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Resumo

Neste trabalho nés partimos de Deleuze para dialogar com pensadores como Merleu-Ponty, Bazim,
Metz, Balazs ¢ Pudovkin sobre as questdes do principio da realidade. o assunto da percepgio ¢ das
relacdes temporais no cinema de animagio. Tratamos da percepgio formal de elementos constitutivos
da imagem dos filmes de animagio como uma agdo, uma forma temporal. Para isto fazemos um breve
comentdrio sobre os seguintes filmes de animagio: The nighty river (Frederic Back), Le moine et le
poisson (Michael Dudok De Wit) ¢ Zea (Andre Leduc). E, finalmente, analisamos a imagem do filme
de animagio como um resultado de uma transposicdo de uma imagem pldstica em uma imagem
filmica, de uma constante territorializacio e desterritorializagdo da imagem encontrada em sua
realizagdo fundadora.

"Eo que fica claro quando se tenia definir o desenho animado: se ele pertence
inteiramente ao cinema é porque aqui o desenho ndo constitui mais uma pose ow uma figura
acabada, mas a descricio de wma figura que estd sendo feita ou desfeita, através do
movimento de linhas e de pontos tomados em momentos quaisquer do seu trajeto. O desenho
animado remete a wuma geomelria cartesiana e ndo a wma geometria exclidiana. Ele ndo nos
apresenta wma figura descrita num momento tinico, mas a continuidade do movimento que
descreve a figura. " (Deleuze, 1984: 14)

Se partirmos de Deleuze para dialogarmos com pensadores como Merleau-Ponty,
Bazin, Bonomi, Metz, Balazs e Pudovkin entre outros, uma indagacdo torna-se premente:
Como agenciar as questdes do cinema de animagiio aos sistemas de pensamento ¢ as
teorias do cinema, devido A especificidade de sua linguagem? De que maneira se pode
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estabelecer pontos de contato ou de afastamento entre o conhecimento e o percebido,
entre o sujeito ¢ 0 mundo, entre o simbélico e a realidade?

Se tomarmos o movimento existente em um filme de animag¢do como objeto de
estudo, tendo como parimetro de discussio o pensamento de Merleau-Ponty, podemos
inferir que o movimento é percebido como um sistema de configuragdes para além da
persisténcia retiniana, lugar este que restabelece a homogeneidade de campo. Tais
configuragdes contidas numa temporalidade de momentos multiplos ndo tém
compromisso com a verdade enquanto principio de realidade, nio correspondem aquilo
que € dado na percepgio, mas oferecem presencas, a prépria unidade da coisa percebida -
no caso o movimento. E jogo temporal, constitui o espago filmico da animagiio.

Se o personagem Bip Bip em sua velocidade freia de repente em frente a um abismo e
o Coiote que o persegue passa batido e continua correndo no ar até tomar consciéncia
que ndo hd chdo sob suas patas, momento no qual comega a cair e espatifar-se ld em
baixo, na seqiiéncia seguinte o Coiote estd recuperado e pronto para nova persegui¢iio.
Enquanto isso, o espectador participa deste jogo temporal proposto, onde o principio de
realidade € sabidamente para o pdblico da ordem da fantasia, do impossivel, do absurdo,
no qual a credibilidade da agdio estd exatamente no conhecimento prévio daquelas
presengas que nao sao da ordem da realidade, mas do imagindrio.

Este imagindrio se constitui numa outra realidade aceita, uma seqliéncia significante
de movimento, imagens e sons, um jogo de temporalidade imagindria onde se instala a
poética da linguagem de animagdo, em que "a matéria é gravida de sua forma, numa
relagdo orgéinica entre nds, sujeitos perceptores, e um certo horizonte no mundo que
comporta por principio a contradi¢@o da imanéncia e da transcendéncia™.

