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Design de animacao
como despertar
poético: Narrativas
Guarani Mbya na
Tekoa Krukutu

Resumo Este estudo investiga o potencial do Design de animagdo como des-
pertar poético para o modo de (re)existir do povo Guarani Mbya da Tekoa

Krukutu, presente em Sdo Paulo/SP. e como ferramenta para a preservagio

e valorizacdo da sua cultura. A partir do olhar decolonial nas artes, o artigo

relata o desenvolvimento de um projeto de animagdo, abordado de forma

colaborativa, que reflete narrativas, cosmovisdes e perspectivas da comuni-
dade, respeitando seus saberes tradicionais. Por meio de oficinas de contagdo

de histdrias e desenho, o processo participativo permitiu resgatar a tradi¢ao

oral da comunidade e traduzi-la em imagens. O Design de Animagdo emer-
ge, assim, como um meio de expressio cultural inovador e acessivel, capaz

de promover o dialogo entre diferentes visdes de mundo. O Design se revela

um elo efetivo entre diferentes contextos culturais e epistemoldgicos, contri-
buindo para sensibilizagao e diversidade culturais.

Palavras-chave Design de Animagdo, Narrativas Indigenas, Abordagem Colaborativa,
Guarani Mbya
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Animation Design as a Poetic Awakening: Guarani Mbya narratives in
Tekoa Krukutu

Abstract This study investigates the potential of Animation Design as a poetic awak-
ening for the mode of (re)existence of the Guarani Mbya people of Tekoa Krukutu,
located in Sdo Paulo/SP, and as a tool for the preservation and valorization of their
culture. From a decolonial perspective in the arts, the article reports the development

of an animation project, approached collaboratively, that reflects the community’s

narratives, worldviews, and perspectives, respecting their traditional knowledge.
Through storytelling and drawing workshops, the participatory process enabled the

rescue of the community’s oral tradition and its translation into images. Animation

Design thus emerges as an innovative and accessible means of cultural expression, ca-
pable of promoting dialogue between different worldviews. Design reveals itself as an

effective link between different cultural and epistemological contexts, contributing to

cultural awareness and diversity.

Keywords Animation Design, Indigenous Narratives, Collaborative Approach, Guarani
Mbya,

Diseno de Animacion como Despertar Poético: Narrativas Guarani Mbya en Tekoa
Krukutu

Resumen Este estudio investiga el potencial del Disefio de animacién como despertar
poético para el modo de (re)existir del pueblo Guarani Mbya de Tekoa Krukutu, pre-
sente en Sdo Paulo/SP, y como herramienta para la preservacion y valorizacién de su

cultura. A partir de una mirada decolonial en las artes, el articulo relata el desarrollo

de un proyecto de animacion, abordado de forma colaborativa, que refleja narrativas,
cosmovisiones y perspectivas de la comunidad, respetando sus saberes tradicionales.
A través de talleres de narracién de historias y dibujo, el proceso participativo per-
mitid rescatar la tradicion oral de la comunidad y traducirla en imdgenes. El Disefio

de Animacion emerge, ast, como un medio de expresién cultural innovador y accesible,
capaz de promover el didlogo entre diferentes visiones del mundo. El Disefio se revela

como un lazo efectivo entre diferentes contextos culturales y epistemoldgicos, con-
tribuyendo a la sensibilizacion y diversidad culturales.

Palabras clave Disefio de Animacidn, Narrativas Indigenas, Abordaje Colaborativo, Gua-
rani Mbya
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Design de animagao como despertar poético 4

Introdugao

Umas das caracteristicas do Design é a possibilidade de sempre re-
elaborar as coisas que inventamos. O que tem se expandido ao longo do
tempo € a abrangéncia dessas ‘coisas”: detalhes de objetos, o corpo huma-
no, cidades e, como ressalta Bruno Latour (2014), a prépria natureza. Se
inventamos um jeito de estar na Terra, também ele pode ser reelaborado e
uma forma de fazé-lo é por meio da revisdo dos conceitos que fundamen-
tam nosso modo de existir. O discurso decolonial aponta para a necessidade
de rever a “Histéria” estruturada pelos colonizadores, que deixou de lado
diversas narrativas, cosmovisdes, modos de existir e de construir saberes
(cf. PAIVA, 2022).

