativa interna a animagao, entre Flow (2024) e Divertidamente 2 (2024), e uma analise
transmidia que confronta as caracteristicas da animagao periférica com o quadro teorico do
live-action, no intuito de mapear convergéncias entre os meios e especificidades da animacgao

enquanto forma de producdo periférica.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema periférico; Cinema de animagdo; Animagdo periférica;

Cinema contra-hegemonico; Animag¢ao independente.



ABSTRACT

This study investigates the insertion of animation into the field of peripheral cinema — a
field consolidated within the scope of /ive-action — in non-hegemonic contexts. It is
grounded on the hypothesis that, although animation shares structural constraints with
peripheral live-action cinema, it mobilizes specific strategies of production and circulation.
Methodologically, the research is structured around two complementary axes: an
intra-medium comparative analysis within animation, between Flow (2024) and Inside Out 2
(2024), and a transmedia analysis that confronts the characteristics of peripheral animation
with the theoretical framework of /ive-action, aiming to map convergences between the

media and to identify the specificities of animation as a form of peripheral production.

KEYWORDS: Peripheral cinema; Animated cinema; Peripheral animation;

Counter-hegemonic cinema; Independent animation.
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1. Introducio

Em 2024, cursei a disciplina “Cinematografias Periféricas”, ministrada pela
professora e doutora Ivonete Pinto. Componente optativo da grade do curso de Cinema e
Audiovisual desde 2010, a disciplina tem como objetivo construir um repertorio critico com
contextualizagdo sobre filmes produzidos fora dos eixos hegemonicos de producao. O
conceito de periferia que norteia a disciplina, produto de um processo coletivo e historico
forjado na confluéncia de correntes de pensamento critico — como a Teoria do
Sistema-Mundo (Wallerstein, 1974) e os estudos pos-coloniais —, agrupa filmes com
inclinacdes antagonicas ao modelo industrial hollywoodiano, originarios sobretudo de paises
emergentes. As discussdes da disciplina, assim como a bibliografia do campo dos estudos do
cinema periférico, concentram-se quase exclusivamente em produgdes /ive-action, excluindo,

em grande medida, a analise da animagdo como forma de expressao periférica.

Como graduanda do curso de Cinema de Animagdo, proponho um desdobramento
dessa reflexdo, aplicando esse referencial teorico a um campo ainda pouco explorado: a
animacdo produzida em contextos ndo-hegemonicos. A pesquisa parte do pressuposto de que
filmes de animagdo periféricos, embora compartilhem a posi¢do marginal nos circuitos de
produgdo e circulagdo, desenvolvem linguagens proprias decorrentes da natureza artificial do
meio. O objetivo € investigar em que medida as categorias analiticas do cinema periférico
live-action, conforme elaboradas por autores do campo, sdo aplicaveis — ou ndo — a uma

producdo periférica animada.

O objeto de estudo escolhido ¢ o longa-metragem Flow (Gints Zilbalodis, 2024),
producao independente letd. O filme se enquadra na condicdo periférica por sua origem,
orcamento limitado e narrativa e estética incomuns a Hollywood. O filme foi agraciado com
diversos prémios, mas foi sua consagracdo no Oscar de 2025 — em detrimento do favorito
Divertidamente 2 (Kelsey Mann, 2024) — que o projetou para um publico global e
consolidou seu reconhecimento internacional. A premiagdo do Oscar, historicamente marcada
pela hegemonia do cinema norte-americano, nutria em 2025 grande expectativa sobre
Divertidamente 2, sequéncia de um filme vencedor da estatueta em 2015 e que, naquele ano,
chegou a ocupar brevemente a posi¢do de maior bilheteria global. A vitéria de Flow,

portanto, configura um caso notavel e emblematico.



A pesquisa adota uma abordagem baseada em andlise filmica comparativa estruturada
por uma matriz de dois eixos. Esta permite isolamento e contraste das caracteristicas da
produgdo periférica dentro do campo da animagao e, em seguida, situd-las no contexto mais
amplo dos estudos do cinema periférico. O primeiro eixo promove uma analise interna a
animac¢ao por meio da comparacao entre Flow e Divertidamente 2. O objetivo € estabelecer
os atributos que configuram Flow como uma obra periférica dentro do seu proprio meio. O
segundo eixo realiza uma andlise transmidia mediante a revisdo do quadro teodrico sobre o
cinema periférico, com foco no /ive-action, e o panorama da periferia animada, desenvolvido
a partir das caracteristicas identificadas em Flow. O eixo propde avaliar quais tendéncias sao
compartilhadas e quais se diferenciam entre as expressodes periféricas no cinema com atores e

no cinema animado.

