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Resumo

Esta abordagem ¢é de carater fenomenoldgico, fundamentada na perspectiva do pensamento
de Merleau-Ponty (2011), no qual se observa as esséncias, buscando desvela-las no fendmeno,
procedimento que admite a subjetividade do observador, sujeito sensivel, na producdo do
conhecimento. O texto tem como abordagem o cruzamento entre os conceitos de Animismo (HELD,
1980) e Ludens (HUIZINGA, 2007) com relac&o ao animador do teatro de animacéo.
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Abstract

This approach has a phenomenological character, based on the perspective of Merleau-Ponty (2011),
in which one the essences can be observed, seeking to unveil them in the phenomenon, a procedure
that admits the subjectivity of the observer, sensitive subject, on the knowledge production. The text
approaches the intersection between the concepts of Animism (HELD, 1980) and Ludens (HUIZINGA,
2007) with respect to the animation theater’s animator.
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Resumo

Este abordaje es de caracter fenomenoldgico, fundamentado en la perspectiva del pensamiento
de Merleau-Ponty (2011), en el cual se observa las esencias, buscando descubrir el fenébmeno,
procedimiento que admite la subjetividad del observador, sujeto sensible, en la produccion del
conocimiento. El texto tiene como finalidad el cruzamiento entre los conceptos de Animismo (HELD,
1980) y Ludens (HUIZINGA, 2007) con relacion al animador del teatro de animacion.

Palabras-clave: Animismo, Infancia, Ludens, Teatro de Animacion.
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“Quando eu crescer eu vou ficar crianga”

Manoel de Barros

Teatro de animacao, bonecos e brinquedos, contos de fadas, fabulas, contacao
de historias, cinema de animacao etc. sao recorrentemente relacionados ao universo
infantil. Isso se da por que todas estas formas de expressao tém na mao direita o
fantastico e na mao esqueda o jogo (ludens), dois elementos que recorrentemente
séo expurgados da vida adulta, devido a uma questao simples: sem ser reducionista,
o imaginario e o ludico nao combinam com a logica da “maquina produtiva” que o
homem se submeteu a ser dentro deste sistema. Nao existe teatro de animacao sem o
elemento fantastico, ndo se pode dar a vida a um ser inanimado, isso € um jogo, uma
verdade ludica. So por isso o teatro de animacéo ja é fantastico por natureza.

Fazer a desassocia¢gdo do boneco como uma arte restrita para criangcas é uma
luta constante, especialmente para grupos que encenam, por exemplo, teatro de
bonecos para adultos. Tanto € que o problema reaparece em curadorias de festivais,
em salas de teatro e na propria recepgdo com o publico, muitas vezes surpreendido.
Contudo, nao é diferente do que acontece em espetaculos de contagéo de historias ou
no cinema de animacao, por exemplo.

A expressao arte da animagdo? abarca duas linguagens artisticas: a do teatro de
animacao (ou formas animadas) e a do cinema de animacgao. Contudo, por uma questao
metodoldgica, este texto focalizara na primeira, mesmo reconhecendo os imbricamentos
entre estas duas linguagens, devido a elas terem nas suas matrizes a anima (alma, o
que anima, da vida, existéncia, principio vital, pensamento, sentimento etc.).

Anima, do latim, significa alma, sopro, movimento, ar, respiracao, que da vida.
Dessa palavra foram derivadas varias outras, como animal e animacao. Nessa mistura
etimoldgica, o sentido de animagao se desdobrou em varias direcdes, umas mais filo-
soéficas e outras mais operacionais. O Animator, na expressao latina, é aquele que cria,
ou seja, poderiamos interpretar isso, de modo genérico, como o artista, embora a habi-
lidade de criar nao seja exclusividade sua. ‘Animacao € a relagdo do movimento com
energia [anima]. Animar um objeto (mascaras, bonecos, objetos naturais ou funcio-
nais) € imprimir-lhe movimentos dotados de energia [...] Animar um objeto é carrega-lo
de energia” (AMARAL, 1996, p. 286).