A revisdo da Histdria - e das histérias - faz parte do processo peda-
gbgico de decolonizagao. E importante entender o passado sob a ética do
colonizado para reivindicar as injusticas cometidas, reconhecer as estru-
turas epistemoldgicas que perpetuam os paradigmas coloniais, legitimar a
existéncia de diversas formas de conhecimento e assumir outro modo de
estabelecer rela¢cdes com os demais seres (cf. SMITH, 2018). No sentido de
rever os paradigmas, Vilém Fliisser (2017) propde a busca de novos critérios
ontoldgicos - transpondo, por exemplo, a separacdo entre natureza e cul-
tura para a distingdo entre coisas animadas e inanimadas, méveis e iméveis
- e apresenta o Design como uma ponte essencial, capaz de reconciliar os
mundos da arte e da técnica.

No Brasil, o campo das Artes vive um momento de inflexdo, de ‘re-
design’, que Paiva (2022) denomina virada decolonial. As institui¢des cultu-
rais tém dado visibilidade ao discurso decolonial ao inserirem esses temas
em suas programagdes, dando projecido a diversos artistas e coletivos negro
e indigenas que assumiram essa causa. Nesse aspecto, merecem destaque as
iniciativas de grupos indigenas que utilizam as técnicas audiovisuais para
afirmar sua autonomia e autodeterminagdo, divulgar sua cultura, reivin-
dicar seu direito a existéncia e resisténcia, e alertar para a necessidade de
repensar nossa relagdo com o planeta. Esses coletivos frequentemente re-
gistram cenas do cotidiano, com o objetivo de compartilhar sua cultura com
o mundo.

No que se refere ao uso das tecnologias digitais, Naine Terena (2023)
aponta uma significativa inversdo de papeis: de ferramentas de domestica-
¢do0, como eram empregadas nos periodos da Comissio Rondon e da Marcha
para o Oeste, atualmente, as tecnologias sdo ‘domesticadas’ pelos indigenas
que as utilizam como instrumentos de suas préprias narrativas. A pesquisa-
dora enfatiza a distingdo entre as produgdes dos povos origindrios e aquelas
realizadas por ndo indigenas: é essencial a perspectiva indigena, a forma
como se veem e se representam, os elementos do seu cotidiano que valori-
zam. Terena (2023) considera o dominio do audiovisual como mecanismo de
resisténcia para perpetuacdo de seus saberes e praticas.

A compreensdo da produgdo audiovisual como forma de resisténcia
remete a defini¢do de ‘imagem’ e ‘imaginagdo’ proposta por Fliisser (2017).
Para o filésofo, as imagens atuam como mediadoras entre o individuo e um
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mundo cujo acesso ndo é direto. A imaginagdo, por sua vez, é a capacidade
subjetivizagdo, de distanciamento do mundo objetivo. Assim, a imaginagado
se torna uma ferramenta eficaz para a elaboracdo de outras perspectivas
que incluam as cosmovisdes indigenas. Sob esse aspecto, as produgdes in-
digenas - ou sobre eles - podem despertar uma imaginagdo que serve a
(re)existéncia, configurando-se como um ato politico de conexdo com suas
cosmovisoes.

Na perspectiva de reelaboragio da existéncia e de resisténcia, o De-
sign de Animagio nos possibilita apresentar outras narrativas, para além
daquelas hegemonicas, capazes de despertar uma predisposi¢do positiva
para o estabelecimento de aliangas afetivas entre os seres distintos, con-
siderando ‘humanos’ e ‘ndo-humanos’, os seres visiveis e os invisiveis. E,
como nos recorda Ailton Krenak (2019) os povos origindrios tém centenas
delas para nos oferecer.

Design de animacao e a (re)existéncia Guarany Mbya

Com o advento da virada decolonial, a crescente aten¢io a temati-
ca indigena tem fomentado a produgio de diversas animagdes. Em geral,
voltadas ao publico infantil e motivadas pela curiosidade sobre o “outro”,
por um desejo - despretensioso ou ndo - de divulgar a cultura indigena,
muitas dessas obras acabam por perpetuar as impressdes registradas pelas
primeiras expedi¢des que chegaram as coldnias, ecos das praticas coloniais.
Os relatos desses viajantes, pautados por suas concepgdes de mundo, deram
origem a esteredtipos por meio dos quais os povos originarios eram vistos
de forma desumanizada - até com o emprego de termos zooldgicos - ou
mistificada, além de serem considerados preguicosos, dependentes e cogni-
tivamente limitados. Esses relatos, tomados como fontes fidedignas, se tor-
naram o modo de representar os povos indigenas (cf. SMITH, 2008). Disso
decorre a facilidade em incidir em esteredtipos quando se trata dos povos
origindrios. Conceitos como selvagem ou a idealizagido do bom selvagem,
exoético, ingénuo, perigoso ou sensual sdo recorrentes quando a tematica é
indigena.