Quando Merleau-Ponty afirma que a matéria da percepgdo estd "gravida de sua
forma”, esta gravidez da percep¢io supde um paradoxo da imanéncia e da
transcendéncia. “Imanéncia, posto que o percebido na poderia ser estranho aquele que
percebe: transcendéncia, posto que comporta sempre um além do que estd imediatamente
dado™. '

' Ver Maurice Merleau Ponty (1990) O primado da percepeiao e suas consegiiéncias filosdficas. Campinas,
S.P: Papirus, pig. 41 ¢ 42,

a . . -

* Ver Maurice Merleau Ponty, op. cit., pdg. 48,
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E é sobre a temporalidade imagindria proposta pelo Bip Bip e o Coiote, ou se queiram
pelo Tom e o Jerry. enquanto circunstincia do percebido. que se cria a possibilidade de
modelizagao do percebido. Ninguém mais estranha as metamorfoses da matéria corpo do
Tom ou do Coiote quando se enchem de ar como se fossem bolas de gds, ou se reduzem a
espessura de uma folha de papel ao serem atropelados por uma maquina.

Se, através desta elasticidade do corpo, podem vir a assumir variadas formas corporais
e transformar a sua materialidade, é bem verdade que podem também voltar a forma
original - seu corpo. Isso ¢ possivel em fungio do pressuposto lidico do filme de
animacio. O mesmo acontece com as relagoes espago-temporais e com a velocidade do
movimento e da acao.

Vejamos um outro exemplo. A velocidade imprimida a0 movimento na animagio da
MTV americana: se, de um lado. o sujeito perceptor’ nio estd acostumado a esta
velocidade de transformacao da imagem, certamente o seu olhar nao comporta esta
sucessdo desenfreada de imagens sem um tempo minimo para serem processadas e
refletidas pelo pensamento, seja porque o sujeito perceptor estd acostumado a
contemplar a imagem como exercicio pictérico do olhar, ou a construir formalmente
diversos sentidos através da montagem cinematogrifica de imagens-movimento
antagdnicas, paralelas ete. ...: seja. por outro lado, porque a geragdo dos video-clips
mantém identificacdes com a velocidade a partir de um ovtro modo temporal de estar no
mundo. Cria-se um outro sujeito perceptor. Esta simbiose entre percepglio e cultura sdo
num certo sentido a verdadeira grandeza do objeto movimento na animagiao da MTV
americana. O todo indivisivel nio é da ordem do conceito mas da percepgio que funda na
origem simultaneamente sua matéria ¢ sua forma como significante da velocidade.

Mas estas observacoes sobre a circunstancia do percebido nos ensinam a ver
melhor o proprio percebido... Estas identificacoes supoem que eu reencontre a
verdadeira grandeza do objeto. muito diferente daquela na qual ele me aparece

' Conceito erindo por Merleau-Ponty para designar o sujeito da pereepeiio num estado de recepgio. Este
conceito foi traduzido na edigio brasileira como swyerto perceptor. Ver Maurice Merleau Ponty op. cit. pig.
41.
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do ponto ent que encontro (...) ...é impossivel decompor uma percepgao. fazer dela
wma reunido de partes ou sensagdes. posto que nela o todo € anterior as partes ¢
qgue esse todo nao é um todo ideal. A significacao que descubro no fim das contas
ndo é da ordem do conceito (...) E preciso que a significa¢do e os signos, que a
forma e a matéria da percepgdo sejam aparentadas desde a origem e que, como se
diz, a matéria da percepcao esieja gravida de sua forma (Ponty, 1990:45-47).

A teoria da forma, rejeitando a no¢iio de sensagiio, ndo distingue o que € sentido do
que ¢ pensado, os signos de sua significacio. O filme como uma forma temporal ¢
constituido de um ritmo composto pela imbricagiio de imagens ¢ sons ordenados em
seqiiéncias e planos determinado pelo realizador.

Em se tratando de cinema de animagio, o filme Le moine et le poisson, de Michel
Dudok de Wit. reflete a unicidade da concepeio da imagem animada com a trilha musical
¢ a sonorizagio, determinando assim o ritmo, 0 movimento (animagio). o design grifico
do monge. Em sintese, a agdo do [ilme baseia-se na persegui¢io empreendida por um
monge a um peixe encontrado no reservatorio perto do mosteiro.