A 1nvestigacdo proposta adquire relevancia académica e cultural ao propor a inser¢ao
da animacao nos estudos do cinema periférico, campo cujo fundamento tedrico ¢ construido e
centrado na andlise de producdes com atores reais. As ponderagdes contribuem ao ampliar o
conceito de cinema periférico para além do [live-action, legitimando a poténcia estética e

narrativa da animac¢ao independente global.

2. Cinema periférico e sua relacio com a animacio

O conceito de periferia no cinema ¢ produto de um processo coletivo e historico
desenvolvido a partir de diferentes correntes de pensamento critico. Na Teoria do
Sistema-Mundo, Immanuel Wallerstein (1974) propde a estrutura centro-periferia para
analisar as desigualdades do capitalismo global. Nesta, o Centro — paises desenvolvidos que
dominam a tecnologia, o capital e o comércio — explora a Periferia — paises em
desenvolvimento que fornecem matéria-prima ¢ mao de obra barata. A semiperiferia - paises

emergentes - atua como intermediaria.

O pensamento de Wallerstein, posteriormente sistematizado em sua teoria, encontrou
expressdo paralela no campo cinematografico através dos cineastas Fernando Solanas e
Octavio Getino. Em seu manifesto Hacia un Tercer Cine (1969), os argentinos cunham o

termo Terceiro Cinema para descrever o cinema de resisténcia produzido na periferia.
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A partir de 1990, a crescente valorizagdo do marginal e a ascensdo dos Estudos
Culturais e teorias pos-coloniais impulsionaram o amadurecimento do debate. A“periferia”
deslocou-se de uma condigdo puramente geografica para uma condi¢do politico-cultural.
Entendeu-se que as dindmicas de marginalizacdo ndo param nas fronteiras nacionais, como
também se reproduzem internamente — este € o caso do cinema indigena, que ¢
compreendido como periferia dentro de uma pais que ja € periférico no sistema global. Esse
deslocamento conceitual acompanha o que Angela Prysthon (2020) identifica como a
transi¢do do paradigma do Terceiro Cinema para nogdes contemporaneas de cinema
periférico. Dentro desse novo quadro conceitual, ocorre como manifestacao pratica e artistica
o estabelecimento de um dialogo direto, critico e de negociagdo, com os canones narrativos
hegemonicos. Atualmente, o debate segue sofrendo revisdes criticas e expansao desafiando

suas proprias premissas precedentes.

Contudo, a animacdo permanece notavelmente ausente nessa tradicdo tedrica. As
principais obras, sejam as elementares ou as contemporaneas, nao incorporam a animagao de
forma substantiva em suas andlises. Essa exclusdo decorre de preconceitos estruturais

consolidados nos estudos cinematograficos.

A tradigdo tedrica do cinema, historicamente orientada pelo paradigma fotografico e
pelo realismo, contribuiu para a marginalizagdo das formas animadas enquanto objeto
legitimo de analise estética (Maureen Furniss, 2007). Isso se reflete nos festivais, principais
circuitos de exibicao do cinema periférico que, ao excluir a animagdo, a mantém a margem do
radar da critica especializada em estudos periféricos. A essa percep¢ao soma-se o estigma
histérico que associa a anima¢do ao universo infantil e a um entretenimento comercial
considerado frivolo. Para Esther Leslie (2002), a hegemonia dos estidios norte-americanos
contribuiu para esse entendimento, que obscure as dimensdes estética, politica e experimental
do meio. Paralelamente, opera uma barreira de formato: o mercado e a critica consolidados
priorizam e conferem visibilidade ao longa-metragem. Todavia, a animagdo periférica se
manifesta majoritariamente no formato de curta-metragem, decisdo muitas vezes imposta por

restricdes orcamentarias e viabilidade produtiva.

