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O presente artigo apresenta o percurso e resultado de uma pesquisa de
iniciacdo cientifica realizada durante o periodo de setembro de 2020 a agosto
de 2021. O projeto resultou na idealizagdo e realizagdo de uma oficina de
carater participativo-especulativo. De maneira geral, a proposta se baseia em
investigar formas de estimular novos caminhos ndo antropocéntricos dentro
dos ambientes de criacdo, ideacdo e producdo do design, bem como repensar a
relacdo humanos e mais-que-humanos utilizando a fabulacdo especulativa
como gatilho. Dessarte, a oficina Desconstruindo imagindrios antropocéntricos
propde criar um espago de discussdo sobre a relagdao entre humanos e mais-
gue-humanos através da criagdo e compartilhamento de histérias. Ao incluir-se
elementos especulativos num processo participativo que configura a oficina,
foi possivel abrir espacos para imaginar cenarios para além da realidade
inserida e abrir possibilidades alternativas de imaginar e fazer design.

Palavras-chave: design, mais-que-humanos, especulacao.

This paper describes the course and results of a scientific initiation project
entitled "Design with more-than-humans: participatory speculations about a
less anthropocentric design practice”, carried out during the period from
September 2020 to August 2021. The project resulted in the conception and
execution of a speculative design workshop. In summary, the proposal is based
on investigating ways to stimulate new non-anthropocentric paths within the
environments of design creation, ideation and production, as well as rethinking
the relationship between humans and more-than-humans using speculative
fabulation as a trigger. Thus, the workshop "Deconstructing anthropocentric
imaginaries" intends to create a space for discussion about the relationship
between humans and more-than-humans through the creation and exchange of
stories. By including speculative elements in a participatory process that
configures the workshop, it was possible to open spaces to imagine scenarios
beyond the inserted reality and open possibilities for alternative ways of
imagining and making design.

Keywords: design, more-than-humans, speculation.
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Contrariando o legado de uma tradicdo racionalista cujas posturas de pensamento humanista
atribuem grande importancia a racionalidade, alguns autores contemporaneos da antropologia,
da filosofia, da biologia e do design propdem uma relacdo mais heterarquica, de nao
dominac¢do, com os chamados mais-que-humanos (plantas, animais, rochas, rios, entre outros).

A terminologia mais que humanos resulta da obra do ecologista e fildsofo estadunidense David
Abram que, em 1996, no seu livro "A magia do sensivel: percepgao e linguagem num mundo
mais do que humano" cunhou a frase "o mundo mais que humano" como uma forma de se
referir 3 natureza terrena. O termo e suas variacdes' foram gradualmente adotados por outros
estudiosos tornando-se vocabulario na linguagem do amplo movimento ecoldgico que se
espalhou para diversas dreas, atingindo inclusive o Design.

O presente artigo faz parte do desenvolvimento do projeto de iniciacdo cientifica “Design com
mais-que-humanos: especulagdes participativas sobre uma pratica do design menos
antropocéntrica”, realizado no departamento de design da Universidade Federal de
Pernambuco durante o periodo de setembro de 2020 a agosto de 2021. O projeto apresentado
neste artigo se baseia em alguns conceitos de autores contemporaneos vistos como
fundamentais para tratar sobre diferentes formas de repensar a relacdo entre humanos e nao-
humanos. Sao eles: simetria dicotdmica, de Boaventura de Sousa Santos, inter-existéncia de
Arturo Escobar e Chthuluceno, de Donna Haraway.

No artigo “Para uma sociologia das auséncias e uma sociologia das emergéncias”, o socidlogo
portugués, Boaventura de Sousa Santos (2002) faz uma critica ao modelo de racionalidade
ocidental presente na sociedade moderna. Ele afirma que tal racionalidade é reducionista,
preguicosa, ndo corresponde a riqueza inesgotdvel presente no mundo e se baseia em ideias
como a simetria dicotobmica. De acordo com o autor, essas dicotomias sdo vistas como
totalidades e ndo como partes de uma realidade bem mais ampla que corresponde ao mundo
real onde vivemos, atuando como uma forma de exclusdo das diversas realidades existentes no
mundo. Semelhantes visGes totalitarias causam uma simplificacdo do mundo diversificado e
complexo que existe, além de contribuir com um sistema hierdrquico onde existéncias sdo
colocadas em estado de oposicdo de outras. Assim, perdem validade e deixam de agir num
mundo fora do esquema pré-estabelecido pela parte dominante.