No entanto. a forma temporal pensada para contar esta historia cria um ritmo onde
imagens animadas, musica ¢ sonorizagio se inbricam determinando a sua agao,
expressio ¢ narragdo. O monge. desenhado na sua estrutura a partir de quatro linhas
organicas (curvas) dispostas na forma de um retangulo. tendo um circulo como cabeca e
linhas complementares para os membros do corpo. possibilita mobilidade, extensao e
flexibilidade ao personagem.

Com isso. todo o trabalho de expressio se dd fundamentalmente pelas relagoes
temporais que 0 monge estabelece através da musica ¢ da sonoriza¢do com o mundo: o
peixe (principio de alteridade) e os cenarios (mosteiro e arredores). Mas, este mundo da
idéia e da percepgiio no filme deixa visivel mais do que a acdo de perseguic¢io do nosso
simpidtico personagem ao peixe, ele presentifica o modo de vida do mosteiro, a relagio da
religiio com o simbolo cristdo peixe nos reporta a um periodo da histéria da cultura, a
um sistema de modelizaciio, mesmo sem definir um tempo histérico determinado. A ago
parece ser passada no momento atual, num instante qualquer, num lugar qualquer
(mosteiro) nio identificado no tempo, num tempo da experiéncia humana. o instante da
perseguicao.
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Estas agdes e reagdes entre todos os elementos do filme sio estabelecidas pelo tempo.
O siléncio, como intervalo da ac@io de perseguiciio ao peixe, nos remete para além da
experiéncia cotidiana do mosteiro, ao que o peixe representa como cultura, enquanto
pensamento modelizador de sentidos através da acdo da persegui¢io que se quer sem
sentido, situagio filmica perceptiva. Os momentos de reflexdo na biblioteca do mosteiro
ou de insdnia presentificam o siléncio, sio pausa, intersticio ritmico, plena sonoridade.

A animagdo, misica e sonorizagiio sincronizadas estabelecem uma forma temporal.
Ora o monge pdra no ar, flutua, corre, anda apressado, nada rapido, ora se deixa levar
pela correnteza, béia, flutua no ar, cai, numa alternincia surpreendente de movimentos
marcados pelos ruidos e pela trilha musical.

Uma histéria da Histéria do Canad4 em 3 tempos

Em Mighty River, Fréderic Back conta em 24 minutos a histéria do desenvolvimento
do Canadai. tendo como foco o rio Sdo Lourenco. O filme é todo animado em desenho a
ldpis de cor, com diversos planos de cendrios e personagens. Back se utiliza de acetatos
especiais como suporte dos planos superpostos de personagens, apesar da opacidade da
matéria do ldpis de cor.

A forma temporal criada para narrar a histéria pressupde trés tempos simultineos: o
tempo dos movimentos de cimera, em que se iniciam todas as cenas em panordmica ou
zoom, criando um ritmo constante, tempo externo; o tempo da animacdo, em que 0s
personagens s¢ movimentam, tempo da agdo, da experiéncia, do acontecimento e, por
dltimo, o tempo da metamorfose, da transformagio das personagens através do ldpis de
cor, transformacao da matéria, tempo interior.

Back nos remete ao interior da forma temporal como se penetriassemos no micro-
tempo, numa passagem simultdnea do macro para o micro, da exterioridade para a
interioridade, constituindo assim um ritmo entre mundo ¢ homem, objeto e sujeito,
criando um tempo ao mesmo tempo simbélico, fantdstico e real, que nos remete a uma
percepeao do tempo histérico de transformagio do rio Sao Lourengo enquanto percurso
do Canada.
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Quando o close-up desfocaliza o principio de realidade

Close-ups geralmente sao revelagoes dramdticas sobre o que estd realmente
acontecendo sob a superficie das aparéncias... Close-ups sdo as imagens que
expressam a sensibilidade poéiica do diretor. Mostram as faces das coisas ¢
também as expressoes que, nelas, sdo significantes porque sao reflexos de
expressoes de nosso sentimento subconsciente. (Baldzs, 1983:91)

