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RESUMO

Neste artigo, apresentamos a pesquisa artistica, em particular os processos de
criacdo em arte generativa, como forma vidvel de conduzir projetos interdisciplinares e
colaborativos. No contexto do projeto Ecologias do Pensamento, parte do Museu Virtual
Guarani e Kaiowa, argumentamos que, a partir da criagao artistica, é possivel instaurar um
espaco de atravessamento entre diferentes maneiras de pensar e produzir conhecimen-
to, revendo questdes ontoldgicas da tecnologia. Com base no conceito de cosmotécnica,
e nas relagdes cosmoldgicas indigenas entre plantas e sons, discutiremos a produgao
de experimentos artisticos generativos em realidade virtual, destacando como a criagao
artistica pode desenvolver um papel ativo de pesquisa, ultrapassando representacoes
ou ilustracdes de uma forma de conhecimento/existéncia em dire¢ao a outra.

PALAVRAS-CHAVE Arte generativa; Guarani e kaiowa; Interdisciplinaridade; Pesquisa

artistica; Cosmotécnica
ABSTRACT

In this paper, we will present artistic research,
in particular generative art, as a viable way of
conducting interdisciplinary and collaborative
projects. In the context of the Ecologies of
Thought project, part of the Guarani and Kaiowa
Virtual Museum, we will argue that, from artistic
creation, it is possible to establish crossings
between different ways of thinking and producing
knowledge, which leads to the review of
ontological aspects of technology. Based on the
concept of cosmotechnics and on the indigenous
cosmological relationships between plants and
sounds, we will discuss the production of generative
art experiments in virtual reality, highlighting how
artistic creation can develop an active research
role and go beyond representations of one
form of knowledge/existence towards another.
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RESUMEN

En este articulo, presentamos la investigacion
artistica, en particular los procesos de creacion en
arte generativo, como una forma viable de llevar a
cabo proyectos interdisciplinarios y colaborativos.
En el contexto del proyecto Ecologias del Pensamiento,
parte del Museo Virtual Guarani y Kaiowa,
argumentamos que a través de la creacion artistica es
posible establecer un espacio de atravesamiento entre
diferentes formas de pensar y producir conocimiento,
revisando cuestiones ontologicas de la tecnologia.
Basandonos en el concepto de cosmotécnica y en
las relaciones cosmolégicas indigenas entre plantas y
sonidos, discutiremos la produccion de experimentos
artisticos generativos en realidad virtual, resaltando
como la creacion artistica puede desempefar un
papel activo en la investigacion, trascendiendo
representaciones o ilustraciones de una forma de
conocimiento/existencia hacia otra.

PALABRAS CLAVE

Arte generativo; Guarani y kaiowd;
Interdisciplinariedad; Investigacion
artistica; Cosmotécnica
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INTRODUCAO

Durante o desenvolvimento do Museu Virtual Guarani
e Kaiowa," realizado em colaboracdo com comunidades desta
etnia no Mato Grosso do Sul, a ocorréncia de um fato inesperado
para os pesquisadores nao indigenas fez emergir a necessidade de
articular uma nova metodologia de investigacao. Na apresentacao
do primeiro teste do museu com os oculos de realidade virtual
para a comunidade, duas rezadoras experientes, ou Nhandesys,
viram espiritos no ambiente digital (figura1). Esse fato foi
surpreendente, pois durante a apresentacao das outras versoes
do museu, diretamente na tela e sem o uso dos dculos, isso nao
havia ocorrido. Além disso, ndo havia sido adicionado nenhum
tipo de simulacao ou elemento tridimensional para representar os
espiritos no espaco virtual. Essa presenca levantou diversas questées,
tanto por parte dos pesquisadores e técnicos envolvidos quanto por
parte da propria comunidade, pois percebeu-se que as affordances

do digital eram muito mais complexas do que antecipamos.
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Sendo assim, criou-se um projeto paralelo dentro do museu,
chamado Ecologias do Pensamento (EDP), composto por um grupo
multidisciplinar que envolvia antropdlogos, artistas, botanicos,
rezadores guarani e kaiowa, aprendizes dos rezadores e produtores
audiovisuais indigenas. O objetivo desse grupo era realizar uma
pesquisa transdisciplinar e colaborativa que pudesse investigar as
relacdes mais-que-humanas que estavam em jogo no museu virtual.
Os vinculos entre 0 som e as plantas se mostraram como um campo
fértil para essa pesquisa. Assim, comecamos a aprender mais com
os anciodes e os aprendizes da comunidade que nos apresentaram
a reza enquanto uma tecnologia de cultivo: um dialogo fisico
e espiritual entre a planta, seus espiritos e o rezador.

Para tanto, concluiu-se que uma pesquisa artistica seria a
melhor forma de atravessar os diferentes campos do saber presentes
no projeto, ja que ela apresenta a possibilidade de instaurar?
(LATOUR, 2011; SOURIAU, 2021) um espa¢o de investigacao
e de producao de conhecimento transdisciplinar, que borra as
fronteiras disciplinares sem dissolver as qualidades do que se
define como pesquisa, arte e ciéncia. Em sua instauracao, a pesquisa
artistica permite a criacao de relacées entre agentes, produzindo

conhecimentos socializados (pesquisa), que, em seguida, podem ser
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B Figura 1.

Nhandesy utilizando os 6culos

de realidade virtual; ao fundo,
fotograma de experimento audiovisual
do museu virtual.

ordenados (ciéncia/arte) ounao (arte). Isso se mostra particularmente
util em contextos complexos como o desse projeto, que, além de
transdisciplinar na sua proposta, conta com a presen¢a do modo de
existéncia dos guarani e kaiowa, cuja cosmologia nao opera com as
mesmas divisoes entre natureza e cultura, conhecimento cientifico

e tradicional que até recentemente pautavam, e em muitos casos

ainda pautam, a producao cientifica como um todo.

Entre as estratégias aplicadas para tanto, desenvolvemos um
experimento de criacao artistica colaborativa em que construimos

um sistema proprio de arte generativa, desenvolvido com a
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linguagem de programacao nodular TouchDesigner. O software
realiza a analise de dados de imagens e audios de entrada,
produzindo uma experiéncia imersiva que cria diferentes mundos
em realidade virtual. O conteudo audiovisual, e os processos pelos
quais esse conteudo passa, sdo guiados pela comunidade com base
na cosmologia guarani e kaiowa. Essa experiéncia permitiu tragar,
em uma mesma rede, linhas* que atravessam os diferentes agentes
que compunham o projeto, desde os membros da comunidade,
os pesquisadores de diferentes areas, as plantas, os sons e até os
espiritos avistados no espaco virtual (INGOLD, 2022).
Comecaremos este artigo apresentando brevemente o
contexto das comunidades guarani e kaiowa no Mato Grosso
do Sul. Em seguida, apresentaremos o projeto do Museu Virtual
Guarani e Kaiowa para contextualizar o projeto maior em que o
EDP se insere. Na sequéncia, comentaremos outras iniciativas
digitais em curso que tém como foco o patriménio cultural indigena,
tanto no Brasil como no exterior. Faremos uma breve discussao sobre
pesquisa artistica, apontando suas particularidades e diferencas em
relacdo a pesquisa cientifica e a producao artistica, ressaltando seu
potencial de atravessar diferentes formas de pensamento dentro

do contexto de uma pesquisa transdisciplinar e colaborativa.
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Depois, definiremos arte generativa a partir de Galanter (2016)
e da teoria da complexidade efetiva, explicando porque esse tipo
especifico de producao artistica foi selecionado para o projeto.
Apresentaremos, também, a defini¢ao de cosmotécnica, proposta
por Yuk Hui (2018) e como ele nos tem guiado ao longo do projeto,
permitindo que facamos uma investigacao ontoldgica da tecnologia.
Finalmente, apresentaremos os experimentos que realizamos,
destacando seus contextos cosmologicos guarani e kaiowa e a sua
conexao com 0s processos técnicos e poéticos realizados. Assim,
concluimos com uma reflexao a respeito da criacao artistica como
parte da pesquisa colaborativa transdisciplinar, ressaltando as
possibilidades de desenvolvimento de uma investigacao ontologica
da tecnologia, ou melhor, da cosmotécnica, através da arte. Isso nos
permite comecar a esbocar a defini¢ao de uma nova cosmotécnica
baseada no mba’ekuaa jopard, a tecnologia da contaminacao,
ou o saber-fazer misturado, que definimos a partir de uma poética
do cuidado (MONTANARI; PRADO, 2022).