A auséncia da animacdo revela uma limitagdo do proprio campo teodrico. O atual
debate sobre a periferia no cinema atinge seu limite ao permanecer vinculado quase
exclusivamente ao [live-action. Incluir a anima¢do ndo ¢ apenas expandir a discussdo, mas

desafiar e enriquecer os proprios fundamentos do conceito de "periferia".
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3. Analise interna a animacao entre Flow e Divertidamente 2

Um desafio inerente deste estudo ¢ evitar a padronizacdo simplificadora do conceito
de "periferia". O cinema periférico ndo constitui uma categoria estética ou tematica unificada,
logo, a investigacdo proposta pauta-se na identificacdo de recorréncias, sem pressupor
homogeneidade. Como adverte Lucia Nagib (2013), a busca por um nucleo definidor na
margem pode levar a homogeneizagdo que, por sua vez, apaga a poténcia divergente e
inovadora dessas cinematografias. Uma obra periférica pode empregar técnicas menos
sofisticadas para tematizar esferas marginalizadas ou, alternativamente, apropriar-se de
canones narrativos hollywoodianos e ferramentas de origem hegemonica. Isto €, mesmo um
filme periférico que tente copiar um blockbuster estara, inevitavelmente, produzindo um
artefato cultural diferente porque o faz a partir de uma condi¢do material distinta. Cabe
mencionar como exemplo o longa paquistanés The Glassworker (Usman Riaz, 2024). Seu
trago ¢ visivelmente inspirado no dos filmes do estidio Ghibli (Figura 1) — e, mais do que
isso, o processo de storyboarding’ e constru¢do de elementos narrativos também o sdo. O
diretor declarou publicamente (John Maher, 2025) sua admira¢do por Hayao Miyazaki e Isao
Takahata, bem como seu interesse em aplicar engenharia reversa de suas ideias na criacao de
um filme novo e paquistanés. O filme contou majoritariamente com animadores
paquistaneses e malaios recém-formados, seguindo a filosofia de seu diretor: "flores¢a onde

voce esta plantado" ("Bloom where you're planted").

Figura 1 - Comparacdo estilistica dos filmes The Glassworker e Da Colina Kokuriko (Gord
Miyazaki, 2011)

Fonte: criado pela autora a partir de frames dos filmes The Glassworker (Usman Riaz, 2024) e Da Colina
Kokuriko (Gord Miyazaki, 2011), respectivamente.

' Etapa de pré-produgio em que a narrativa ¢ organizada em quadros sequenciais como um rascunho antes da
animagao.
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E a partir dessa compreensdo que se pode avancar na analise comparativa entre duas
obras langadas no mesmo ano, mas situados em polos opostos. A distingdo entre filmes
hegemonicos e independentes, que orienta este segmento, exemplifica-se no contraste entre
Divertidamente 2 e Flow. O primeiro, fruto do éxito da franquia da Pixar/Disney, expande
seu universo introduzindo novos personagens e conflitos a protagonista Riley, agora
adolescente. O filme superou o desempenho de seu predecessor, tornando-se
temporariamente a maior bilheteria global de 2024. Como contraponto, Flow ¢ ambientado
em um mundo pos-apocaliptico assolado por um dilivio, onde um gato solitario encontra

refligio em um barco pouco a pouco ocupado por outros animais.

A disparidade comega em suas origens: Divertidamente 2 é uma produgdo
estadunidense do conglomerado Pixar/Disney, enquanto Flow ¢ uma coprodugdo
independente entre Letonia, Franga e Bélgica. Como integrante da Unido Europeia e
classificada como economia de alta renda pelo Banco Mundial, a posi¢dao periférica da
Letonia ndo ¢ econdmica no sentido estrito, mas cultural e de mercado: o pais ndo integra o
eixo hegemonico da industria cinematografica global, dominado pelos Estados Unidos e por
parte da Europa Ocidental. Contudo, a Letonia se vincula a uma so6lida tradi¢do de animagao
autoral dos paises balticos e do Leste Europeu. Seu expoente mais influente ¢ a Escola de
Zagreb, reconhecida por uma produgdo frequentemente metaforica e ndo-narrativa resistente

ao realismo conformista de Hollywood. Como sintetiza Paul Wells (1998, p. 10):

Os cineastas da Escola de Zagreb, incluindo o renomado Dusan Vukotic, queriam
transformar a realidade e resistir ao tipo de animag@o criado pelos estudios Disney
que, apesar de toda a sua personalidade e energia comica, se conforma com um
certo modo de realismo concordante com a produgdo cinematografica /ive-action, o
que, por sua vez, se conforma com e refor¢a uma posi¢ao ideologica dominante nos
EUA. (WELLS, 1998, p. 10)