Em Zea. André Leduc se utiliza de uma ciimera capaz de registrar a velocidade do
fenémeno do milho se transformando em pipoca. Produz uma imagem-tempo virtual de
uma cAmera lenta, obtendo assim um resultado surpreendente da matéria. O fendmeno ¢
todo filmado em close. Leduc nos aproxima da matéria e nos coloca de frente com o
imagindrio, desfaz o principio de realidade tanto no sentido do desconhecimento do que
estd sendo filmado. como também nos dd a impressdo da imagem se tratar de uma
animacio.

A percepgiio do espectador ao ver Zea se abre para multiplos sentidos, a percep¢io ¢
um paradoxo ¢ a coisa percebida é em si paradoxal. A imagem ndo se impoe como uma
coisa dada, ndo hd um objeto em si. hd um objeto em constante transmutagio, que é
percebido enquanto uma animagdo. O objeto existe no tempo como coisa percebida
naquele tnico instante, no instante seguinte o paradoxo da percepedo nos leva a crer na
existéncia de um outro objeto.

Se. ainda. nos atermos a Merleau-Ponty para analisar o filme de Leduc, trataremos o
problema do objeto close da pipoca ndo mais como uma experiéncia perceptiva
individual através das reacdes da retina, mas como elas se reorganizam para estabelecer
uma homogeneidade de campo como sistema de configuragoes. O problema se concentra
no conhecimento de como uma experiéncia perceptiva do objeto pipoca se agencia a
experiéncia que os outros t&m deste mesmo objeto pipoca. A experiéncia comum de
algumas pessoas que assistiram Zea reside na matéria. na percepedo micro da pipoca
possivel pela tomada em close. O fendmeno do milho de pipoca estourando filmado por
Leduc ¢ paradoxal na sua esséncia. ¢ este paradoxismo € inerente a percepgao.

No entanto. trazendo o debate proposto por Bonomi. ndo se trata da tese de
verossimilhanga ou discutibilidade do objeto como existente, mas do problema da frui¢io
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da obra de arte em geral: de como "uma fixagao da razao atencional sobre a imagem
filmica permite o espectador penetrar no mundo filmico " (Bonomi, 1965:36).

A afirmativa de Hurssel sobre a imagem filmica "como mera imagem, sem lhe
imprimir o marco do ser ou do ndo ser*, faz com que Bonomi a considere aqui
objetivamente para proceder uma anélise da relagdo filme-realidade, nem como existente
nem como inexistente. Ao pensarmos nas imagens filmicas de animacdo de Back, Leduc
e Dudok de Wit, nos perguntamos se a entrada do espectador se deve ao fato de que nesta
proposi¢do, o mundo real nio mais ¢ levado em conta, o que provoca no mundo irreal da
animagio, a fic¢io, o imagindrio e o simbélico, uma consideracio da mesma ordem, ou
seja, nio importa se o espectador o considera existente ou inexistente, pois a natureza
irreal do fato filmico € a verdade perceptiva (percepgao normal) do filme, o real.

A partir de qualquer interferéncia externa se torna possivel o surgimento de uma
percepcao neutralizada capaz de fazer o espectador refletir a experiéneia filmica para,
entao, colocar em xeque a veracidade da imagem enquanto realidade. Se, ainda, a
imagem vale pela sua analogia, como uma realidade figurada, a percepgao formal dos
elementos constitutivos da imagem filmica da animagdo enquanto uma escritura - linhas,
cor, valor, fatura grafica ou pictérica - tornam-se imperceptiveis ao leitor leigo.

Se, por um lado, isso denota uma auséncia no ato de perceber daquilo que é percebido
na sua materialidade, a imagem filmica, seja ela animagdo ou ndo, é captada pelos
sentidos enquanto representagiio; no entanto, por outro lado, o resultado desse processo
de percepgdo que ausenta a corporeidade do objeto € o fato de o mundo real nio mais ser
levado em conta, de que a realidade & sempre representada.