Nesse sentido, entendemos que os processos de criacao
em arte generativa apresentados neste artigo constituem uma
metodologia viavel de pesquisa e de producio de conhecimento,

com potencial politico decolonial, que transita entre cosmologias,
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sem reduzir uma forma de existéncia a outra. Pontos essenciais

para uma academia mais diversa, colaborativa e inclusiva.

I 0S GUARANI E KAIOWA DO MATO GROSSO DO SUL, BRASIL

Localizado em uma zona de transicao entre a Mata Atlantica,
o Cerrado e o Pantanal, o Mato Grosso do Sul (MS) é o estado com
a segunda maior populacdo indigena do pais, e a maior fora da
Amazonia. Estima-se que a populacio Guarani Nhandeva e Kaiowa
da regiao em 2021 seja de 63,5 mil pessoas (SANTOS; AMADO;
PASCA, 2021). Ao mesmo tempo, o estado possui o segundo pior
indice de distribuicao de terras do pais, em que grandes propriedades
(>1.000 ha) ocupam 83% da area total. Sendo assim, a regido tem
sido cenario de graves conflitos entre latifundiarios e indigenas,
principalmente dos setores da pecuaria, cana-de-agucar, milho,
soja e eucalipto (DE SANTOS; AMADO; PASCA, 2021). Alguns
pesquisadores afirmam que os guarani e kaiowa do MS sofrem
uma das piores crises humanitarias do pais, caracterizando a
transversalidade das violéncias que sofrem como Kaiowcidio
(IORIS, 2020). O etnocidio se conecta com a destruicao ambiental

causada pelo agronegocio na regido, que possui apoio de organizacoes
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ruralistas paramilitarizadas, como milicias e segurancas privadas
(BENITES; MONFORT; GISLOTI, 2021). Os guarani e kaiowa sao
falantes do guarani, pertencente ao tronco linguistico Tupi-Guarani.
Possuem um vinculo territorial forte, tanto fisico quanto espiritual,
que guia sua luta de forma especialmente organizada desde as
grandes assembleias que comecaram em 1979. Essas articulacoes
ocorrem principalmente entre os lideres religiosos Nhanderus
(masculino) e Nhandesys (feminino), ja que a comunidade
considera que a realizacdo simultanea do ritual religioso, jeroky,
“é fundamental para recuperar o dialogo com os seres invisiveis
e os guardibes dos tekohas antigos”, ou seja, para a recupera¢io
dos territdrios historicos de seu povo e também para recuperar as
relacGes extra-humanas desenvolvidas nos territorios, sejam elas
animais, vegetais, e/ou espirituais (BENITES, 2012, p. 171).

Na cosmologia guarani e kaiowa, o territdrio original era
composto por uma grande mata, ka’aguy rusu, em que as populagoes
viviam em seus “‘caminhos estreitos”, ou, tape’poi. A mata,
além de sua flora e fauna, é composta por diferentes patamares
espirituais que manejam o seu equilibrio junto com as praticas e
rezas tradicionais performadas pela comunidade. Essas relacoes de

harmonia devem ser estabelecidas com os Jdra, os espiritos donos
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e guardides de lugares, plantas, e animais (BENITES; MONFORT;
GISLOTI, 2021; JOAO, 2011).

Essas relacOes estao diretamente conectadas ao canto e a reza.
Esta, além de um dialogo, é parte da materialidade do mundo:
“No entendimento dos lideres espirituais, as singularidades do
mundo fisico necessitam, inevitavelmente, de canto para continuar
a sua existéncia para sempre, caso contrario, o mundo vai se
acabando aos poucos.”(JOAO, 2013, p. 1). O equilibrio e a harmonia
da Terra, segundo os Nhanderus e Nhandesys, da-se através do porahéi,
o canto-reza, caracterizado como uma metalinguagem de palavras
antigas e originarias que se diferencia do guarani faladono diaa dia
(BENITES; MONFORT; GISLOTI, 2021). Esse é um dos motivos da
nossa escolha do som, em especial areza, como fonte de investigacao
para as relacoes ecoldgicas do pensamento guarani e kaiowa.

Nesse sentido, a cosmologia guarani e kaiowa entende seu
territorio como um conjunto de relacoes e agentes, tais como os
guardioes espirituais, a floresta, os rios, a casa de reza tradicional
(0oga pysy) e aroca (kokue) (BENITES, 2020). O mundo cosmologico

se sustenta na raiz ancestral, chamada de Ypy:

(..)como relacdo que da funcionalidade ao mundo e ao universo e a toda

ariqueza e beleza dos mundos e do micro/macro universo. Esse movimento
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vem do Chiru Renda e resulta em toda a dinamica do planeta, de toda
formacao do solo, dos rios, das relagdes ecoldgicas e estacionais
(BENITES; MONFORT; GISLOTI, 2021, p.48).

Essa conexao entre o mundo fisico e espiritual so pode ser
percebida através da sensibilidade (BENITES, 2014; BENITES;
MONFORT; GISLOTI, 2021) e, nesse sentido, acreditamos que
a producao artistica possui uma vantagem, ja que pode oferecer

caminhos para a investigacao do sensivel.

I MUSEU VIRTUAL GUARANI E KAIOWA

O Museu Virtual Guarani e Kaiowa é um projeto colaborativo
em desenvolvimento desde abril de 2021 em parceria com
Multimedia Anthropology Lab da University College London (MAL)
e a Grande Assembleia de Mulheres Guarani e Kaiowa Kufiangue
Aty Guasu (KAG). O MAL é um laboratorio de pesquisa e criagio
que explora diferentes tecnologias e meios digitais para a pratica
antropologica e artistica. Através de experimentac¢des em som, video,
realidade virtual e instalacées, desenvolve praticas colaborativas

de pesquisa e divulgacdo entre disciplinas e publicos diversos.
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O MAL propds a criacao do Museu Virtual Guarani e Kaiowa
em resposta as preocupacoes da comunidade indigena em relacao
a0 acesso a seu patrimonio cultural e sua manutencao. Através da
criacao de uma infraestrutura digital que permite curar, preservar
e expor seu patrimonio cultural material e imaterial, o projeto visa
amparar a comunidade na cria¢cao de um museu a partir da visao
guarani e kaiowa. Isso inclui repensar as proprias defini¢oes de
museu, os itens que devem ser incluidos e sua forma de exposicao/
interacao. O foco do projeto esta nas relacoes entre o conhecimento
indigena, suas praticas e seu ambiente, reafirmando a voz da
comunidade sobre o que, e de que maneira, deve ser preservado.
Dessa forma, o museu é dirigido e curado pelos ancides das
comunidades, com a colaboracao dos membros nao indigenas do
grupo para a sua producao.

Em linha com discussGes criticas contemporaneas sobre
a relacdo entre povos indigenas, museus e acervos etnograficos
(CHAGAS; GOUVEIA, 2014; VELTHEM; KUKAWKA ; JOANNY, 2017;
RUSSI; ABREU, 2019), bem como com os apontamentos da Nova
Museologia (DUARTE, 2013) sobre a relacdo entre comunidades,
direitos culturais e institui¢des patrimoniais, o Museu Virtual

Guarani e Kaiowa intenta proporcionar sessdes de trocas
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de conhecimento entre a comunidade e o MAL. Através de sessGes
presenciais e chamadas de video, a comunidade apresenta alguns
aspectos de sua cultura e tecnologia, como o cultivo de plantas
medicinais, cantos rituais, e os grafismos.

Os participantes do laboratorio ministram treinamentos em
ferramentas digitais, audiovisuais e fotogrametria para membros da
comunidade. Através dessas trocas de conhecimento, a comunidade
protagoniza o registro e a construcao do seu territdrio digital a
partir de suas proprias escolhas e prioridades. Ao mesmo tempo,
essa apropriacao local das tecnologias utilizadas tem possibilitado
aos membros do MAL repensarem o status e as possibilidades desses

aparatos quando confrontadas com o pensamento indigena.

I ACERVOS ETNOLOGICOS E EXPERIENCIAS DIGITAIS

Nesse sentido, 0 Museu Virtual Guarani e Kaiowa se soma a
outrasiniciativas que buscam entender como construirum patriménio
digital indigena, investigando a agéncia que esses objetos digitais
podem estabelecer dentro das comunidades. Muitas dessas propostas
se baseiam na criac¢do de ontologias especificas para os objetos digitais
indigenas (SRINIVASAN; HUANG, 2005). “Ontologias”, nesse caso,
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refere-se as estruturas de dados e metadados que tornam um objeto
digital reconhecivel como tal, capaz de ser identificado enquanto
objeto pelo meio digital e de interagir com ele e outros objetos
(HUI, 2013, 2016). A proposta de ontologias fluidas para o “retorno do
patriménio digital as comunidades”, como proposto por Srinivasan
e Huang (2005), objetiva tornar os dados e metadados, assim como
as formas de classificacao e utilizacdo desses objetos digitais, uteis e
compativeis com os usos das comunidades.