A condigao periférica de Flow ¢ evidenciada pela disparidade material em relacao aos
padrdes hegemonicos. Enquanto Divertidamente 2 operou com um or¢camento estimado de
US$200 milhdes, Flow foi realizado com aproximadamente US$4 milhdes, uma diferenga de
escala que supera 50 vezes. Essa distingdo se reflete na técnica: a Pixar emprega softwares’
proprietarios (como o Presto) para assegurar o hiper-realismo estilizado pelo qual o estadio ¢

2 Programas de computador utilizados para executar tarefas especificas, como modelagem, animagdo e
pos-produgdo audiovisual.
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afamado, ao passo que Flow foi integralmente produzido no Blender, programa open-source’
gratuito, e renderizado em eevee, optando por uma estética low-poly’ minimalista.

Figura 2 - Comparacao estilistica dos filmes Divertidamente 2 e Flow

Fonte: criado pela autora a partir de frames dos filmes Divertidamente 2 (Kelsey Mann, 2024); Flow (Gints
Zilbalodis, 2024), respectivamente.

Seus circuitos de distribui¢do sdo igualmente antagonicos: Divertidamente 2 desfrutou
de um lancamento massivo e sincronizado em escala global, seguido por uma extensa
campanha de merchandising, seguindo a légica mercadolégica da Disney/Pixar. Neste
modelo, a exploracao comercial de franquias através de produtos e experi€éncias em parques
tematicos gera lucros superiores aos das proprias obras cinematograficas. Este fenomeno se
confirma no desempenho econdmico da franquia Carros que, de acordo com dados de
licenciamento da década de 2010, superava aqueles obtidos por propriedades mais aclamadas
como Toy Story e Os Incriveis, embora componha os langamentos de menor popularidade do
estudio, tanto no que tange a receita de bilheteria quanto ao reconhecimento da critica. Em
contraste, a estreia de Flow ocorreu no Festival de Cannes, ¢ sua distribuigdo comercial mais
ampla s6 se efetivou apos sua premiagao no Globo de Ouro de 2025, mantendo uma presenga

praticamente nula no mercado de merchandising.

Cabe considerar a dimensao narrativa e de linguagem, uma vez que David Bordwell
(1985) argumenta que condi¢cdes materiais, institucionais e tecnoldgicas especificas

influenciam as escolhas narrativas de uma obra. Ao aplicar seu arcabougo teodrico ¢ possivel

3 Modelo de software de codigo aberto que permite acesso, modificagio e redistribui¢do do codigo por usuarios
e desenvolvedores.

4 Motor de renderizagio em tempo real do Blender

> Estilo visual caracterizado pelo uso de modelos 3D com baixo nimero de poligonos, resultando em formas
mais simplificadas e estilizadas.
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perceber o vinculo entre a narrativa em Divertidamente 2 e as condi¢des de producao: a
distribuicdo global exige legibilidade transcultural e o modelo de franquia demanda
continuidade narrativa. Noel Brown (2021), em Contemporary Hollywood Animation,
desenvolve a andlise do sistema industrial dentro do qual Divertidamente 2 opera. Este,
prioriza a continuidade de franquias como um investimento seguro e narrativas para a familia
(family oriented®). Em contraponto, Flow constitui uma negac¢do dos principios descritos por
Brown: auséncia de uma jornada do herdi classica, de punchlines’, de uma li¢do de moral

verbalizada ou de um vildo personificado.

No que concerne a temporalidade, Divertidamente 2 adota um ritmo narrativo
dindmico, com cortes rapidos e gags® visuais. Em oposi¢do, Flow opera com um ritmo
contemplativo, utilizando planos longos nos quais a paisagem sonora diegética e a trilha
sonora etérea assumem papel de notoriedade. Quanto a dimensdo sonora e de linguagem, o
longa-metragem letdo prescinde completamente de didlogos. O norte-americano, por sua vez,
¢ estruturalmente centrado na conversacdo, por vezes expositiva, composta por um elenco de

dublagem estelar como atragdo de marketing e trilha sonora orquestral.