Tal critica a visdo dicotémica também pode ser observada nos pensamentos do antropdlogo
colombiano Arturo Escobar (2018). Escobar percebe um mundo construido em termos de
premissas que o separa em bindrios: natureza/cultura, humano/ndo-humano, razdo/emocdo.
Para ele, em todas as partes onde olhemos, ha um dualismo, fazendo com que o mundo se
torne um objeto de estudo ordenavel e manipulavel. Se referindo a dicotomia razdo/emocdo, o
autor afirma: "Todos os modos de conhecimento baseados na razdo s6 alcangam uma parte da
experiéncia humana: a parte reflexiva, esquecendo seus aspectos imediatos e vividos, ou nossa
historicidade essencial." (ESCOBAR, 2016, p. 100)

Uma ontologia relacional, diferente da dualista, pode ser expressa, segundo este autor, com o
principio de que as coisas ndao apenas existem, mas inter-existem. Com isto em mente, nos
apresenta ao conceito da interexisténcia. Escobar (2016), sugere entdo que reconhegamos o
mundo ndo como um objeto a ser explorado, mas sim como um lugar onde vivemos e
convivemos com uma variedade incontavel de seres, realidades e historias.

Somado as ideias de Escobar e Boaventura, um conceito considerado fundamental para o
desenvolvimento do projeto apresentado neste artigo é o de Chthuluceno de Donna Haraway.
A autora do livro Staying with the trouble nos convida a pensar em dinamicas do que ela chama
de Chthuluceno - juncdo do Latim tentaculum, que significa tentar e sentir e Cthulhu,

! More-than-human; other than humans; beyond humans; not-humans; not-only-humans
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proveniente da aranha Pimoa Ctchulhu. Este espaco-tempo surge como maneira de superar o
antropoceno, o capitoloceno e os efeitos devastadores do ser humano no planeta e no qual a
regeneracao e a cura parcial podem ser tentacularmente possiveis.

Tomando o Antropoceno como histéria, que tem o Homem -antropo- como protagonista, o
Chthuluceno sugere que sejam formados parentescos interespécies para desenvolver o que
Haraway chama de responsa-habilidade, uma habilidade de responder aos momentos de crises
ambientais e sociais. A criagdo de parentesco, para Harraway (2016), significa algo diferente do
seu significado habitual. Mais do que entidades ligadas por ancestralidade ou genealogia, os
parentes sdo os outros a quem tratamos como parte de nds. Aqui, entende-se criar parentesco
como o entrelacamento entre as diversas formas de vida, independente de espécie. Nestes
tempos turvos, a tarefa humana deve ser de desenvolver a capacidade de responder uns com
os outros. Esta atitude, de ficar com o problema, propde que aprendamos a estar realmente
presentes, como criaturas entrelacadas em configuragGes inacabadas de espago, tempo,
matéria e significado. A proposta de experimentar alternativas relacionais que envolvam
também outras espécies é diretamente conectada com sua crenca de que a recuperagao do
planeta é possivel.

A filésofa belga Vinciane Despret declara que a vida sob todas as suas formas, inclusive a vida
em periodo de morte e de luto ou, como diz Haraway, em periodo de graves perigos e de
extincdes macicas, leva os seres a criarem lacos. Pode-se ainda imaginar que esses lacos
também nos fazem fabricar histérias. Sdo lacos que carregam histdrias, no duplo sentido do
termo: o de histdria e o das histérias, que sdo lacos que tecemos entre os acontecimentos que
Ihes ddo um sentido, dentre as quais algumas encantam o mundo, precisamos dessas histdrias
(DESPRET,2016). A antropdloga Deborah Rose (2011), também citada por Despret, acrescenta
que o amor em tempos de extingdo acaba por obrigar os seres humanos a colocar outras
questdes em destaque, a encontrar outras histérias e a criar outros lagos.

Novas visdes de mundo, como as supracitadas, procuram interligar seres humanos e nao-
humanos, bem como a multiplicidade de mundos que nos levam a reconhecer a existéncia de
pluriversos, um mundo no qual caibam muitos mundos (ESCOBAR, 2015). Em um Pluriverso,
contar histdrias sem se deparar com seus habitantes mais numerosos é impossivel. O estudo
chamado A distribuicdo da biomassa na Terra” diz que os 7,6 bilhdes de seres humanos somam
0.01% de todas as espécies vivas (MILO, 2018). Sendo assim, pode-se acordar que qualquer
histéria em nosso planeta tem, em alguma perspectiva, ndo-humanos como protagonistas.
Deste modo, o fato de tais estarem invisiveis em nossas histdrias ou de aparecerem apenas
com papel de figurantes, € um resultado de um descaso total da nossa percepc¢do desses seres.

Todo ser tem histdrias. Histérias que ndao param de tecer e criar lagos. Para escrever sobre elas
basta ouvi-las. Segundo Haraway (2016), para contar outras histdrias, precisamos nos
responsabilizar de uma forma diferente com as palavras e seres com quem nos relacionamos
para tecermos juntos essas narrativas. Ressalta a importancia das histdrias que contamos para
contar outras histérias; importa quais nds fazem o nd, que pensamentos pensam pensamentos,
que descricdes descrevem descri¢des, que lagos amarra lagos. Importa que histérias fazem
mundos e que mundos fazem histérias.” (HARAWAY, 2016, p. 35, traducdo livre).