No cenario brasileiro, destacamos o trabalho desenvolvido
pelo grupo de pesquisa IMAGO, da Universidade Federal do Parana,
que investiga técnicas de digitalizacao para a cria¢ao de texturas
de alta qualidade para objetos 3D, focando na preservacao da arte
indigena wauja e karaja (TRINCHAO ANDRADE et al., 2012).
Também a utilizacdo de realidade virtual imersiva em Dourados
(MS) e Sao Gabriel da Cachoeira (AM) voltada para o ensino da
astronomia na cultura indigena (AFONSO; SILVA; AFONSO, 2022).
Outro exemplo, é o projeto Aldeia 360, que cria uma experiéncia
imersiva em realidade virtual, apresentando a aldeia Mbya Guarani
Tekoa Itakupe, em Sao Paulo. O projeto propds visitas virtuais
a aldeia, durante o periodo de distanciamento social causado

pela pandemia de coronavirus (PROJETO..., n.d.).
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Em maior dialogo com a nossa pesquisa, temos o projeto DNA:
Afetivo Kamé e Kanhru, desenvolvido por comunidades kaingdng
do Rio Grande do Sul em parceria com um grupo da Universidade
Federal de Santa Maria. Nesse projeto, o grupo também se interessa
pela questdo da tecnodiversidade (HUI, 2020) e propde a¢coes em
arte e tecnologia como forma de dialogo e de investigacao critica da
producao tecnoldgica contemporanea homogeneizante, que ocorre,
em sua maioria, no norte global, baseando-se em um discurso
de neutralidade, desconsiderando os aspectos locais de onde é
aplicada (MONTANARI; PRADO, 2022). O projeto se desenvolve
principalmente nas escolas kaingdng e propoe ac¢des de captura e
edicdo audiovisual e desenho digital. Além disso, desenvolveu um
jogo, “Kame Kanhru”, baseado na mitologia das metades exogamicas
Kaingang (cf. VEIGA, 2020). Através da narrativa e das dinamicas
do jogo, sdo apresentadas técnicas tradicionais como a pesca do
jundia e a coleta de erva-moura. As relacdes entre humanos e nao
humanos também sio exploradas através da cosmologia kaingang;
vemos, por exemplo, que os avatares do jogo kanhru possuem roupas
com motivos de macacos, e os avatares kamé possuem roupas com
motivos de lagarto. Além disso, os personagens humanos sao
acompanhados pelos espiritos animais de companhia, os jagrés
(MALLMANN; MACHADO OLIVEIRA; SIRAI SALES, 2021).
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Outro destaque nacional é 0 jogo Huni Kuin,’ autodenominacao
do povo kaxinawa. O jogo também retrata varios aspectos da cultura
indigena como cantos, mitos, grafismos erituais. Seu enredo esta focado
nas relagoes entre humanos e nao humanos, destacando como essas
relacOes sao fundadoras da pessoa Huni Kuin (verdadeiros humanos).

No ambitointernacional, sao varias asiniciativas enquadradas
no chamado “patrimoénio digital” que propéem o desenvolvimento
de museus, acervos e experiéncias digitais indigenas e colaborativas
(COOK; HILL, 2019). Na Australia, existem projetos para recriar
sistemas de arquivo e informacao com as comunidades indigenas,
como no caso do Murkutu Hubs e Spokes Model (THORPE et al., 2021),
e iniciativas de mapeamento digital e realidade aumentada
envolvendo lugares sagrados dos povos aborigenes pelo Karrabing
Film Collective (POVINELLI, 2023).

Entre os Maorida Nova Zelandia, o projeto Te Ataakurarealiza
iniciativas para a preservacao de taonga, objetos tradicionalmente
valorados, em formato digitais. Durante o desenvolvimento
dapesquisa, acomunidade ressaltou que, mesmo que qualquer objeto
tenha o potencial de ser um taonga, nem todos os objetos sao; trata-se
de uma rede afetos e trocas importantes que devem ser levadas

em consideracao. Entretanto, a virtualidade do objeto nao parece
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influenciar na sua definicao, ja que, segundo os autores, os objetos
digitais foram aceitos pela comunidade como taonga (NGATA;
NGATA-GIBSON; SALMOND, 2012). Na Tailandia, pesquisadores
desenvolveram uma experiéncia em realidade virtual com o objetivo
de aproximar a populacdao mais jovem, que em geral migrou para
grandes cidades e nao tem mais contato com sua cultura ancestral
Atayal. O espaco virtual, desenvolvido através de imagens em 360°,
procura gerar uma aproximac¢ao com os ambientes tradicionais
fisicos que estao mais afastados (CHOU; WANG, 2019).
Asproducoes em realidade virtual por criadores indigenas,
chamadas de “quarta realidade virtual™, ainda sao poucas (WALLIS;
ROSS, 2021). Mas, entre os pioneiros nao so da realidade virtual
indigena como também das experiéncias artisticas em realidade
virtual como um todo, esta o trabalho Inherent Rights, Vision
Rights (1991-1993), criado pelo artista Lawrence Paul Yuxweluptun,
do povo Salish, que vive na costa oeste entre o Canada e os Estados
Unidos da Ameérica. A obra explora uma casa tradicional virtual,
onde ocorrem encontros simulados com espiritos, de forma a
proporcionar ao usuario uma experiéncia de transe (2BEARS, 2010;

YUXWELUPTUN, 1996):
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In it, the longhouse is a given space in time which I use to show a religious
concept, to physically bring people into contact with a native worshiping
aspect of life, praying Indians.... What it is like being in a possessed state,
feeling rhythmic soundsin alonghouse, feeling sounds go through oneself,
feeling a spirit inside you. (YUXWELUPTUN, 1996, p. 316)

O trabalho de Yuxweluptun se destaca, ao nosso ver,
ao executar uma investigacao ontologica das possibilidades da
realidade virtual para o contexto indigena. Assim, apesar de criar
simulac¢Oes de interacdo com os espiritos, a experiéncia estética,
de sons e imagens que ele desenvolve, desloca o sentido habitual
dos usos de realidade virtual, buscando uma experiéncia poética
e espiritual. Nesse caso, ndo se trata de um acervo digital a ser
preservado, mas da exploracao criativa das possibilidades que essa

tecnologia oferece para o contexto indigena.

I OBJETOS DIGITAIS E AGENCIA

Assim, entendemos que a experiéncia proposta pelo EDP
se aproxima da investigacdo de Yuxweluptun, ja que, além de
procurar registrar e desenvolver modelos tridimensionais (3D)

dos artefatos tradicionais, busca desenvolver formas de ativacao

Processos de criagdo em arte generativa como metodologia de atravessamento:

pesquisa colaborativa transdisciplinar com comunidades Guarani e Kaiowa

Matheus da Rocha Montanari e Caetano Sordi

2

ARS - N 48 - ANO 21

Ol

3



do acervo multimidia que gerem zonas de contato e experiéncias
de atravessamento poético para a criacdo de novos objetos,
frutos dessa interacao. O projeto EDP propde uma investigacao
em que a pratica artistica nao é somente uma forma de divulgacao
cientifica, ou uma ferramenta para a producao de conhecimento
antropoldgico, mas zona de imbricacao de conhecimentos, o que
permite enquadrar a produgdo artistica dentro do contexto da
pesquisa artistica, ressaltando suas interfaces transdisciplinares
com outros campos do saber. Nesse sentido, nosso objetivo
nao é apenas investigar a cultura indigena para apresenta-la
a um publico nao indigena, mas proporcionar colaboracées que
redefinam o proprio entendimento de tecnologia levando em
consideracao a arte e 0o pensamento indigena como pontos de partida
(MONTANARI; PRADO, 2022).