2 Essa abordagem se utiliza da expressédo arte da animacéo referindo-se ao teatro de animacao ou formas
animadas e ao cinema de animacéo, ndo a animacao no sentido de recreacdo, muito utilizada na educacéo fisica,
uma vez que essa perspectiva se propde a observar a linguagem.
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O teatro de animagado é uma denominagao nova que contempla varias outras
modalidades e técnicas dessa linguagem, que vai desde a animagcao com mascaras,
sombras, bonecos e objetos do cotidiano até formas mais abstratas. E uma linguagem
artistica, enquanto sistema, que tem como célula primordial a anima, num sentido de
um jogo de representacdao no qual o ator-animador® simula dar vida e/ou alma a um
objeto-ser inanimado, atribuindo-lhe a qualidade de animado. “O teatro de animacéao
funda-se no tripé ator-manipulador, objeto [animado] e publico” (COSTA, 2000, p. 250).
O autor diz ainda que o deslocamento do personagem para o objeto, juntamente com
a recepcgao, constitui seu cerne. Ou seja, 0 jogo.

O evento teatral esta calcado na performance, no ritual, na comunh&o de corpos,
na presentificacao - representacao (no sentido de tornar presente). O valor simbdlico
dessa interacao da presentificacédo teatral, entre ator e publico, faz o teatro. A ilusao
esta na animacao. Uma parte disso se explica pela propria etimologia da palavra iluséo,
que, do latim, significa brincar, transpor. ‘A ilusdo de vida é dada pela atencao, tensao
e interacao do ator” (AMARAL, 1996, p.254).

Os esforgos do criador para dar vida a sua criatura séo tao velhos que se perdem
no tempo. Os totens pré-histdricos nao se movimentavam nem tinham articulagéo para
simular o movimento, mas havia uma representacao de vida, pois a eles se atribuia a
representacdo de forca, energia, poder de entidade, de anima. Da histdria biblica da
criacdo do homem, modelado do pé da terra e soprado vida em sua narina (Génese
2:7), passando pelo mito grego de Pigmaledo, o qual se apaixona por uma estatua
esculpida por ele mesmo e pede para a deusa Afrodite que lhe dé vida.

Na perspectiva histérica, antes dos escritos hebraicos ou do Velho Testamento,
a expressao anima ja era utilizada pelos filosofos gregos, ou seja, néao foi esse Deus
unico onipresente quem a soprou, seria mais provavel o inverso. E mesmo antes de
todos eles, filésofos e Deus, quando a palavra ainda ndo existia como a conhecemos,
um atributo de anima, ou seja, de alma, era praticado, num sentido mistico e abstrato,

e especialmente metafisico. O homem, nesse contexto, estava se diferenciando dos

3 Além dessa denominacéo, referente ao animador do teatro, outras como ator-bonequeiro e ator-manipulador sao
bastante recorrentes. No entanto, considero, particularmente, que a expressao ator-manipulador esta relacionada
a manipulacéo direta, ou a vista do publico, incorporada na cena contemporénea a partir da intertextualidade
do tradicional teatro de bonecos japonés BUNRAKU. A expressdo bonequeiro pressupde o uso de bonecos,
enquanto animador pode ser confundido com animador de cinema e ainda recreador. Desta forma, vérias sao
as expressodes utilizadas nessa abordagem. Todavia, quando for referir a arte da animac&o ou ao cinema de
animacéo, de modo geral, sera utilizado ANIMADOR.
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animais por sua capacidade de pensar, e, assim, criando simbolos, sinais e cédigos,
representando seus credos e suprindo suas necessidades concretas e abstratas.

O inicio da arte esta associado ao inicio da linguagem e, consecutivamente, ao
da escrita (uma das formas manifesta de linguagem). Numa bela passagem de H. W.
JANSON e Anthony F. JANSON, no livro Iniciagéo a Histdria da Arte, eles escreveram

sobre arte “primitiva” dizendo:

Para a mente primitiva, todas as coisas s&o animadas por espiritos poderosos
- 0s homens, os animais, as plantas, a terra, os rios e lagos, a chuva, o
Sol e a Lua. Todos esses espiritos tinham que ser apaziguados, e cabia a
arte propiciar-lhes as moradias adequadas, ‘aprisionando-os’ dessa forma.
(JANSON & JANSON, 1996, p.18)

Dessa rica passagem, podemos decompor algumas caracteristicas de suma
importancia para entendimento da estrutura ancestral do pensamento humano e
de como era atribuido sentido as coisas: a recodificagcdo da natureza pela imagi-
nacdo, alimentando-a e fertilizando-a de simbolos; o simbdlico ou o extra-fisico
como um bem de valor essencial; tudo tinha anima e isso era superior a eles,
atribuindo-se a arte funcao mediadora, elo entre visivel e invisivel. Buscavam natu-
ralmente nas coisas que Ilhes rodeavam ampliar-lhes a dimenséo de mito, de jogo.
Sendo assim, é possivel considerar o homem primitivo como animista. Este termo
foi usado pelo antropdlogo inglés Edward Burnett Tylor, no livro Primitive Culture,
nos seus estudos sobre a evolugao cultural do homem, “para indicar a crencga
difundida entre os povos primitivos de que as coisas naturais sdo todas animadas;
dai a tendéncia a explicar os acontecimentos pela acéo de for¢cas ou principios
animados. No animismo assim entendido Tylor vé a forma primitiva da metafisica e
da religiao” (ABBAGNANO, 2000, p. 61).