Embora esteredtipos como os supracitados possam ser identifica-
dos em muitas animagdes, existem produgdes que superam esses ‘pré-con-
ceitos’, desviando-se das generalizacdes e das exotizagdes. Sdo, comumen-
te, elaboradas com a participagio ativa das comunidades indigenas, o que
confirma a importancia do direito a autodeterminagdo e a autorrepresen-
tacdo desses povos. E nessa pratica de trabalho colaborativo, o Design de
Animagao concilia a tecnologia digital e a tecnologia da oralidade dos povos
origindrios como um ato decolonial. O processo coletivo possibilita o esta-
belecimento de aliangas que supdem empatia, conhecimento mutuo, trocas
efetivas e afetivas que permitem a descoberta reciproca. Foi pautado nesse
tipo de trabalho colaborativo que se desenvolveu o projeto de animacio,
que prioriza a etapa de pré-producido, com o povo Guarani Mbya da Tekoa
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Krukutu, em Parelheiros, Sdo Paulo/SP. Esse aspecto esteve presente desde
as etapas iniciais do trabalho.

A lideranga da aldeia Krukutu se mostrou receptiva desde o pri-
meiro contato, considerando positivo dar a conhecer seu modo de vida. “A
casa de reza é o coracdo da aldeia” foi uma das primeiras frases ditas. O
sentido do Sagrado apresentou-se diretamente relacionado com a defini¢do
da comunidade. Os Guarani, presentes em cinco paises da América Latina -
Argentina, Bolivia, Brasil, Paraguai e Uruguai - se veem como um sé povo,
resistindo as fronteiras impostas. No Brasil, existem trés grupos de Guarani:
Mbya, Kaiowa e Nhandeva. No estado de Sdo Paulo, os Guarani Mbya ocu-
pam, sobretudo, a regido do Vale do Ribeira, mas estdo também presentes
na capital paulista em Parelheiros e no Pico do Jaragua.

A Tekoa Krukutu possui um posto de satde, uma escola da Prefeitu-
ra e um Centro de Educagdo e Cultura Indigena (CECI). Se por um lado esses
servicos publicos muito favorecem a comunidade; por outro, os érgios do
governo, muitas vezes, impdem seus padrdes sem considerar as necessida-
des especificas locais. Isso se manifesta desde a merenda escolar, os brin-
quedos até a uso exclusivo de medicamentos alopaticos no posto de satde,
sem a integracdo com as medicinas tradicionais da comunidade.

Outro desafio significativo é a preservagdo da tradi¢do e da lingua
guarani, que o CECI busca resgatar. O contato precoce das criangas com a
lingua portuguesa ameaga o uso da lingua materna. Em relagdo a subsistén-
cia, devido ao fato de territdrio e seu entorno ji terem sofrido descaracte-
rizagdo da sua vegetagdo nativa e, consequentemente, ndo haver mais pos-
sibilidade de caga nem de uma producio de alimentos suficiente para toda
a comunidade, a aldeia depende dos empregos publicos no posto de saide
e na escola, das aposentadorias e da venda de artesanato. Os habitantes da
Tekoa Krukutu plantam algumas espécies préprias de sua cultura para man-
ter viva sua tradi¢do culindria e para uso ritual.

Diferente de outras aldeias, a Tekoa Krukutu, desde sua formagio é
liderada por um grupo de pessoas e ndo por um tnico cacique. Uma das li-
deres, Kerexu Mirin, que acompanhou o desenvolvimento do trabalho o ini-
cio, relatou alguns desafios enfrentados pela comunidade, dentre os quais:
encontrar uma metodologia prépria indigena para o ensino das criangas,
uma vez que os professores indigenas atuais foram alfabetizados no sistema
de ensino hegemdnico; conservar o sentido da coletividade frente ao uso
dos meios digitais que induzem ao individualismo; o fato de os empregos
publicos terem criado uma espécie de ‘elite’ dentro da aldeia, uma divisdo
social que nio existia na modo de vida Guarani; e manter vivo o costume de
contar suas proprias narrativas, despertar nos mais jovens o interesse pelas
histérias do seu povo. Esse ultimo aspecto estabelecia conexdo direta com o
desenvolvimento do projeto de animagio.