Nosso entendimento de objeto digital parte de Yuk Hui (2016),
que o classifica como uma nova concretiza¢ao do objeto técnico,
apartir de Simondon e Heidegger. Os objetos digitais sao definidos
a partir da relacao entre ontologias e Ontologia, ou seja, entre
estruturas técnicas de dados e metadados, criadas pelos cientistas da
computacao, que dao ao objeto digital a sua consisténcia enquanto tal,

e Ontologia, enquanto definicio de objeto filosofico, portador de uma
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existéncia ontologica propria’ (HUI, 2016). A principal caracteristica
dos objetos digitais é a sua capacidade relacional, tanto com o seu
meio associado (SIMONDON, 2020), quanto com outros objetos.
Nesse sentindo, e levando em considera¢ao a producao artistica que
apresentamos neste artigo, podemos relacionar a nogao de objeto
digital com a discussao sobre a agéncia e autonomia ontolédgica dos
objetos de arte, topico ja bastante desenvolvido nas relac¢ées entre

arte e antropologia (FORGE, 1968; COUPAYE, 2017; GELL, 2018)

I PESQUISA ARTIiSTICA, PRODUCAO ARTIiSTICA E PESQUISA CIENTIFICA

A arteeaciéncia, por sua vez, saio modos distintos de existéncia
que possuem diferentes condicoes de veracidade, ou seja, diferentes
regimes de verdade (TORO-PEREZ, 2009). Enquanto a ciéncia busca
uma ordenacao e singularidade, a arte busca multiplicidade. As duas,
entretanto, também possuem aproximacoes, “a dialética entre
sensivel e inteligivel que detona a cria¢io.” (TAVARES, 2016, p. 71) .
Ou seja, os processos criativos de elaboracdo de hipoteses e conexdes

nao sao destintos, mas seus encaminhamentos e resultados, sim:
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Logo, enquanto na ciéncia se caminha na tentativa de demonstracao, naarte,
o que subjaz sdo as vias de apresenta¢do. Assim, ao passo que os fatos artisticos
sdo processados levando em conta o livre arbitrio de quem cria, levando o
artistaa mudar de caminho de forma imprevisivel, oramudando de método,
oraincorporando ou combinando varios, provocando uma instabilidade de
fronteiras metodolodgicas, no caso do cientista, este se compromete com a
possibilidade de comprovacao, de veracidade e de legado do conhecimento
sobre seu produto (TAVARES, 2016, p. 73).

Nesse sentido, podemos dizer que sao diferentes formas
de pensar. Segundo Deleuze e Guattari, existem, pelo menos,
trés modos de pensamento: o cientifico, o artistico e o filosofico.
Pensar é operar o caos e dar-lhe consisténcia através de algum tipo
de operacao entre o virtual e o atual: a filosofia opera por conceitos,
aarte, por sensacoes, e a ciéncia, por func¢Ges. Assim, a esta ultima
opera em um tempo determinado, ordenando o caos e procurando
compreendé-lo. Ela opera sobre o atual, o estado das coisas, e busca
isolar variaveis e extrair funcoes delas. A filosofia faz o caminho
contrario, ela opera sobre o estado das coisas, mas com o objetivo
de chegar ao virtual. Ela se ocupa do acontecimento, da parte do
virtual que nao se atualiza. Ja a arte opera entre essas duas linhas,
ela vai ao encontro do virtual, tentando tornar sensivel uma parte

do acontecimento que nao se atualiza. Ela cria estados de coisas,
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mas nao ordena o caos, ela traz o caos para as coisas, exprimindo
o virtual (DELEUZE; GUATTARI, 2010).

Portanto, quando dizemos que o projeto EDP desenvolve uma
pesquisa transdisciplinar (LATTUCA, 2003), referimo-nos ao fato
de que, para além da presenca de pesquisadores de diferentes areas,
a saber, antropdlogos, botanicos e artistas, de liderancas politicas e
espirituais guarani e kaiowa e de produtores audiovisuais indigenas,
0 projeto opera através de diferentes formas de pensamento,
utilizando a criagao artistica, em particular a arte generativa,
como forma de atravessamento para a producao de conhecimento

através da pesquisa colaborativa.

I ARTE GENERATIVA

A arte generativa pode ser definida a partir da teoria da
complexidade efetiva de sistemas, como faz Philip Galanter (2016).
Para o autor, a arte generativa computacional é um subdominio da
arte generativa, que precede qualquer tipo de tecnologia digital,
e é definida a partir da utilizacao, pelo artista, de um sistema com
algum grau de autonomia. O sistema, por sua vez, pode ser um

computador, a utilizacao de um conjunto de regras de linguagem,
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reacles quimicas, ou a insercao de organismos vivos no trabalho,
por exemplo (GALANTER, 2016).

E importante destacar que a arte generativa nao esta
necessariamente ligada a um sistema computacional, e que
também nao pode ser reduzida a um simples sistema de regras.
Afinal, uma obra artistica que siga uma série de regras de producao,
mas em que o artista ndo ceda controle para alguma funcionalidade
auténoma do sistema, nao é considerada um trabalho generativo.
Galanter exemplifica esse caso com as regras de limitacao de cores
utilizadas por Manzoni em sua série Achrome, em que todas as
pinturas sao obrigatoriamente brancas, com diferentes texturas.
Para o autor, esse trabalho nao poderia ser classificado como
generativo, ja que as regras estabelecidas nao exercem um conjunto
autonomo de operac¢des sobre a obra. Por outro lado, regras de
combinacao, que interferem diretamente no trabalho final, como o
caso dos Incomplete Open Cubes (1974), de Sol LeWitt, por exemplo,
sao consideradas generativas, ja que a propria seriacao das regras
de combinacdo define a forma do trabalho (GALANTER, 2016).

Assim, Galanter (2016) utiliza a teoria da eficiéncia da
complexidade para criar diferentes classificacoes de sistemas

utilizados na arte generativa. Trata-se do estabelecimento de um
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eixo horizontal em que os polos sao a ordem e compreensibilidade
de um lado e a desordem e incompreensibilidade de outro.
O eixo vertical determina o nivel de complexidade, quanto mais
distante do eixo horizontal, mais complexo. O ponto mais alto de
complexidade, para o autor, encontra-se justamente na metade
do eixo horizontal. Os polos de ordem total, e desordem total,
sao entendidos como de baixa complexidade efetiva. Os parametros
para a disposicao dos sistemas entre os eixos, entretanto, nao sao
claramente discriminados (figura 2).

Portanto, sistemas com simetria e composicao geométrica,
por exemplo, sao considerados por Galanter como trabalhos de arte
generativos, ainda que de baixa complexidade e alto ordenamento.
Esse é o caso, por exemplo, dos grafismos guarani e kaiowa,
que foram digitalizados e inseridos em algumas partes do museu.
O kurundud (SALDANHA, 2016), em especifico, que esta associado
ao transporte para outras dimensées e ao poder de visao de espiritos,
foi adicionado em determinado momento do museu virtual como
uma textura que cobria todo o interior da casa de reza, como uma
transicao de um plano ao outro na experiéncia de realidade virtual

(figura 3). Inclusive, durante as reunides, levantou-se a hipotese
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de que o uso desse grafismo especifico no museu possa ter auxiliado
as Nhandesys a verem os espiritos com os dculos de realidade virtual.

Sendo assim, e levando em consideracao a complexidade,
anao linearidade e os elementos repetitivos que se transformam
ao longo do tempo e em cada repeticao, caracteristicos, como
veremos, nao so6 da cosmologia guarani e kaiowa como também
dos sistemas de arte generativa, pareceu-nos que a utilizacao
de suas metodologias de criacao poderia ser uma alternativa
para incorporar, como parte da investigacao, a complexidade e
certa incompreensibilidade de alguns elementos com os quais

estavamos lindando.
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B Figura 2.

Grafico de complexidade de

sistemas e de sistemas utilizados
comumente em trabalhos de

arte generativa computacional.

Fonte: Adaptado e traduzido de
Generative Art Theory, Philip Galanter, 2016.
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B Figura 3.

Grafismo Kurundua

I COSMOTECNICA

Para entender a proposta do projeto, primeiro precisamos
definir um dos seus conceitos centrais, a cosmotécnica. Yuk Hui (2018)
propoe e desenvolve uma filosofia tecnodiversa da tecnologia.
Através de um olhar critico para a historia da filosofia, sua obra
nos coloca um problema: até hoje, praticamente toda a filosofia
da tecnologia se desenvolve com base na no¢ao grega de techne.
Entretanto, apesar da universalidade da atividade técnica enquanto
pratica, o pensamento técnico, por sua vez, nao se constituiu de
forma universal e homogénea. Ou seja, diferentes povos possuiam

diferentes pensamentos técnicos, logo, a no¢do grega nao esgota
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toda a complexidade do pensamento técnico em suas diferentes
expressoes, nem é suficiente para explica-la.

Nesse sentido, o autor desenvolve uma pesquisa sobre o
pensamento técnico na China, mostrando como a propria definicao
de tecnologia na historia do pensamento chinés se diferencia da
tecnologia europeia. Enquanto a tecnologia europeia ocidental
esta baseada em uma filosofia da natureza como um dominio
ontologicamente auténomo e axiologicamente neutro, que se
desenvolve, mais tarde, nas bases do pensamento cientificomoderno,
Hui explica que o pensamento chinés sobre a tecnologia jamais
separou-se de uma filosofia moral. Sendo assim, ele propde que
existe uma diferenca ontoldgica entre elas, que se expressa em
configuragGes tecnoldgicas distintas (HUI, 2018, 2020).