4. Analise transmidia entre animacao e live-action

Concluida a andlise comparativa interna a animacdo, que permitiu isolar as
caracteristicas de Flow como obra periférica em seu proprio meio, a investigagdo avanca
agora para seu segundo momento. O panorama da periferia animada desenvolvido ¢
contraposto as tendéncias gerais do cinema periférico /ive-action, conforme consolidadas pela
bibliografia de referéncia. A investigagcdo ¢ feita atendendo os critérios analiticos do item

anterior, interrogando: o que ¢ compartilhado entre as duas formas; o que ¢ divergente.

4.1 Tendéncias compartilhadas entre o Cinema Periférico Live-Action e Animado

Em sua andlise sobre as redes globais de producdo na industria da animagdo, Hyejin

Yoon e Edward J. Malecki (2010) argumentam que o sistema de producdao de animacgao ¢

¢ Classificagdo de contetido voltado ao publico familiar, com tematica e linguagem acessiveis a diferentes faixas
etérias.

" Desfechos breves de efeito comico que encerram uma piada.

8 Recursos comicos, geralmente rapidos e exagerados, utilizados para gerar humor.
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diferente do cinema [live-action, baseando-se em tecnologias distintas. Dessa forma, sua
globalizacdo ocorreu de maneira diferente. No entanto, ambos os meios sdo estruturados
pelas redes globais de producdo dos conglomerados de midia. Isto €, a concentragdo de
capital, tecnologia e criatividade nos polos hegemdnicos opera de forma andloga na animacgao

e no live-action.

A partir dessa estrutura compartilhada pode-se identificar a primeira e mais
fundamental tendéncia comum ao cinema periférico: a posi¢cdo na geopolitica cultural. Esta
condicdo transcende as distingdes técnicas entre os meios e funciona como base sobre a qual
as demais similaridades se manifestam e a partir da qual as divergéncias especificas de cada
meio emergem. A origem periférica no sistema global de producdo impde condicionantes
universais, desde a sua concepg¢do até a sua recepcao critica, estabelecendo um regime de

producao marcado pela resisténcia e pela negociagdo constante com os centros de poder.

A posicao geopolitica traduz-se em praticas concretas de producdo que organizam a
insercao dos paises periféricos na divisao internacional do trabalho cinematografico. Entre as
praticas mais recorrentes estdo as coproducdes internacionais. Paises com industrias pequenas
ou em desenvolvimento recorrem a tratados de coproducdo para acessar financiamento,
infraestrutura e mercados. Este é o caso de Flow, mas o mesmo ocorre na industria
live-action, a exemplo dos brasileiros Ainda Estou Aqui (Walter Salles, 2024) e O Agente
Secreto (Kleber Mendonga Filho, 2025), coprodugdes Brasil-Franga. Em ambos os casos, a

coproducgdo ¢ estratégia de acesso a mercados maiores.

Outro mecanismo de produ¢do fundamental na divisdo internacional do trabalho na
anima¢do, mas que encontra um equivalente no live-action, é o outsourcing. Grandes
produgdes oriundas de paises hegemonicos recorrem a terceirizagdo de etapas produtivas em
paises emergentes. Como observa Alessandra Meleiro (2021), a loégica reproduz hierarquias
centro-periferia, nas quais paises emergentes sdao frequentemente integrados a cadeia

produtiva por meio de servigos terceirizados, enquanto o controle criativo e econdmico

permanece concentrado nos centros industriais.

No live-action, o equivalente ao outsourcing manifesta-se no modelo de production
services ou film service companies, empresas locais que oferecem equipe, infraestrutura e
logistica para producdes estrangeiras. A realizacdo de filmagens fora de seu pais de origem

muitas vezes visa reduzir custos, aproveitar incentivos fiscais ou acessar mao de obra mais
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barata. Observa-se a reprodu¢do da mesma logica hierarquica: criagdo e capital no centro;
execucdo na periferia. Se na animagdo o outsourcing envolve o envio de frames e cenas
digitais, no /ive-action envolve deslocamento de equipes e utilizagdo de infraestrutura local.

A logica, contudo, ¢ a mesma.

No ambito econdmico, o cinema periférico enfrenta precariedade estrutural e acesso
restrito aos circuitos de financiamento hegemdnicos. As obras dependem majoritariamente de
recursos publicos, orcamentos limitados e regimes de coprodugdo internacional muitas vezes

marcados por relagdes desiguais de poder.