Talvez, nesse ponto, resida o mistério do cinema de animago: diferentemente do
cinema que registra na maioria das vezes a imagem do homem (atores ou pessoas), a
animagao consegue levar o expectador para dentro do filme mesmo sabendo que aquela
imagem ¢ um desenho (lapis de cor, nanquim), uma pintura (guache, 6leo, acrilico,
aquarela), uma massinha, uma animacio em recorte ou areia, que torna visivel, se nio a
materialidade da matéria (texturas grificas e pictoricas e tridimensionais, espessura e
volume, especificidades dos materiais, gestos e expressoes diferenciadas), a pura
representagcao dessa mesma materialidade.

i . 2 P 3 A 3 L -
Ver Bonomi, Andrea (1965) “Filme, Realidade ¢ Linguagem: Perspectivas Fenomenoldgicas™. 78, ano 111,
no. 7. Out. 1965.
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A capacidade que a imagem de animagdo tem em envolver o espectador se dd
essencialmente em fungio desse vazio inerente & imagem filmica discutido por Bonomi a
partir de Hurssel. O lidico existente na linguagem de animagio, como por exemplo, o
chiste. as metamorfoses corporais e as situagoes irreais ¢ absurdas por que passam os
personagens, as distor¢oes perspectivas de cendrios ¢ personagens como se estivessem
diante de espelhos deformadores da imagem, muito comum em parques de diversao, sao
algumas das situagdes [ilmicas possiveis em que o jogo se estabelece com o espectador.
apesar da visualidade da materialidade grdfica estar inscrita ¢ visivel na imagem
animada. Em sintese, a imagem filmica de animagio nao pode obedecer a realidade dada,
¢ sempre re-presentagao.

Deste modo, a propria linguagem de animagio através de sua especificidade ludica,
contribui para que o espectador perceba, mais do que reflita. a experiéncia de assistir a
um filme de animagio.

Ainda em se tratando da especificidade da linguagem de animacgao. ¢ interessante
notar que no processo de constitui¢io do filme animado duas relagbes temporais estao
presentes: a anterior a filmagem - a espacializagdo do tempo - caracteriza as 1magens
fixas criadas em diversas técnicas (desenho. pintura, colagem ou modelagem) ¢ pensadas
enquanto intervalagio do movimento como imagens territorializadas: ¢ a posterior a
filmagem - a temporalidade do tempo - que presentifica a sucessdo de imagens moveis
enquanto lugar da pluralidade - imagens desterritorializadas.

A imagem pldstica corresponde a uma imagem fixa intrinseca a um tempo
espacializado de re-presentagdo que a territorializa, e ¢ condigdo mesma de sua escritura,
enquanto que a imagem filmica corresponde a imagem movel da tessitura de pontos de
fuga e agenciamentos miltiplos temporais entre imagens. que a desterritorializa ¢, ¢
condi¢@o mesma de sua escritura.

A imagem f[ilmica animada resulta de uma transposi¢do de uma imagem plastica em
imagem filmica, de uma territorializagiio e desterritorializagdo constante da imagem
fundadora de sua escritura. A imagem filmica de animagdo presentifica o instante, € o
intersticio da ac@o ¢ a afeccilo. Renega a origem, € tempo de transformar-agio. I como
uma escritura a0 vento, que necessita sempre ser re-escrita. E repeticio enquanto
producio do novo - animagem. animamundi.
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Abstract

In this work, we start from Deleuze to dialog with thinkers as Merleau-Ponty, Bazin, Melz,
Balazs and Pudovkin about the questions of the reality’s principle, the matter of perception
and temporal relations in the animation cinema. We treat about the formal perception of
constitutive elements of the animation film's image as a deed, temporal form. For that, we
make a bricf commentary about the following animation films: The Mighty River (Frederic
Back). Le moine et le poisson (Michael Dudok De Wit) and Zea (André Leduc). And,
finally, we analyze the animated film image as a result of a transposition from a plastic
image into a film image, of a constant territorialization and disterritorialization of the
founding image of its deed.
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