Portanto, Hui passa a chamar de cosmotécnica essa jun¢ao
do pensamento técnico e cosmoldgico, que se insere em uma
perspectiva da chamada “virada ontoldgica” nas humanidades
recentes, comprometida em levar a sério a pluralidade de modos
de existéncia. A cosmotécnica contribui para a reaproximacao de
fraturas historicas do pensamento ocidental moderno, como a
divisao entre natureza e cultura. Ela desconstréi uma noc¢ao de

neutralidade da tecnologia, recolocando-a em seu contexto
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de existéncia, e levando em consideracao suas caracteristicas
locais (HUI, 2018, 2020).

Otrabalho de Hui nos convida a pensar outras cosmotécnicas.
Durante o projeto do Museu Virtual, fomos constantemente
confrontados com diferentes definicdes de tecnologia pelos
membros das comunidades guarani e kaiowa. E relevante notar que,
para introduzir aos membros nao indigenas do projeto conceitos
guarani e kaiowa, os xamas, confrontados com os objetos digitais
desenvolvidos pelo Museu e os aparatos técnicos utilizados no
seu desenvolvimento, valeram-se constantemente de metaforas
entre os entes e processos de sua cosmologia, de um lado, e os
objetos e processos das tecnologias digitais, de outro. Mais que
um simples procedimento semantico de traduc¢ao cultural,
entendemos que o acionamento da metafora nessa interacao
revela um processo propriamente criativo, inventivo, no sentido de
Wagner (2010), pelo qual affordances comuns - e no mais das vezes
ignoradas - entre objetos e processos de cosmotécnicas distintas
sao reconhecidas e acionadas.

Eles nos explicaram, por exemplo, que a Oga Pysy (casa de
reza) funciona como “um roteador de wifi” para a comunicagado

com os deuses, por ser capaz de captar e redistribuir o sinal de
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comunica¢do entre o mundo visivel e invisivel. Da mesma forma,
apresentaram certos grafismos como meios de transporte, dizendo
que o kurudud (figura 3) funcionava como um disco voador, capaz de
transportar as pessoas para outros mundos. E a reza, como ja bem
documentado, constitui uma tecnologia poderosa de comunicacao
e agéncia: entre outras coisas, parte essencial do cultivo de plantas
tradicionais, capaz de gerar uma comunicacao com espiritos,
animais e plantas (JOAO, 2011; KAIOWA, 2020; SALDANHA, 2016).

I PRODUCAO DOS EXPERIMENTOS EM REALIDADE VIRTUAL

Entre marco e junho de 2022, os participantes do projeto se
reuniram quinzenalmente de forma remota, por chamada de video.
Esse método de encontro ja estava em curso desde o inicio do projeto
do Museu Virtual, em maio de 2021. Durante as primeiras reunioes,
discutimos a presenca dos espiritos no museu e outros elementos
cosmoldgicos, como sons e cheiros que os nao indigenas, ou até
mesmo os membros da comunidade sem o treinamento adequado,
nao percebiam. Nesses encontros, conversamos sobre aimportancia
desses elementos e como uma representacao ilustrativa desses

aspectos nao faria jus ao desenvolvimento do projeto, ja que,
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para alguns membros da comunidade, o que estavamos criando ndo
eraapenas um museu, mas uma Oga Pysy digital, com propriedades
cosmologicas proprias.

Com essas discussoes, decidimos que as relacdes entre
plantas e 0 som, enquanto manifestacoes inteligiveis para todos os
participantes, seriam bons elementos para iniciar a investigacoes
daqueles outros, como os espiritos, que nem todos enxergavam.
Nas reunioes seguintes, apresentamos a pesquisa artistica como
forma de investigacao, trazendo exemplos de trabalhos de arte
computacional (VENTURELLI, 2017) que utilizavam, de alguma
maneira, plantas e/ou sons, destacando como, através desses
elementos, era possivel tratar questdes sociais, culturais, politicas
e materiais mais complexas.

Os trabalhos apresentados foram Amoreiras (2010-2022) e
Caixas de Choque 1,2, 3 (2016, 2017, 2018), de Gilbertto Prado e do
grupo Poéticas Digitais (ARANTES; PRADO, 2019; PRADO, 2010).
Amoreiras é uma instalacao em que mudas de amoreiras sao plantadas
em vasos na Avenida Paulista, em Sao Paulo, e atravées de microfones
captam a poluicao sonora do seu entorno. Em resposta a esses
dados sonoros, utiliza-se um algoritmo de inteligéncia artificial

e proteses nas arvores para que as amoreiras respondem aos niveis
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de poluicao sacudindo seus galhos. Ja as Caixas de Choque utilizam a
energia gerada a partir de pimentas, laranjas e milhos para provocar
pequenas descargas elétricas nos visitantes. O trabalho faz uma
investigacao profunda da circulacao e do impacto dessas plantas
no periodo colonial, jogando com a no¢io de “choque cultural”
(PRADO, 2018).

Também apresentamos os trabalhos Terrafonias (2021),
do coletivo Electrobiota, e OMPHALOS (2021), de Oliverio Duhalde.
Em Terrafonias, as artistas criam uma maquina mecanico-digital-
sonora que explora de forma especulativa o cuidado com os solos
através de um estudo do ciclo atmosférico do diéxido de carbono.®
OMPHALOS, por sua vez, é descrito como um altar a vida;
a instalacao é acompanhada por um livestream e pela analise de
dados o crescimento de uma samambaia. Essas informacoes sao
convertidas em sons e luzes que alteram a instalacio.’

Os trabalhos escolhidos privilegiaram um recorte latino-
americano. Escolhemos projetos que também questionassem
a divisao entre natureza e cultura e que, de alguma forma,
trabalhassem as relacoes ecoldgicas entre diferentes agentes.
Nesses casos, a tecnologia nao é apenas uma instrumentalizacao

cientifica danatureza, entendida como neutra, mas agente poética
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dasrelacdes. Apresentado os exemplos, o grupo comecou a levantar
possibilidades de elementos que, dentro do nosso recorte, pudessem

ser a base para a criacao de nosso proprio trabalho artistico.

I JAKAIRA, 0 MILHO E AS ABELHAS

Segundo o mito kaiowa, a divindade Jakaird é responsavel
pela criacao da primeira roca. Através de sua sabedoria, Jakaird
criou o milho branco, que esta no topo da hierarquia alimentar, e,
a partir dele, todos os outros produtos agricolas. Portanto, Jakaird
e o milho s3ao responsaveis pela criacdo e manutencao de quase
todo os alimentos da Terra. Seu cultivo segue uma série de regras,
desde restricoes alimentares dos cultivadores, passando pelo uso da
reza para alegrar o milho, até o seu batismo (JOAO, 2013). Oritual de
batismo do milho, chamado Jerosy Puku, é um dos rituais kaiowas
mais importantes. Através dele, o milho torna-se apto para o
consumo da comunidade de forma saudavel, ja que além de um
alimento fisico, também é considerado um alimento espiritual.
O batismo também é um momento de reafirmacdo do modo de
ser kaiowa, fortalecendo as relacées humanas e extra-humanas

(espiritos, plantas, animais) da comunidade (JOAO, 2011). Como nos
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explicam os kaiowa, esse tipo especifico de milho esta atualmente
em perigo de extinc¢ao devido as ameacas ambientais que sofre:
o uso pesado de agrotoxicos nas plantacoes de milho transgénico que
cercam as comunidades e as consequéncias da mudanca climatica
na regiao (BENITES; MONFORT; GISLOTI, 2021).

O nosso primeiro experimento surge, justamente,
dessa ecologia extra-humana. Em uma de nossas sessoes
etnograficas remotas sobre aimportancia do milho e a suarelacao
com o som, aprendemos que, na cosmologia guarani e kaiowa,
omilho possui um som proprio que nao é audivel a todas as pessoas.
Entretanto, existe um momento especifico em que o som do milho
pode ser escutado por todos. Os membros da comunidade nos
disseram que, quando o milho, ainda verde (avati kyry), comeca
a ficar pronto para a colheita, ele produz um cheiro que atrai
abelhas para que “elas facam o som do milho”, avisando que ja
esta quase na hora da colheita. Como, na cosmologia guarani e
kaiowa, falar do milho branco também é falar do principio da vida
e do alimento que a sustenta, esse momento pré-colheita, em que
aabelha éatraida pelo milho para que faca o seu som, nos pareceu
emblematico para investigar um instante da criacao do mundo

(JOAO, 2011). Esse momento que parece tratar, a primeira vista,
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de uma relacao multiespecifica entre a planta e abelha, quando
investigado mais a fundo, revela, também, tratar de uma relacao
entre o espirito dono do milho e seu cultivador, ja que, como
documentando, a reza é uma forma de comunicagao entre esses
diferentes agentes (JOAO, 2011, 2013).