Para Newton Cunha (2003, p.18), o animismo “como figura de retérica [é] perso-
nificacdo e prosopopeia’ E também, se referindo ao conceito de Tylor, “refere-se a
tendéncia das culturas primitivas de atribuir alma ou vida propria aos fenémenos e
objetos naturais, explicando assim causas e origens” (CUNHA, 2003, p.18). Conforme
Cunha, citando Tylor, “o animismo estaria na base das concepcdes religiosas e meta-
fisicas do ser humano. O animismo vincula-se, portanto, a possibilidade da magia,
ou seja, da intercessdo humana nas manifestagdes naturais” (CUNHA, 2003, p.18).
Cunha ainda vai além e se refere a prosopopeia e a personificagéo, assim sendo, se
aproxima da representacao dramatica, do jogo, do simbdlico, embora, no contexto

“primitivo” isso se instaurava de forma natural e nao consciente.
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A professora de psicologia da infancia, Jacqueline Held, se refere ao animismo
dizendo que é uma etapa do desenvolvimento psiquico humano. [A crianca] “da vida
ao que toca” (HELD, 1980, p.39), “sem problema e sem admirac¢ao, a crianga encontra
o sol, a lua e as estrelas, a chuva, a neve, a flor e a sombra de flor. Ela lhes fala, escuta
suas respostas e caminha com eles” (HELD, 1980, p.42). Para a autora, o fantastico
“reune na crianca toda visao animista do mundo” (HELD, 1980, p.44).

Jacqueline Held se propde em suas perspectivas, basicamente, a abordar
elementos do desenvolvimento humano a partir dos sonhos e do pensamento, bem
como a relagao entre real e imaginacgao, instalando-se para tal, na infancia. Isso porque
o antropomorfismo e 0 zoomorfismo sdo comuns ao desenvolvimento humano, sendo
mais perceptiveis nessa fase, em que o ludens é a base da percepcao.

Assim, nos € significativamente relevante ter a crianca como objeto de obser-
vacao, uma vez que menciona-la e também aludir ao animador é percorrer a trajetéria
do pensamento humano de forma viva, especialmente pelos aspectos, da percepcao
ludica, da linguagem e da imaginacao. Elementos que constelam a animacao. Para
Held (1980) a crianca passa por uma longa fase de brinquedo simbdlico e prolonga
uma visdo animista do mundo.

E da natureza humana a capacidade de animar. Para Amaral (1996) é na infancia
gue esse desejo surge € é visivel, quando a crianca se relaciona igualmente com os
animais e objetos. E da natureza da crianga o animismo, atribuindo vida as coisas
que as rodeiam. Transforma objetos e se relaciona com a natureza, cria uma realidade
imaginaria sem estabelecer fronteira com o real. Sendo inerente a condigdo humana a

capacidade de animar, e isso ocorre de forma mais natural possivel.

Nem por um segundo o espectador adulto acreditaria na vida propria do
objeto. No entanto, todos nds recalcamos no mais recéndito de nds mesmos
um velho fundo de animismo que vem dos confins dos tempos, daquela
época em que as arvores, 0s astros, os animais tinham alma, em que espiritos
viviam sob as aguas de um lago. Esse animismo mora em nds no inicio
da infancia; depois o rejeitamos em parte, desde a adolescéncia. (GENTY,
2008, p.135)

O animismo é uma espécie de prolongamento do mundo, de insatisfacéo ou de
insuficiéncia e mesmo de extensao da percepg¢ao, num nivel abstrato. Nesse sentido,
“cada um de nés retira do real seu proprio universo” (HELD, 1980, p.26).

Poderiamos classificar isso como qualidade expressiva das coisas no mundo e
que cabe a percepc¢ao humana penetrar nesses mundos. Conforme Rudolf Arnheim

(1986, p.444), “uma rocha ingreme, um salgueiro, as cores de um poér do sol [...],
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uma simples linha ou cor ou a danca de uma forma abstrata na tela cinematografica
tém tanta expressdo como o corpo humano’ Cabe a nés percebé-las. “O mundo é o
que percebo” (MERLEAU-PONTY, 2009, p.20). E isso s é possivel porque temos
linguagem que é alma do sentido das coisas do mundo. Buscamos e achamos nome
o tempo todo para representar as coisas no mundo, sejam elas, naturais ou manipu-
ladas — interferidas pelo homem.