A pesquisa foi sendo direcionada para ouvir histérias com a fina-
lidade de que a animagdo fosse um material que servisse aos interesses da
comunidade e nfo apenas uma producio que mostrasse para os jurua — 0s
nao-indigenas - algo da cultura Guarani Mbya. No decorrer das visitas, es-
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cutando e fazendo perguntas, surgiu um interesse mutuo em resgatar o
mito da Yvy Marae’y - A Terra Sem Males, ou Terra Imperecivel, em uma
tradigdo mais direta. Ao questionar Kerexu sobre essa histéria, ela consta-
tou que ndo tinha mais ouvido falar sobre ela, despertando-lhe o interesse
em retomar a narrativa.

Inicialmente, Kerexu questionou se o mito seria uma criagdo origi-
nal de seu povo ou uma influéncia missiondaria, devido a semelhanga com o
“Paraiso” cristdo. Para esclarecer a questao, ela consultou um antropélogo
com vasta experiéncia junto ao povo Guarani do Sul e Sudeste do Brasil,
que confirmou a origem Guarani do mito. A partir de entdo, Kerexu iniciou
uma busca ativa pelo conhecimento sobre a Yvy Marae’y, conversando com
ancidos e jovens da comunidade. A investigagdo sobre a Yvy Marae’y revelou
outras questdes importantes: por que essa histéria havia sido esquecida?
Quais outras histdrias corriam o risco de se perder? Como despertar o inte-
resse dos jovens pela cultura, histérias, técnicas e ritos ancestrais?

Essas conversas levaram ao encontro com outros indigenas que
compartilhavam das mesmas preocupagdes, levando-nos a Claudio Vera, li-
der Guarani Mbya da Tekoa Pyau do Pico do Jaragud. Claudio Vera, também
interessado em resgatar a cultura Guarani, explicou que a compreensio da
Yvy Marae’y exigia o entendimento da cria¢do do universo, o Yvy Rupa, e da
Guata Pord, a grande caminhada do povo Guarani. Segundo ele, o objetivo
do povo Guarani sempre foi realizar essa grande caminhada, um propésito
que permanece vivo apesar das fronteiras geograficas, que ndo possuem
significado para eles. Foi, entdo, pela histéria da criagdo da Yvy Rupa que o
projeto foi sendo delineado. Em consenso com Kerexu e Claudio, decidimos
tomar como ponto de partida essa narrativa e em torno dela reunir a comu-
nidade para ouvir, contar e recontar a histdria.

Em um encontro com Claudio Vera, ele nos contou o inicio da his-
téria da criacdo da Yvy Rupa. Conforme o seu relato, foi Nhanderu (Nosso
Pai) que criou a Yvy Rupa. Apds formar tudo o que existe, ele partiu para sua
morada, a Nhanderu amba, deixando sua esposa, Nhandexy (Nossa Mie),
gravida de Kuaray (o Sol) que lhe guiaria depois até Nhanderu amba. No en-
tanto, o curso dos acontecimentos desviou-se do planejado, dando origem a
uma série de eventos que explicam a origem e a natureza de diversos seres.
Nhandexy foi devorada pelos espiritos das ongas ancestrais, as jaguarete,
sendo Kuaray criado por elas. Para auxilid-lo em sua jornada rumo a mo-
rada de Nhanderu, Kuaray criou Jaxy (‘o’ Lua). A saga dos dois irmaos é o
cerne de diversas narrativas que elucidam a presenca das ongas-pintadas a
beira dos rios, a origem das pacas, dos urubus, dos passaros macuco e nam-
bu, a histdéria de Tup3, a origem dos trovdes e das fases da lua, dos espiritos
que protegem as nascentes e de todos os seres que habitam o mundo.

Apds esse relato, Claudio revelou a preocupacdo de que os jovens
nio tém mais escutado histdrias. Propusemos, entdo, uma oficina de conta-
¢do de histéria e de desenho na Tekoa Krukutu: ele contaria essa narrativa
e nés conduziriamos, em seguida, uma oficina de desenho a partir da qual
produziria uma animagdo. Claudio aprovou a ideia. Com ele, fizemos um
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Quadro 1 Roteiro da animagdo

Fonte arquivo pessoal da autora
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recorte da histéria para resultar no roteiro possivel de ser produzido num
curta-metragem (Quadro 01). O propdésito era de reunir a comunidade para
fomentar a pratica da oralidade e obter uma representagio grafica da histé-
ria feita pelos préprios indigenas, a partir da qual poderiamos desenvolver
a animacio. E foi assim que entre oficinas e encontros comegamos a tecer
técnica e poética ao tangenciar o audiovisual e a oralidade, e ao retomar a
cosmovisdo Guarani Mbya e a alegria do ser coletivo.