Para aprofundar essa investigacao, desenvolvemos uma
série de experimentos de arte generativa utilizando a linguagem
de programacao TouchDesigner. Trata-se de uma linguagem
de programacao visual em nodulos para a criacao de conteudo
multimidia interativo em tempo real. Partimos da imagem de uma
roca de milho branco antes da colheita e fizemos uma analise da
incidéncia de luz nas suas diferentes areas (figura 4). Isso porque
uma das Nhandesys nos informou que a primeira tecnoldgica
(mba’ekuaa), do ponto de vista guarani e kaiowa, eraaluz, tantoa do
sol quanto a da lua, ligada a construc¢ao do mundo e dos seres pela
grande mae (BENITES, 2022).

A partir dessa analise de dados, criamos um mapa de
relevo que foi aplicado em uma elipse para a construcao de um
terreno tridimensional. As areas mais escuras daimagem criaram
depressoes, e as areas mais claras, elevacées. Por fim, adicionamos

duas camadas de ruido, uma algoritmica e outra oriunda da analise
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de frequéncia sonora dos sons produzidos pelas abelhas. A analise
da frequéncia sonora controla o ruido algoritmico que, por sua vez,
gera movimento no terreno. Dessa forma, desenvolvemos uma
experiéncia em realidade virtual em que a rela¢ao ecoldgica entre
omilho e aabelha instaura um mundo generativo baseado na analise
de dados de imagem e som do rogado, guiados pela cosmologia
guarani e kaiowa (figura 5).

Mesmo que sem uma producao naturalista da imagem,
e talvez justamente por essa caracteristica, a comunidade aprovou
o experimento. Apresentado o passo a passo da construcao do
programa generativo, houve consenso de que a producao possuia
caracteristicas verdadeiramente guarani e kaiowa, misturadas com
uma tecnologia nao indigena, de modo que entendemos a agéncia
dasimagens produzidas em ressonancia com a cosmologia guarani
e kaiowa, mesmo que em um suporte nao tradicional.

A partir desse experimento, a comunidade comecou a dirigir
os seguintes mais diretamente, escolhendo imagens e elementos
especificos que deveriam ser utilizados para a continuacgio
do projeto. Na segunda fase, os experimentos foram realizados de
forma presencial, em territdrio, durante um periodo de dez dias

nas aldeias de Panambizinho, Nhaderu Marangatu e Ita’y.
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I CHIRUSE 0 SOM DO TROVAO

Um dos artefatos mais importantes na cosmologia guarani
e kaiowa é o Chiru, uma espécie de cruz ou bastao de madeira
que esta relacionada com a criacao e a sustentacao do mundo.
Entre suas funcionalidades, o Chiru permite uma comunicac¢ao
direta com a dimensao espiritual e a cura de qualquer doenca.
Esses artefatos, na verdade, sao vistos como pessoas, que possuem
desejos, agéncia propria e que precisam estar em constante dialogo
com os seus guardiGes através das rezas. Existem diferentes tipos de
Chirus e conforme as caracteristicas de seus materiais de origem,
da suaforma e de seu modo de fazer, podem ter diferentes funcoes,
ou personalidades, exigindo, por exemplo, rezas mais longas,
ou sendo considerados mais brabos (MURA, 2010).

Assim como o milho branco, o Chiru se encontra em perigo
de extin¢ao. A comunidade sofre ataques constantes de fazendeiros
e de pastores neopentecostais, seja por disputas fundiarias ou por
crimes de intolerancia religiosa. Nesses casos, os guardies dos Chirus,
Nhanderus e Nhandesys, sao acusados de bruxaria e tém suas casas de
rezas incendiadas (CIMI, 2019; CSPV, 2019; O GLOBO, 2021, 2022;
PAES, 2020; RIBEIRO, 2021; TORRES, 2019). Além de uma enorme

violéncia, esses incéndios representam um grande perigo, ja que,
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para os guarani e kaiowa, quando o Chirunao é bem cuidado, ele pode
causar desequilibrios e doencas na comunidade e, de forma mais
extensa, para os seus vizinhos. Essa relacao de cuidado exemplifica
bem a ética, a politica e a poética do cuidado guarani e kaiowa,
em quetoda criacao deve ser zelada para que tenha um bom efeitonas
suas relacGes, caso contrario pode acarretar fragilizacoes e doencas.
As rezas e os cantos compoem parte da materialidade do
Chiru, que além de sustentar a Terra, mantém o equilibrio dos
fenémenos. Segundo a mitologia guarani e kaiowa, o universo
surge como um disco sustentado pelo Chiru, e é criado a partir de
sua substancia (JOAO, 2013; MURA, 2010). O som atribuido a ele
é o som do trovao, cujo espirito-dono esta intimamente ligado a

construcao do mundo:

Oxiruryapuguasu (dono do trovao) é aliado inseparavel do nhanderu guasu,
que deuaquele aresponsabilidade de criar a superficie da terra, modelando-a
com os elementos que compoe sua geografia, como mato, montanha e agua.
Esses elementos do espaco terrestre sdao interpretados pelos Kaiowa como
pertencentes aos deuses, que possuem linguagens proprias e especificas

de acordo com sua funcio no equilibrio do espaco fisico. (JOAO, 2013, p. 1)

Sendo assim, nossos experimentos seguiram investigando

o Chiru enquanto elemento fundador e sustentador do mundo.
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Mais uma vez, as caracteristicas generativas de alteracao constante
da forma pela analise de dados das imagens e do som criaram
uma forte conexao com a visao cosmoldgica guarani e kaiowa,
ja que o cosmo é percebido como dinamico, em constante mutacao
pelas relac¢oes politicas entre os seres e agentes que o povoam:
“os resultados dessas relacdes produzem mudancas constantes
no cosmo, com transformacoes na aparéncia, dimensdes e esfera
que o compdem” (MURA, 2010, p.132).

Seguimos, portanto, a mesma metodologia dos experimentos
feitos com o milho branco, mas, dessa vez, criamos sete experimentos
diferentes, ja que os Chirus apresentam uma grande diversidade
de origens, fun¢odes, aparéncias e agéncias. Comecamos realizando
a analise de diferentes imagens do Chiru: do seu uso em rituais,
da sua madeira, dos modelos tridimensionais que criamos para o
Museu Virtual e de alguns videos. Para o audio, realizamos sete
composi¢oes experimentais em que todos os sons sao criados a partir
de uma gravacio do som do trovao em territorio (figuras 6 a 8)."

Novamente, criaram-se experiéncias em realidade virtual
em que o ‘mundo”, ou a realidade audiovisual daquele contexto,
forma-se em tempo real com processos generativos criados a

partir da analise de dados. A combinacao da materialidade das
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imagens analisadas, em pixel, com a materialidade do som,
em frequéncias, criaumarelacaoa partir de um processo algoritmico,
guiado pela da ideia de substincia do Chiru. E uma nova criacio
de universo, uma que nao representa ou reproduz o mito guarani
e kaiowa, mas que, em suas operac¢oes, tanto técnicas quanto poéticas,
cria linhas com o pensamento indigena, compondo uma ecologia
de pensamentos e fazeres. Propomos, assim, uma sensibilidade
estética especifica, que alia a noc¢ao de agéncia do trabalho de arte
voltada para uma poética do cuidado (MONTANARI; PRADO, 2022).

As experiéncias em realidade virtual revelaram ter
propriedades cosmologicas proprias quando todos os quatro
Nhanderus e Nhandesys que participaram do projeto relataram
ver diferentes elementos espirituais e fisicos com a utilizac¢ao dos
oculos de realidade virtual, elementos que os demais participantes
nao enxergavam. Eles relataram ver instrumentos como o
mbaraka (chocalho), taquapu (bambu) e mimby (apito), além de
diferentes plantas, como a mandioca, o milho e abananeira. Todos
elementos que nao estavam presentes enquanto representacoes
de imagem ou modelos tridimensionais. As Nhandesys Ivone
e Neusa, de Panambizinho, explicaram a experiéncia como uma

espécie de mba’ekuaa dos jdras, ou seja, uma tecnologia/saber
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dos espiritos guardioes. Podemos interpretar essa fala como o
entendimento da experiéncia estética de imersao audiovisual
enquanto uma forma de “tornar relacdes visiveis” a partir da agéncia
na arte (COUPAYE, 2017), ou, mais especificamente tornar relacdes
sensiveis, ja que se trata de experiéncias audiovisuais.