Se nos ativermos a observar a propria estrutura da linguagem, poderiamos
chegar a dizer que na sua estrutura existem caracteristicas da animacgéao, especial-
mente pela ideia de que ela da sentido para coisas, corporificacao a ideias, e com isso
as movimentam. Held (1980, p. 198) diz que a linguagem para a crianca € recebida
como plastica, multiforme, matéria maleavel. “Material para formar, deformar, cons-
truir, reconstruir, indefinitivamente’ Essa colocacao da autora nos remete a ideia de
gue uma linguagem em si ja tem anima.

O metabolismo da linguagem age e reage aos processos de produgao de sentido
que vao se formulando a partir de recursos e meios utilizados para o que se quer e como
expressar. Dessa forma, para pensar na animac¢ao enquanto linguagem, podemos
sugerir alguns elementos signicos desse sistema, como: 0 movimento (que inclui o
tempo-espaco) e a personificacao (retdrica e prosopopeia - analogias). Elementos
qgue sao proprios dos animadores e também da crianga. O movimento sempre esteve
associado a anima, e a personificagéo a ideia de dar linguagem, logos, pensamento,
representacdo, mas também atitude, acao, instinto.

Entretanto, por personificagdo subentende-se dar personalidade, que € quali-
dade da consciéncia da pessoa, do humano, mas ndao entendamos exclusivamente
dessa forma e sim como algo que atribui carateristicas de comportamento especifico,
no caso de personagem. Isto, de fato, concerne o sistema, seja ele complexo (humano)
ou nao, através de analogia. Alguns recursos de linguagem (enquanto sistemas de
sinais), tais como analogia e metafora, se aproximam veementemente da percepcao
animista. Isso pode ser percebido num “simples” jogo de crianga, na sua complexa
representacéao de mundo.

Conforme Held (1980), o homem é tocado primeiramente pela semelhanga, por
isso, estabelece-se um grau de parentesco com a vida animal. “Passada a idade de
antropomorfismo exacerbado, de animismo primeiro que da vida e linguagem a flor,

a nuvem, ao vento, a chuva, ao sol e as estrelas, a afetividade humana parece se
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fixar, sobretudo no reino animal” (HELD, 1980, p.121). Essa afirmacao da psicéloga
sobre o estudo das fases do desenvolvimento do pensamento humano nos refor¢a
a concepgao de associagcao por semelhanca e também nos justifica a simpatia pela
humanizagao dos animais. E isso vem do animismo passando pela mitologia, fabulas
etc. Pensarmos a linguagem enquanto matéria, objeto e jogo, ajuda-nos a iluminar
nosso objeto (animacgéo), bem como percebé-lo como linguagem.

A linguagem se impde a natureza das coisas. O poeta, seja qual suporte use, é
um atravessador da linguagem - ponto mais alto de exercicio estético. “E funcéo da
linguagem fazer as esséncias existirem [é] através da linguagem [que] as esséncias
ainda repousam na vida antepredicativa da consciéncia” (MERLEAU-PONTY, 201, p.12).

A percepcao vai iluminar a caverna. As cores e as linhas vao apenas representa-
-la. A expressao € habilidade da percepcéao humana, aqui particularmente definida
“‘como maneira de comportamentos organicos ou inorganicos revelados na aparéncia
dindmica de objetos ou acontecimentos perceptivos” (ARNHEIM, 1986, p.438), ou
seja, a expressao é resultante, antes de qualquer coisa, daquilo que é sensivel.

A percepgao ou atividade animista e ludica provavelmente teve, como pontos
altos, a pré-histéria, a antiguidade, através da mitologia, e esta nova fase, a partir do
século XIX até os dias atuais, principalmente pela virtualizagcdo. Na pré-historia de
forma mais instintiva e inconsciente; na Antiguidade, bons exemplos sao a mitologia e
as fabulas, bem como os rituais; e, atualmente, o inverso, no que se refere a questao
instintiva, ndo que perdemos nosso lado instintivo, mas estamos num nivel de cons-
ciéncia capaz de estabelecer distanciamentos e camadas de percep¢ao, no que diz
respeito a animacgao. “No mito e no culto que tém origem as grandes forcas instintivas
da vida civilizada: O direito e a ordem, o comércio e o lucro, a industria e a arte, a
poesia, a sabedoria e a ciéncia. Todas elas, tém suas raizes no solo primeiro do jogo”
(HUIZINGA, 2007, p.7).