Roteiro

Nhanderu cria o mundo: as pessoas, as drvores frutiferas etc. e parte para
outro lugar deixando a mulher gravida. Ele lhe disse que quando quisesse
seu filho os guiaria até sua morada. Ao caminhar, a mulher é devorada
pelas jaguarete, mas o filho, Kuaray é tomado por uma senhora velhinha,
a jaguarete mae, que o cria. Kuaray cresce rapidamente. A jaguarete mie
fala para ele ficar longe do parakau, mas, curioso, o Kuaray vai ao encon-
tro do parakau e ele lhe conta que foram as jaguarete que devoraram sua
mie. Ele pede os seus ossos e recebe. Kuaray decide destruir as jaguarete
e para isso cria Jaxy. Eles constroem uma ponte sobre um rio de corren-
teza forte e convencem todas a atravessarem, mas uma jaguarete gravida
nio chega a tempo e consegue escapar. A ponte é cortada com todas em
cima e elas sdo levados pela correnteza. O Kuaray transformou a jaguarete
gravida, que ficou a beira do rio, em onga pintada. Por isso, as ongas pin-
tadas vivem sempre a margem do rio. Em seguida, Kuaray e Jaxy tentam
reavivar Nhandexy. Eles sé podiam tentar trés vezes, mas falharam em
todas elas. Entdo, Kuaray transforma Nhandexy em uma jaixa, uma paca.
Kuaray e Jaxy seguem seu caminha, cada um de um lado do rio. Jaxy,

curioso, ia perguntando ao seu irmao sobre cada coisa e Kuaray explicava.

0 encontro da comunidade e suas historias:
um despertar poético

No dia combinado, passamos na Tekoa Pyau, no Pico do Jaragud,
para encontrar o Claudio e, juntos, fomos a Tekoa Krukutu, em Parelheiros.
O sol brilhava forte como se Kuaray jé estivesse a postos para o encontro.
Criangas, jovens e adultos da comunidade nos esperavam. Na cozinha co-
munitdria, um grupo preparava o almogo. Reunimo-nos na casa de reza, a
Opy, onde colchonetes foram espalhados formando uma roda que acomodou
certa de 25 pessoas (Figura 1). Um ritual pessoal e discreto me fez compre-
ender o significado espiritual daquele encontro. Claudio Vera, na casa de
reza, fumava seu petyngua - cachimbo usado pelos Guarani. Eu ia fazer-lhe
uma pergunta quando percebi que ele circundava o amba, um tronco com
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Figura 1 Reunido na Opy

Fonte arquivo pessoal da autora
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agua para curas usado nos rituais, posicionado no centro da casa. Concen-
trado, ele soprava a fumaga do petyngua no tronco. Percebi que uma cone-
x30 se estabelecia ali e decidi ndo interromper. Afastei-me. Em seguida, ele
me chamou e disse-me que eu ja podia colocar nele o microfone de lapela
que eu havia levado para registrar sua fala. Compreendi que, apés o ritual,
ele estava pronto para comegar a iniciar o encontro.

Kerexu acenou-me que poderiamos comegar. Apresentei-me breve-
mente, explicando a pesquisa e a proposta de criar uma animacao. Disse-
-lhes que havia convidado o lider de outra aldeia para compartilhar uma
histéria, e que a ideia era que cada um desenhasse a parte da histéria que
mais lhes tocasse. Eles aprovaram. Pedi que se apresentassem, e entdo pas-
sei a palavra para Claudio Vera. Ele comegou seu relato em Guarani. En-
quanto ele falava, o petyngua e a cuia de chimarrio circulavam entre os
adultos. Terminada a narrativa, durante a qual se podia ver o interesse
crescente dos ouvintes, outros indigenas fizeram comentérios - também
em Guarani - retomando alguns pontos da histéria.