Sendo assim, podemos entender, em certo aspecto, a definicao
do mba’ekuaa (em traducao aproximativa, tecnologia, saber-fazer)
como a capacidade de estabelecer relacdes entre diferentes agentes.
E possivel enquadrar a agéncia dos Jdras, enquanto espiritos donos
e guardides, a partir de dois polos: o polo do cuidar e o do ter cuidado.
Arelacdo entre cuidar e ter cuidado ja foi documentada em diferentes
etnografias de outros povos, principalmente na sua relacao com
plantas e cultivo (KELLY, 2022; SHIRATORI, 2019). As acGes e relacoes
estabelecidas com e a partir dos Jdras normalmente envolvem
uma reza que determina uma medida de cuidado com o espirito,
que precisa ser tratado com respeito e atencao, e, como vimos,
seguem uma série de regras, como, por exemplo, o caso do milho
e Jakaird, que impGe restri¢Oes alimenticias e de comportamento
para o seu cultivador (JOAO, 2011, 2013).

Por outro lado, o papel do Jdra é ser um espirito-guardiao,

encarregado de ajudar a manter o equilibrio de uma ecologia
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mais-que-humana da grande floresta guarani e kaiowa, ou seja,
ele é o cuidador e, mais do que isso, o cultivador dessa harmonia.
Do mesmo modo, as rezas, enquanto mba ekuaa, sdo saberes de
relacdo e conexao, dialogos que também tornam sensiveis as
agéncias relacionais em jogo entre planta, humano e espirito.
Assim, ao levar em consideracio essa poética do cuidado guarani
e kaiowa, que torna sensivel as relacGes em jogo entre a tensao do
cuidar e do ter cuidado, podemos pensar o mba’ekuaa dos Jaras como
indicio de uma cosmotécnica propria, que incorpora as relacoes
ontoldgicas dos objetos digitais.

Para explorar de forma mais aprofundada a capacidade de
agéncia dos experimentos, foi desenvolvido um ultimo experimento,
em que 0s ancides gravaram uma reza para acalmar a terra depois
de um incéndio. Esse som foi utilizado no mesmo sistema que
os experimentos anteriores e pareado com imagens da retomada
de guapoy mirim,” que havia sido atacada e incendiada durante
o desenvolvimento do projeto. Entendeu-se que a combinacao dessas
imagens com o som da reza, dentro do experimento generativo,
poderia resultar em um tipo de agéncia, mesmo que a distancia,
que auxiliaria na apaziguacao e no esfriamento do territorio que

estava em chamas (figura 9). Isso permitiu que os ancides atuassem
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de outra forma no territorio, ja que, naquele momento, nao podiam
se deslocar até o local. Ao mesmo tempo, foi considerada uma
forma importante de discussao politica sobre as violéncias sofridas
no territorio, utilizando a criacao artistica e um tipo especifico
de sensibilidade para tratar do assunto com publicos diversos.

Mais uma vez, podemos entender essa forma de operacao,
tanto poética e politica quanto espiritual, como a consolidacao
da poética do cuidado. A resposta para a violéncia, no polo de
ter cuidado, é propor uma agéncia que estabeleca uma acao para
balancear a desarmonia causada no territdrio. A reza paraacalmar
a terra apds o incéndio é uma forma de preparar o terreno para
reestabelecer as relacdes mais-que-humanas que foram rompidas
pelo ataque. Nesse sentindo, a agéncia causada pelo experimento
ganha outro nivel de granularidade, porque, além de tornar relacoes
sensiveis e, portanto, perceptiveis, é capaz de criar novas relacgoes,
ou seja, agir no que chamamos de poética.

Os experimentos foram apresentados em diversas
oportunidades nas comunidades participantes do projeto,
aproximando diferentes geracdes e iniciando discussoes sobre os
aspectos cosmotécnicos da producio. Esse é um tema de bastante

importancia para a comunidade, que teme a perda de interesse
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dos membros mais jovens pelo modo tradicional de ser guarani
e kaiowa. Assim como outras iniciativas ja mencionadas (AFONSO;
SILVA; AFONSO, 2022; MALLMANN; MACHADO OLIVEIRA;
SIRAI SALES, 2021; MENESES, 2017), um dos objetivos do projeto
é reaproximar a geracao mais jovem da comunidade do modo
tradicional. E mais do que isso, explorar como as tecnologias
contemporaneas podem ser apropriadas para o desenvolvimento
de um futuro tecnoldgico que conte com a participacao das
comunidades, nao somente na producao de conteudo, mas na
proposicao de novas concepg¢oes sobre a tecnologia digital.

Entendemos que, dada as suas caracteristicas de producao
artistica, o projeto pode permear diferentes contextos, possibilitando
asuadivulgacdo em ambientes além do académico.” Sendo assim,
0 projeto atinge seus objetivos colaborativos quando envolve o
engajamento das comunidades de origem, mas, também, quando
possibilita, como explicaram os Nhanderus e Nhandesys, utilizar a
tecnologia nao indigena para compreender a tecnologia indigena,
e vice-versa.

Uma das conselheiras do projeto relatou em uma de nossas
reunides que a tecnologia é muito poderosa: “se vocé souber usar,

ela pode te ajudar, senio, pode te condenar”. Portanto, é essencial
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destacar que ndo se trata de apresentar a cosmologia guarani e
kaiowa para um publico nao indigena como uma forma de exotismo
estetizado pela arte. Trata-se, isso sim, de construir uma forma em
que a comunidade possa se aproximar e se apropriar de diferentes
tecnologias digitais disponiveis, revendo seus usos e affordances
para seus proprios contextos e objetivos, tais como o contato e
a comunicacao com seres mais-que-humanos, atualizacoes
mitoldgicas e educagao intergeracional.

Além disso, dado o cenario grave de violéncia fisica e cultural
que as comunidades sofrem no Mato Grosso do Sul, a divulgacao e
a valorizacdo do seu patrimdnio cultural externamente, de forma
acessivel para nao indigenas, representa uma iniciativa que procura
desenvolver novas maneiras de salvaguardar o patriménio cultural
da comunidade. Busca-se um tipo de preservacao que leve em
consideracao e empodere as comunidades de origem, mantendo
seus conhecimentos e objetos em territorio, ao invés de retira-los e
guarda-los em acervos inacessiveis, enquanto sua popula¢ao e sesu modo
de ser sao extintos. Assim, o projeto busca expandir as agéncias da
comunidade e seu alcance, contribuindo paraainser¢ao da cosmologia
e do pensamento indigena no cenario de producao de arte e tecnologia

contemporanea em diferentes espacos culturais e académicos.
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B Figura 9.

Fotograma do experimento com
imagens do territdrio em chamas

e reza para acalmar a terra.

Estudo da agéncia combinada da reza e
da imagem sobre a qual deve atuar.

I CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto Ecologias do Pensamento objetiva revisar e
reconceitualizar as rela¢des entre conhecimentos ecoldgicos
e técnicos, buscando um entendimento epistemoldgico que trabalhe
além das divisOes natureza versus cultura. Para além de uma
proposta conceitual e tedrica, que se baseou nanog¢ao tecnodiversa de
cosmotécnica (HUIL, 2018, 2020), o projeto desenvolveu metodologias

praticas e experimentais em colaboracdao com as comunidades
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guarani e kaiowa para aprofundar essa investigacao. Para tanto,
utilizamos processos de criacao de arte generativa através da
analise de dados de imagem e som e programacao audiovisual em
tempo real. Propomos uma estrutura tecnologica que possibilitou o
dialogo direto com as tecnologias e materialidades da cosmologia
guarani e kaiowa: as rezas e os instrumentos que permitem o cultivo
e uma forma de comunicacao entre mundos mais-que-humanos.
Tanto a cosmologia guarani e kaiowa quanto os processos de arte
generativo desenvolvidos, propdem a emergéncia e a transformacao
recursiva a partir de uma rede de agéncias interconectadas que
modelam uma forma que, por sua vez, reflete a matéria geradora,
interagindo com ela.