Homo Ludens é uma definicdo e um conceito desenvolvido pelo filésofo Johan
Huizinga para, entre outras coisas, expressar que “é no jogo e pelo jogo que a civili-
zacgao surge e se desenvolve” (HUIZINGA, 2007, p.l).

O jogo acompanha a humanidade nas suas praticas, mas nao se restringe a
ela, pois, conforme o autor, animais também brincam e o0 jogo esta numa esfera que
ultrapassa nosso entendimento. Conforme Huizinga (2007), a psicologia e a fisiologia

procuram definir a natureza e os sentidos do jogo, como descarga da energia vital,
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satisfagcao do “instinto de imitacao; “necessidade” de distensao, preparacéo para ativi-
dade adulta, exercicio de autocontrole, impulso para exercer certa faculdade, desejo
de dominar e competir, entre outras. Parece-me que algo que pode situar uma pré-

-definicdo de jogo esta ligado ao instinto e ao prazer.

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana s&o, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como exemplo, no caso da linguagem,
esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder
comunicar, ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir
as coisas, defini-las e constata-las, em resumo, designa-las e com essa
designacéo eleva-las ao dominio do espirito. Na criacdo da fala e da
linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, é como
se 0 espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas
pensadas (HUIZINGA, 2007, p.7).

A comunicacao é um jogo de ideias entre no minimo dois: aquele que expressa e
aquele que recebe. Assim como a linguagem, o mito transforma o mundo e a percepc¢ao.
Na mitologia, por exemplo, “ha um espirito fantasista que joga no extremo limite entre
a brincadeira e a seriedade” (HUIZINGA, 2007, p.7).

O jogo esta no cerne da percepcao, evidente na crianga, bem como ¢é a raiz
do fantastico. Para Held (1980), esta em todas as formas de jogo. No jogo com as
palavras, ritmos, sons e sentidos, podemos fazer as coisas existirem. “Uma crianca
percebe antes de pensar, que comece a colocar seus sonhos nas coisas, seus pensa-
mentos nos outros, formando com eles um bloco de vida comum, onde as perspec-
tivas de cada um ainda nao se distinguem” (MERLEAU-PONTY, 2009, p.20).

Para se perceber a animacao é necessario estabelecer um jogo, seja ele mais
ludico, quando se refere ao teatro de animacgao, que nao deixa de ser técnica, ou
técnico mecénico, de ilusao otica, no que se refere a animagao cinematografica, mas
também ludico. Por mais real que seja o movimento no teatro de animacao, o crivo do
jogo é fundamental, pois interlocutores nao estdo sendo enganados, mas imersos na
esfera que abarca essa relacao, inerente a linguagem teatral, digamos que classica,
uma vez que isso nao se aplica a performance, por exemplo, que mistura ator/espec-
tador, real/ficcéo etc.

O fascinio do homem pelos simulacros e, especialmente, pela “reproducéao” de
vida, como vimos, é algo antigo. Para se conseguir tal facanha, historicamente, se
recorreu a processos de mecanismos, sendo um bom exemplo os autdmatos, popu-
larizados no século XVIII. Amaral (1996) aponta que ha diferencas substanciais na
relagcdo entre os bonecos de criangas e os autdbmatos, pois estes engendram uma

mecéanica. “Em geral a crianga ndo esta tdo ligada a mecanismos pois esta mais
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proxima da poesia do que de complicados aparelhos, ndo tem necessidade de recorrer
a mecanismos para criar ilusao de vida” (AMARAL,1996, p. 284), o que é inerente a
sua propria natureza.

O diretor de teatro Philippe Genty (2008) considera que o seu teatro é para ser
percebido pelos sentidos e a magia e a ilusao devem se fazem presentes “para fissurar
o racional e se insinuar no universo do subconsciente [...] Para mim, o palco do teatro
€ o lugar do nosso inconsciente” (GENTY, 2008, p.134).

No teatro, de modo geral, o jogo é vital, mas no teatro de animacao o jogo esta
em duas camadas, uma a ser teatro e outra na esfera do fantastico. Entre jogo, imagi-
nacao e animacao existem fronteiras embaracadas, uma vez que o instinto € uma
substancia do jogo e da imaginacao, bem como o jogo € principio da imaginacao, da
animacao e de si.