Quando os comentdrios se encerraram, convidei-os para a etapa se-
guinte: a oficina de desenho. Fomos a cozinha comunitaria, onde havia me-
sas e bancos, e com folhas de sulfite e lapis de cor criancas, jovens e adultos
se puseram a desenhar alguma parte da histéria ou personagem (Figura 2).
Algumas imagens se repetiram: Kuaray com frequéncia desenhado como
uma pessoa com raios ao redor da cabeca, como um cocar, e Anhi (o mal)
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Figura 2 Realizagdo da primeira ofici-
na de desenho

Fonte arquivo pessoal da autora
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em cuja representagio - com chifres, cauda e tridente na mao - se percebeu
a influéncia dos padrdes ocidentais. Terminada a sess3o e tendo recolhido
os desenhos, almogamos todos juntos e a comunidade se dispersou.

W 5t A F

Spim ICARRI

Voltamos para casa com a missdo de unir em uma narrativa o seu
conteudo, sua representacdo e tudo aquilo que foi vivenciado e que nio
cabia no papel. Era um quebra-cabecas de imagens e sentidos. Ao retornar
para casa, tentei esbogar o texto que acompanharia um primeiro storyboard.
Foi, entdo, que percebi a necessidade de reformular o projeto de animagéo e
sua metodologia. A simples criagdo de uma animacao baseada nos desenhos
da comunidade n3o seria suficiente. Havia nuances conceituais e uma carga
simbdlica que poderiam se perder ou ser mal interpretadas se eu impusesse
meus proprios critérios. As decisdes sobre como representar a narrativa
deveriam emanar da prépria comunidade. Era fundamental construir as de-
mais etapas da animagdo em colaboragdo, ndo apenas a partir dos seus de-
senhos. O ser coletivo Guarani Mbya se fez imperativo no projeto de anima-
¢d0 e 0 envolvimento da comunidade se desdobrou nos processos seguintes.

Combinamos com a Kerexu de fazemos outras oficinas de desenho
com aqueles que quisessem participar do projeto de desenvolvimento de
animacdo. Ela escolheu trabalhar com os jovens do ensino médio e assim o
fizemos. Reunidos com eles apresentei a proposta. Dos oito jovens, seis ade-
riram ao projeto (Figura 3). Exceto a Kerexu, os demais ndo estavam pre-
sentes na oficina anterior e nio tinha escutado a histdria. Entreguei-lhes o
texto do storyboard que eu havia esbogado a fim de que eles desenhassem
as cenas. Em lingua Guarani, eles comecaram a discutir detalhes da histéria
ja esquecida por alguns. Mesmo sem entender as palavras, senti a alegria
de ver concretizado um desejo que surgiu desde os primeiros encontros:
o interesse dos jovens pelas suas préprias histdrias. Eles debatiam em sua
lingua materna, e a lider indigena me resumia o que era dito.
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Figura 3 Realizacdo da segunda oficina
de desenho

Fonte arquivo pessoal da autora
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Em certo momento, Kerexu que eu tinha registrado a fala de Clau-
dio Vera e pediu para que todos a ouvissem. Trouxeram uma caixa de som a
qual conectei meu celular e o grupo de jovens mergulhou na narragio. Por
mais de uma hora, eles ouviram, pausaram, discutiram, retomaram a grava-
¢do, e discutiram novamente, seguindo com a escuta. E comegaram a apon-
tar corregdes e adicionar comentdrios ao storyboard que eu havia esbogado.
Depois, surgiram duvidas quanto a representacdo das personagens e dos
fatos: como representar Nhanderu? De que forma Kuaray cria Jaxy? Como
Kuaray transforma a jaguarete gravida em onga pintada? Nessas perguntas
se desvelou a questdo da traduzibilidade: de que maneira traduzir em ima-
gens uma narrativa que sempre foi oral? Cientes que haveria perdas nesse
processo, enfrentamos o desafio acreditarmos na importincia do registro
em imagens, acessivel a uma maior niimero de pessoas da comunidade do
que o registro textual. O tempo avangou e precisamos deixar a aldeia. Ten-
do recolhido os desenhos que estavam concluidos nos despedimos. No en-
tanto, envolvidos na atividade proposta, livremente os jovens, com outros
que se achegaram depois, continuaram desenhando.