Sendo assim, o projeto foi capaz de aproximar processos
poéticos e técnicos para propor uma mistura de saberes, que,
para além de uma explicacdo ou representacdao de um saber
em outro, desenvolve uma experiéncia propria. Isso nos permite
escapar de uma representacao naturalista e idealizada da cultura
indigena, que ndo consegue entender o pensamento local e suas
tecnologias como formas validas de construir uma cosmotécnica
viavel para nosso tempo. De forma mais ampla, esse projeto procura

combater a no¢ao de preservacao romantica e colonial que nao
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concebe a presenca indigena também enquanto presenca digital,
que atua nos seus processos desde a sua concepc¢ao. Isso quer dizer,
para além de uma representacao ilustrativa do que se acredita
ser o patrimdnio cultural material e imaterial da comunidade,
construir, de forma colaborativa, um territorio indigena-digital,
um tekoha guarani e kaiowa digital onde seja estabelecida umanova
ontologia tecnoldgica em que a propria concepcao de tecnologia
contemporanea seja afetada pela cosmotécnica indigena. Isso ocorre
quando propomos, diferentemente de outras iniciativas, ultrapassar
a narrativa ilustrativa como metodologia de trabalho. Mais do
que recontar ou criar copias digitais dos objetos fisicos, o projeto
EDP desenvolve novos objetos e experiéncias digitais, resultados
concretos da metodologia colaborativa e transdisciplinar, que, como
jaapresentado, é identificado pelos ancides participantes do projeto
como possuidora de uma mistura de caracteristicas cosmoldgicas
guarani e kaiowa e caracteristicas karai (ndo indigenas), o mba’ekuaa
jopard, saber-fazer misturado, ou uma tecnologia da contaminagao.
Entendemos que, para tanto, ainda existe um longo percurso,
e pretendemos desenvolver em trabalhos seguintes essas questoes,
mas ressaltamos que a criac¢do artistica, enquanto metodologia de

investigacao colaborativa, mostra-se uma forma de pesquisa viavel
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Nos processos que descrevemos durante o artigo, identificamos:
(a) producdo artistica, a partir dos processos poéticos desenvolvidos
e nos resultados apresentados, (b) pesquisa artistica, a partir da
producao e socializacdo de conhecimento, cuja escrita e publicacao
deste artigo fazem parte, e (c) pesquisa cientifica, desenvolvida em
colaboraciao com os pesquisadores de ciéncia social e biologica que
podem ordenar e descrever o conhecimento desenvolvido a partir
dos experimentos poéticos, de forma a acordar com as exigéncias e
institucionalizacoes de cada campo.

Entendemos que a vantagem desse modelo transdisciplinar
e colaborativo reside na sua capacidade de aproveitar as forcas e
caracteristicas de cada modo de pensar e operar. Ademais, a pesquisa
artistica se caracteriza por poder abarcar, borrar e misturar esses
diferentes modelos, sem impedir que, em um segundo momento,
eles sejam reestruturados. Essa reestrutura, entretanto, carregaos
tracos da mistura e contaminacoes de areas. Além disso, permite
que as formas de socializacao da pesquisa, isso é, as conexodes
realizadas para a producao de conhecimento, ultrapassem nichos
académicos especificos, podendo circular em diferentes areas,
em contextos de exposicOes artisticas e nas comunidades indigenas

onde foram produzidas. Assim sendo, vemos potencialidades
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para investigacoes futuras a respeito do encontro e da mistura de
cosmotécnicas apresentadas neste artigo.

Em conclusao, a pesquisa nos revelou os potenciais que
a metodologia colaborativa utilizada possui de ultrapassar
investigacOes simbdlicas para rever questdes ontoldgicas da
tecnologia/cosmotécnica. A colaboracao, a transdisciplinaridade
e a investigacdo de processos criativos, ao invés da proposicao
de representacdes, permite-nos chegar a questionamentos
relacionados ao nivel da existéncia para que, na era antropocénica
da auséncia de futuros, possamos compor uma cosmotécnica para
uma realidade (virtual e atual) viavel, que leve em consideracao

as relacoes ecoldgicas mais-que-humanas.
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NOTAS

1  https;//www.uclmal.com/virtual-museum. Acesso em: 19 jan. 2023.

2 0 termo “affordances” é aplicado no sentido dado por Tim Ingold (2018). Ingold parte do
conceito desenvolvido por James Gibson, para quem a percepg¢ao nao era resultado de uma
mente aprisionada em um corpo, mas de um organismo completo, que nao pode ser dividido em
mente e corpo, que age de forma engajada com o seu ambiente. Trata-se de uma relagdo direta
e ndo mediada com o mundo, que busca escapar do par representacado versus interpretacao,
radicalmente contra a ideia de que tudo no mundo € mediado por signos, sendo os signos a Unica
percepcao possivel do ambiente e suas relagdes. Assim, a percepcao é entendida como direta,
e ainterpretacao, a posteriori. Affordances sao as formas como o mundo se torna presente, e ndao
tragos residuais de algo absente. Isso permite, por exemplo, o compartilhamento de uma mesma
experiéncia para grupos de contextos muito destintos, sejam humanos ou mais-que-humanos,
como, no caso, com as comunidades guarani e kaiowa, os espiritos, as plantas, sons e animais.
Para tanto, ndo é necessario “entrar na mente” do outro para entender a sua interpretacdo de
signo, apenas compartilhar experiéncias de forma atentiva, de forma a fazer emergir um mundo
comum de affordances.

3 “Instaurar” é utilizado aqui seguindo o conceito desenvolvido por Etienne Souriau e depois
desenvolvido por Deleuze, Latour, Stengers e outros. Trata-se de uma jun¢do da fratura das
questdes de linguagem e existéncia que se ocupam do fazer fazer (faire faire), a construgao da
existéncia que oscila entre o artista enquanto criador e receptor do proprio trabalho a ser feito
(I'oeuvre a faire) na criagdo de um ser com sua propria abertura de realidade. O conceito de
instauragdo é essencial na obra de Souriau, pois permite trocas entre diferentes tipos de seres,
diferentes modos de existéncia, sem se resumir a diferentes modos de dizer, ou representar,
uma mesma coisa. Ou seja, a instauragdo opera, para cada modo de existéncia, a partir de suas
condicdes proprias de existéncia, eficacia e verdade.

4 Ingold (2022, p. 1, traducdo nossa) nos propde: “0 que caminhar, tecer, observar, cantar,
contar uma historia, desenhar e escrever tém em comum? A resposta é que procedem ao longo
de linhas de um tipo ou outro”. A partir da nocgao de linhas, ele trata condicdes de existén-
cias que nao se encerram nelas mesmas, mas que se formam a partir da tessitura de linhas,
caminhos e agentes.
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https://www.uclmal.com/virtual-museum

5  Site do projeto: http;//www.gamehunikuin.com.br/. Acesso em: 31 mar. 2023.

6 A quarta realidade virtual (indigena) é conceitualizada pelo autor (WALLIS; ROSS, 2021) a
partir da nogao de quarto cinema (BARCLAY, 2003). O quarto cinema € visto como uma fase de
reapropriacao da linguagem cinematogréafica pelos diretores e produtores indigenas que estaria
antecedida pela primeira fase, o cinema de Hollywood, a segunda fase, o cinema europeu,
aterceira fase, o cinema politico de terceiro mundo.

7 Essadiferenciagdo evoca a distingdo ontico/ontoldgico no pensamento de Heidegger.

8 Documentagdao disponivel em https;//www.youtube.com/watch?v=ISXYyUg8tHc&ab_

channel=ColectivoElectrobiota. Acesso em: 19 jan. 2023.

9 Documentacao disponivel em: https://www.oliverioduhalde.com/omphalos. Acesso em:
19jan. 2023.

10 Documentacdo emvideo disponivel em https://www.matheusmontanari.com/ecologie-
softhought. Acesso em: 20 jan. 2023.

11 Noticia disponivel em: https://revistaforum.com.br/brasil/2022/6/24/indigenas-so-ataca-
dos-por-pms-fazendeiros-apos-retomarem-terras-119240.html. Acesso em: 7 abr. 2023.

12 0 projeto também foi apresentado para o plblico geral no Museu da Imagem e do Som
de Campo Grande, o que incluiu a presenga de escolas da cidade, onde a comunidade nao
indigena pode ter contato com as experiéncias em realidade virtual, junto com as falas e rezas
dos participantes do projeto, em especial dos Nhanderus e Nhandesys, parte da exposi¢do
“Mba’ekuaa: o saber-fazer guarani e kaiowa” (2022). Ademais, as imagens criadas foram utiliza-
das pelo primeiro grupo de Rap indigena do brasil, os Bro Mc's, na sua apresentacao no festival
Rock in Rio de 2022, na cidade do Rio de Janeiro. O projeto foi apresentado em seminario na
University College London, em Londres, com a presenca dos pesquisadores e dos membros da
comunidade. Além disso, o trabalho foi aceito para o 28° International Symposium on Electronic
Arts, em Paris (ISEA 2023), em que os pareceristas destacaram a importancia do projeto ndo s
para a diversidade do evento, mas para o campo da producao de arte eletronica, ressaltando as
contribui¢cdes do pensamento indigena para os &mbitos internacionais da arte e da tecnologia
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