A imaginacéo é o fio da anima, lhe da vida. Nessa afirmacgao esta imbuido, logi-
camente, o pensamento/linguagem. ‘A imaginacao precisa de um animismo dialé-
tico, vivido ao encontrar no objeto respostas as violéncias intencionais” (BACHELARD,
1991:18). Poderiamos, de modo geral, dizer que imaginacao € a capacidade de criar
imagens e dar acoes para elas, percepg¢ao, sentido, bem como, vé-las, seja no campo
fisico ou psiquico.

O imaginario € um jogo de linguagem, no qual unidades de significacao festejam.
No processo de aquisicao da linguagem na infancia, por exemplo, a linguagem é um
brinquedo simbdlico, por meio do qual “tudo pode” e se faz, num exercicio puro de fluxo
de imagens-objetos. ‘A imaginacgao é tanto o instrumento da criagdo quanto da experi-
éncia interior, donde a necessidade de reconhecer que o imaginario € o motor do real,
0 que o movimenta” (HELD, 1980, p.18).

O olho vivo da imaginacao vé além da percepcao comum. Nessa perspectiva o
que é mais oportuno ao nosso argumento € a ideia de desvio da percepcéo normal,
uma pista que conduz para observar que o fantastico é elemento de extensdo da
percep¢ao, matéria insolita (no sentido de extraordinario). “O fantastico poderia, entéo,
definir-se como originario de superdomesticagéo do real, ou, de qualquer maneira, de
superdomesticagdo da natureza” (HELD, 1980, p.60).

Assim como o imaginario € um exercicio de linguagem por exceléncia, ele tem
caracteristicas instintivas, podendo superar a “légica” comum, e, talvez, a sua maior

forma de manifestar-se seja a arte. Entre o animado e o inanimado ocorre um fluxo de
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forcas (pensamento e instinto), e, no sentido instintivo, justifica-se que da palavra anima
tenha se derivado a palavra animal. Na introdugao do livro Arte e percepgéo visual:
uma psicologia da viséo criadora, de Rudolf Arnheim, ele diz: “O delicado equilibrio de
todas as potencialidades de uma pessoa [...] € perturbado ndo apenas quando o inte-
lecto se choca com a intui¢cdo, mas igualmente quando a sensagao expulsa a razao”
(1986). Isso porque o imaginario acelera o fluxo de imagens/pensamento e guerrilha
com a imagem/instinto, a base do processo criativo.

S&o inesgotaveis as relagdes simbolicas, isso porque elas sdo o fruto da
linguagem, recurso da natureza humana para se apoderar do mundo e dos novos
mundos gerados por si para habitar. As artes sdo os mundos. “O intermundo [€] onde
se cruzam nossos olhares e se confrontam nossas percepg¢des: nao ha mundo bruto,
ha somente um mundo elaborado, ndo ha intermundo mas apenas uma significacao
[de] ‘mundo” (MERLEAU-PONTY, 2009, p.55), a que damos para ele.

Parece que o mistério da anima esta no homem, no simbolo, no jogo, na imagi-
nacao, na linguagem, na representacao e, especialmente, na percepcao, propulsora
de tudo isso. SO a percepcao é capaz de elaborar e materializar uma poética.

Todo desenvolvimento da percepcao resulta em varios segmentos de lingua-
gens, entre eles o da animacgéo, do desejo de inumeros criadores para dar vida,
ou impressao de vida as suas criaturas, sejam elas pinturas, desenhos, esculturas,
silhuetas, bonecos, seres verbais, entre tantas outras que a imaginagao persegue.

O animador, seja 0 da pré-histéria ou da atualidade, pensa com os desejos,
movimenta os sonhos e transcreve a imaginacéo. Nao negligencia o onirico nem
esqueceu sua infancia, pois é de la que brotam suas criaturas, da sua capacidade
animista e ludica. Ele tem poder, pelo jogo de representacédo, de expandir sua vida
para a voz, objeto, movimento, para a maquina, acetato, folha, desenho, entre tantos
outros suportes. Acredito que o animador persegue seu desejo de superar a invisibili-
dade, assumindo um papel de Deus, soprando e sugando vida de suas criaturas. Ele
€ testemunho dos sonhos e para quem nao existe apenas um mundo.

Assim, concluo este texto como comecei, com a epigrafe de Manuel de Barros:
“Quando eu crescer eu vou ficar crianca’ ou seja, ndo esquecer a infancia € um prin-

cipio elementar do animador.
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