Apds alguns dias, retornei a aldeia para uma nova oficina, desta vez
com o objetivo de definir melhor as personagens com a comunidade. Reu-
nimo-nos na cozinha comunitdria e, com lapis de cor e papéis sulfite, come-
camos a desenhar. Questdes sobre a representagdo surgiram novamente. J4
havia um consenso maior de que Nhanderu ndo deveria ser representado
como uma pessoa humana. Outra discussdo surgiu sobre as primeiras ongas:
elas ndo deveriam ser ongas como as conhecemos, mas seres hibridos entre
gente e onga. Os jovens demonstraram certa dificuldade em desenhar as
personagens e propuseram que eu elaborasse um esbogo a partir do qual
eles fariam a caracterizagio das personagens. Ainda assim, eles desenharam
Kuaray e Jaxy, o ajaka (cesto onde foram recolhidos os ossos de Nhandexy)
e algumas arvores. Eles decidiram que a criagdo do mundo seria a partir da
fumaca do petyngua de Nhaderu e que Kuaray criaria Jaxy a partir da terra.

0 método que a elaboragdo da animagdo acabou assumindo alinha-
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Figura 4 Personagens da animagio

Fonte arquivo pessoal da autora
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-se com o conceito de Design Colaborativo, conforme apresentado pelas
pesquisadoras Cavalcante e Devergenes (2020). Este método responde as
demandas da “Nova Economia”, que prioriza as interagdes entre pessoas,
produtos e lugares, em detrimento da centralidade do produto. A aborda-
gem visa um pensamento sistémico, estimulando a criagdo e experimen-
tacdo de novos comportamentos. Segundo as autoras, as iniciativas locais
sdo as mais eficazes para atingir esse objetivo. A produgio colaborativa, ao
basear-se na troca de conhecimentos e na negociago de significados e sen-
tidos, distancia-se dos padrdes da indudstria contemporanea.

No processo de producdo da animagio, os elementos mencionados
acima se manifestam: a mudanca de foco do produto para a interagdo entre
as pessoas, a troca de conhecimentos e a negociagio de significados e senti-
dos. As atividades realizadas confirmam que o Design de Animagao pode ser
um instrumento eficaz para conectar técnicas que expressam cosmovisdes
distintas, e para fomentar espacos de reflexdo por meio de um despertar
poético, estabelecendo conexdes entre diferentes perspectivas de mundo.
Desse processo de negociagdo de aspectos simbdlicos continuou por meio
de troca de mensagens por WhatsApp, no desenvolvimento das etapas sub-
sequentes de criacdo de personagens (Figura 4), cendrios e cenas, resultan-
do nas imagens para o storyboard (Figuras 5).

ParakAv
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Figura 5 Imagens do storyboard

Fonte arquivo pessoal da autora

O projeto de animagio na sua etapa de pré-produgido, com énfase
na elaboragdo do roteiro, do storyboard e do animatic, considerou reunides
posteriores as oficinas para algumas tomadas de decisdo e avaliacdo do pro-
cesso. Como titulo da animagéo foi escolhido Kuary ha’egui Jaxy (Kuaray e
Jaxy), por serem eles os protagonistas da histéria. Decidimos juntos que
a animacdo ndo tera didlogos, mas serd o discurso indireto com narragio
em Guarani e legenda em portugués. Para apresentagdo da animagio para
a comunidade, os participantes das oficinas sugeriram que fosse em uma
noite de xondaro (ritual de dancas e conversas, realizado durante a noite)
tendo a possibilidade de abrir para comentarios e até mesmo contestagdes
da comunidade.

Como avaliagdo, o grupo destacou o desafio da tradugio. Primeira-
mente, a traducido da oralidade para a imagem. Ao escutar a histdria, os fa-
tos e personagens, cada um os imagina de um jeito, e para desenhar é neces-
sario chegar a um consenso. Depois a tradugio do Guarani para o portugués:
ha palavras, expressdes e conceitos dificeis de traduzir. Por outro lado, foi
ressaltado o beneficio de a comunidade se reunir para escutar histérias: “A
gente quase ndo faz mais isso. E importante contar histéria.” - disse um
deles. Também foi destacada a importincia do registro por meio de livros
e das tecnologias digitais para transmitir aos mais jovens. Segundo Claudio
Vera, os desenhos feitos para o storyboard - que sdo apenas uma parte do
processo - ja sdo importantes para aulas com as criangas indigenas.