Sua insercao no circuito global de circulacao tende a ocorrer por vias alternativas de
legitimagdo. Nesse cenario, os festivais internacionais, mostras temadticas e a critica
especializada configuram o circuito primdrio de visibilidade das obras periféricas,

antecedendo (ou substituindo) o acesso ao grande publico comercial.

Conforme demonstram Dina Iordanova, David Martin-Jones e Belén Vidal (2010), em
Cinema at the Periphery, o festival configura a porta de entrada para que o filme periférico
conquiste legitimacgdo e, em casos excepcionais, dispute o proprio centro hegemonico. Este
foi o caso de Flow, cuja trajetoria — ascensao ao Oscar apos o reconhecimento em festivais
— espelha o caminho percorrido por obras /ive-action como os ja mencionados Ainda Estou
Aqui e O Agente Secreto, e também Roma (Alfonso Cuardn, 2018) e Parasita (Bong Joon-ho,
2019). Tais exemplos demonstram que, para a periferia, o acesso ao mainstream’ é um

movimento improvavel que exige a consagragao prévia em circuitos de prestigio.

Para além das barreiras econdmicas e distributivas reside a submissdo a padrdes
narrativos e estéticos definidos externamente pelos polos hegemonicos. Nesse sentido, Robert

Stam e Ella Shohat (1994) argumentam:

O eurocentrismo consiste em uma rede interligada de narrativas incorporadas,
premissas subjacentes e metaforas submersas que, cumulativamente, moldaram um
‘senso comum’ amplamente compartilhado — aquilo que Vandana Shiva denomina
‘monoculturas da mente’ (SHOHAT; STAM, 1994, p. 387, tradugdo nossa).

? cultura de massa, amplamente divulgada pela midia
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Os autores evidenciam o regime simbolico que estabelece as expectativas de recepgao
e os critérios de reconhecimento de “qualidade” e “universalidade”. Tal estrutura ndo atua
apenas na circulacdo das obras, mas também na formacdo dos critérios de visibilidade,
legitimidade e valor estético no cinema global. Homi K. Bhabha (1994) discute como o
cineasta periférico opera em espacos de negociacao cultural, adaptando suas linguagens para
dialogar com estruturas hegemonicas de reconhecimento. No /ive-action, essa negociacio
frequentemente se da por meio da adocdo de estruturas narrativas, géneros e convengdes de
realismo. J4 na animacado, ela se evidencia também na adogdo de estilos visuais, padrdes

estéticos e formas de representacao transnacionalmente reconheciveis.

4.2 Divergéncias fundamentais entre o Cinema Periférico Live-Action e Animado

A limitag¢do de recursos da producao periférica ndo se traduz em deficiéncia, mas em
solucdes criativas. No entanto, a natureza distinta de cada meio faz com que essas solugdes

assumam configuracdes diversas.

O live-action parte da captura fotografica do mundo real. Mesmo quando manipulado,
seu ponto de partida ¢ um registro indexado da realidade material. André Bazin (2018)
fundamenta essa ideia ao argumentar que a fotografia ¢ o cinema herdam a objetividade da
técnica fotografica, funcionando como um decalque do real impresso pela luz. A animagao,
por sua vez, constroi artificialmente cada quadro, sua matéria-prima ndo ¢ o mundo, mas o

desenho, a modelagem, a simulagao.

A limitagao de recursos no cinema /ive-action, portanto, tende a manifestar-se em uma
estética de precariedade que frequentemente ¢ incorporada como marca de autenticidade e
dentncia: granulacdo, a imperfei¢do técnica, o uso da luz natural, o som direto com ruido
ambiente, as locagdes auténticas e utilizacao de ndo-atores. A animagao periférica, por operar
a partir da construgdo artificial da imagem, desloca essa logica, transformando a precariedade

em afirmacao estilistica.

Dessa forma, aquilo que no [ive-action se apresenta como limitagdo material
transforma-se em estratégia contra-hegemonica: converter a precariedade técnica em estética
como forma de tensionar os padrdes estabelecidos pelos centros dominantes. Ao incorporar

as marcas do baixo orcamento como linguagem, essas obras reapropriam o real
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hegemonicamente representado, exibindo-o a partir de uma perspectiva periférica e
disputando as narrativas sobre territorios e histdrias historicamente enquadrados pelo olhar

dominante.