Da conversa e da sintese apresentada, destacamos alguns pontos.
Primeiramente, em relagdo ao titulo, percebi uma preocupagdo em preser-
var a integridade da histéria. Embora a animacio retrate apenas uma parte
da narrativa, o grupo ndo quis acrescentar um subtitulo. Parecia-lhes que
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dividiria a histdria. A segmentagédo e categorizagdo da histdria, caracteris-
tica da historiografia eurocéntrica, nio se alinha ao pensamento Guarani.

Outro aspecto evidente, desde os primeiros encontros, é a natureza
comunitdria das narrativas e a auséncia de uma versio tnica da histéria.
Cada relato era acompanhado da ressalva de que outras pessoas deveriam
ser ouvidas, pois suas versdes poderiam divergir. E mesmo ao planejarmos a
apresentagdo para a comunidade, houve a preocupagio de possibilitar que
as outras pessoas reagissem a proposta apresentada. Essa pluralidade ndo é
vista como um problema, nem torna menos legitimas as outras versdes. Isso
demonstra uma dinidmica de construcdo coletiva do conhecimento, onde
ninguém se apegava a sua versao. A cultura Guarani Mbya acolhe diferentes
formas de saberes e de existéncia.

Ainda podemos ressaltar a dimensdo celebrativa da vida Guarani
Mbya. O desejo de apresentar a animagdo em um xondaro revela como ati-
vidades da vida e de culto se retroalimentam: celebram-se os acontecimen-
tos da comunidade e as celebragdes sdo, por si mesmas, um acontecimento
comunitario. Esse e os demais aspectos acima destacados sdo o que apre-
endemos a partir de nossos esquemas mentais de jurua. Um pesquisador
indigena certamente enfatizaria outras questdes. Como dizem os Guarani,
para ter uma visdo mais completa é preciso ouvir outros relatos. Ha sempre
outras perspectivas.

Consideragoes finais

Na construc¢io colaborativa do design da animagio, buscamos o re-
conhecimento da comunidade no trabalho desenvolvido. Mesmo com nos-
sas contribuicGes nas decisdes de estilo e representacio visual, a aprovagio
dos participantes confirmou o pertencimento ao processo. Essa dindmica
tangencia a autorrepresentacgio e a autonomia, direitos fundamentais para
as comunidades indigenas. Embora ndo pertenga ao escopo deste trabalho
discutir esse assunto tdo complexo, é preciso reconhecer que as produgdes
audiovisuais indigenas oferecem um caminho para o exercicio desses direi-
tos.

Quanto ao entrelacamento das diferentes tecnologias, pode-se
mencionar o diretor audiovisual mexicano José Luis Reza (2013) para quem
as produgdes audiovisuais indigenas contemporaneas desempenham um
papel semelhante ao da oralidade, servindo como suporte da palavra. Con-
tudo, o autor ressalta que o video ndo substitui a oralidade, que permane-
ce como espago para o desenvolvimento dos sentidos e significados locais.
Para ele, video e oralidade se complementam na transmissio e resisténcia
cultural. Essa complementaridade se manifestou claramente na pesquisa: a
criagdo do roteiro, o desenvolvimento dos personagens e cendrios, e a reali-
zacdo das oficinas de desenho foram todos baseados nas histérias contadas
pela comunidade. O resultado obtido seria impensavel sem o relato oral,
que foi ouvido, refletido e discutido por todos os participantes.
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O processo desenvolvido criou uma alianga tacita entre culturas
distintas, baseada na abertura a alteridade, na confian¢a mutua e na escuta
das necessidades de cada parte. Foi a experiéncia do encontro artistico que
despertou a consciéncia do outro e de si mesmo. A atengdo e a sensibilidade
para evitar generalizagdes na representagdo da narrativa podem ser apli-
cadas para repensar as relacdes entre os seres humanos, os demais seres
- animados ou inanimados, visiveis ou invisiveis -, 0 tempo e o espago. Da
mesma forma, o esforgo para evitar estereétipos convida a refletir sobre a
visdo estereotipada dos modos de existéncia.

E preciso fazer o redesign da nossa existéncia na Terra. Essa é uma
tarefa coletiva, como todo Design, que exige o despertar de nossa criativi-
dade e a busca por uma transformagdo decolonial das narrativas. O design
de animagdo se revela como um campo fértil para a convergéncia das tec-
nologias presentes nas tradi¢des indigena e nado indigena: suas formas de
conceber a visualidade, a oralidade e a comunica¢do podem coexistir em
harmonia. Reconhecer e assumir essa coexisténcia é um ato decolonial que
contribui para a formacgio de novas consciéncias e epistemologias.
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