Esta compreensao encontra respaldo teérico em Stam e Shohat, que desenvolvem o
conceito de estética da resisténcia ao analisar produgdes cinematograficas em contextos
periféricos. Os autores argumentam que o eurocentrismo naturaliza determinadas formas de
narrar e representar o mundo, ao mesmo tempo que deslegitima aquelas que ndo se
conformam a seus canones. Consequentemente, emergem outros regimes de visibilidade, nos
quais o real periférico pode aparecer em sua complexidade, sem as media¢des do olhar
hegemonico. No contexto brasileiro, o Cinema Novo exemplifica esse gesto ao formular a
“estética da fome”, como coloca Glauber Rocha (1965), uma forma de recusar o colonialismo

técnico-industrial associado ao modelo hollywoodiano.

A animagao, por sua vez, nao disputa a representacdo do real. A estratégia torna-se
escapar do realismo hegemodnico na constru¢do de uma alegoria visual que comenta a
condicdo periférica por analogia. Dusan Vukotic (1998) explica que, como a animagdo nao ¢
sobrecarregada pelo lastro das leis da fisica, ela ndo ¢ escrava da realidade literal e ndo imita
a vida, mas a interpreta. Essa caracteristica amplia sua legibilidade intercultural, pois a
construcdo alegdrica permite que experiéncias locais sejam traduzidas em metaforas visuais
compreensiveis em diferentes contextos culturais. Assim, enquanto o /ive-action periférico
pode enfrentar barreiras de recep¢do devido a sua indexacdo ao real histérico e social
especifico, a animagdo opera em um regime mais flexivel, favorecendo sua circulacao
transnacional. Ademais, ao atenuar marcadores culturais localizados — como dialetos,
referéncias sociopoliticas muito especificas, ou codigos de realismo nacional — a animagao
facilita a exportabilidade do produto audiovisual e amplia seu potencial de circulagdo no

mercado internacional.
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Consideracoes finais

Meu interesse pelo cinema periférico, despertado na disciplina que cursei em 2024,
desdobrou-se na trajetoria em busca do lugar ocupado pelo cinema de animagdo nesse campo
de estudos. Esse lugar revela-se ainda incipiente, reflexo dos estigmas associados ao meio —
frequentemente relegado a uma posi¢ao de inferioridade em relacdo ao live-action. A
escassez de material tedrico dedicado a animacgdo periférica ¢ a lacuna que este trabalho

busca, ainda que de forma inicial, problematizar e comecar a preencher.

Se ¢ verdade que o cinema periférico, em suas diferentes manifestagdes, compartilha
condicionantes estruturais comuns — como a posi¢do subalterna na geopolitica cultural, a
dependéncia de circuitos alternativos de financiamento e visibilidade, e a constante
negociacdo com os centros hegemdnicos — a investigagdo das especificidades da animacao
enquanto forma de producdo periférica mostra-se fundamental. Compreender suas
particularidades amplia o escopo dos estudos sobre cinema periférico, mas também permite

reconhecer as poténcias proprias do meio animado.

A delimitagdo deste estudo ao segmento de longa-metragens para cinemas, necessaria
para viabilizar a andlise, abre caminho para investigagdes futuras. O mercado de animagdes
seriadas para streaming constitui um campo promissor para a continuidade desta reflexdo. E
plausivel supor que essa periferia seriada, com suas proprias logicas de produgao, circulagdo

e consumo, desenvolva singularidades que merecem ser exploradas.

Pesquisas futuras poderiam investigar em maior profundidade a animacao periférica
em suas distintas técnicas e especificidades. Questdes como a prevaléncia do 3D no mercado
hegemonico da animacdo e a posi¢cdo marginal ocupada pelo stop-motion e pela animagao
experimental — mesmo dentro do proprio mercado — constituem desdobramentos que

despertam interesse, mas que nao puderam ser contemplados nos limites deste artigo.

Nesse sentido, espero que esta pesquisa possa servir de ponto de partida para estudos
posteriores e que contribua para o reconhecimento académico do meio, ndo como um desvio
ou subcategoria do audiovisual, mas como uma forma legitima de expressdo estética e

cultural no contexto das assimetrias do cinema global.
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