Tomando inspiragdo nas ideias de tais autores, o projeto apresentado neste artigo buscou
provocar reflexdes, através do design, sobre a ideia de dominacdo homem/natureza, que rege
a sociedade moderna. Também, especular sobre diferentes maneiras de criar relagdes
interespécies e indagar maneiras de reconhecer a interexisténcia através da contacdo de
histdrias. Assim, a esses conceitos se juntam: o Design Participativo e o Design Especulativo.

2 Estudo conduzido pelo Instituto Weizmann de Ciéncia em Israel, publicado em 2018.
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O Design Participativo (DP) é uma pratica do design cujo objetivo central tem sido incluir os
futuros usudrios como parte ativa do processo de tomada de decisGes. O Design Especulativo
(DE) por sua vez é uma abordagem que produz objetos conceituais baseados em cenarios de
um futuro préoximo com a inten¢do de provocar o debate sobre essas situagdes no presente.
Em outras palavras, o DP, geralmente se situa em experiéncias vividas enquanto o DE
frequentemente evoca contextos ndo reais para refletir sobre o tempo presente. Propostas de
design critico e especulativo geralmentepromovem cenarios de proje¢do de um futuro nao tdo
distante a ponto de gerar um futuro totalmente n3o-ancorado no presente. Direciona-se ao
futuro para promover reflexdes de questdes presentes. Portanto, incluir elementos
especulativos no design participativo abre espaco para imaginar possibilidades para além da
realidade inserida e criar oportunidades para maneiras alternativas de imaginar e fazer (ou
desfazer) o Design. O campo da criacdo carrega o desafio de ensaiar reflexdes que rompam
com a légica moderna. Para isso, o caminho da especulagdo pode ser bem promissor, ainda
mais se considerado uma intersecao com o DP.

O design especulativo, termo criado por Anthony Dunne e Fiona Raby, surge por volta dos anos
90, sendo inicialmente denominado de design critico. Definir design critico e especulativo se
mostra uma tarefa complexa pois é posicionamento ainda afetado pela arte e que recebe
muitos sindbnimos, sendo chamado de também critical design, design futures, design fiction,
entre outros. A motivacdo por um posicionamento projetual especulativo surge a partir do
cotidiano e visa uma propria extrapolacdo criativa ao imaginar realidades alternativas. Ao
especular sobre a nossa realidade, passamos a compreendé-la melhor, tornando-a maledvel e
passivel de analise e experimentacdo em nosso proprio cotidiano (DUNNE e RABY, 2013).

Recentemente, pesquisas na area do DP, para além da participagdo humana, tendem a buscar
estender e complementar a preocupacdo pelo outro repensando também relacGes com mais-
gue-humanos, considerando-os também como co-participantes do processo. Em relagao ao DE,
o projeto apresentado neste artigo busca incitar especulacGes. Porém, em vez de situar estas
criagdbes em museus, como é feito tradicionalmente com o DE, os participantes foram
convidados a trazer estas praticas especulativas a sua propria cotidianidade. Para Dunne e Raby
(2013), o Design Especulativo tem potencial para redefinir nossa relacado individual e coletiva
com a realidade, e ndo esta interessado em propor solucdes ou predizer o futuro de forma
objetiva, pelo contrario: seu propdsito é imaginar possibilidades e usa-las como ferramentas
para compreender melhor o agora e discutir sobre futuros possiveis. No limiar entre o possivel
e o imaginado, o Design Especulativo abre espago para o questionamento de normas sociais,
tabus e habitos cotidianos.

Com frequéncia, projetos concebidos especulativamente incluem a prototipa¢do de produtos e
servigos, os quais, por sua vez, também tém que obedecer a uma estrutura congruente, no
limite entre o possivel e o impossivel. A abordagem projetual deste projeto tem linhas com a
fabulagado, visto que incita a contag¢do e criagdo de histdrias como meio especulativo. O objetivo
deste artigo é registar e analisar os resultados e desdobramentos da pesquisa realizada no
programa de iniciagdo cientifica no periodo de setembro de 2020 a agosto de 2021 que, por sua
vez, propOGs em investigar e analisar o que chamamos de design com mais-que-humanos,
através de referéncias do campo do design, da antropologia e da biologia e por meio de um
experimento especulativo/participativo que buscasse estimular imaginarios menos
antropocéntricos entre alunos de design. Igualmente, o projeto buscava indagar sobre a
relacdo de humanos e mais-que-humanos em espagos urbanos e cotidianos aos participantes e
desenvolver uma oficina especulativo/participativo a fim de estimular a desconstrucdo
(un/making) de imaginarios antropocéntricos entre os participantes.

2. Desenvolvimento
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2.1 Metodologia

Em consonancia com o referencial tedrico até aqui exposto, a metodologia desenvolvida
adotou um cardter especulativo e participativo. Do ponto de vista dos procedimentos
cientificos, a pesquisa analitica e exploratéria se dividiu em etapas: revisdo bibliografica;
experimentos; andlise dos resultados; producdo textual e apresentacdo. De inicio, a revisao
bibliografica se deu em dois momentos distintos. O primeiro consistiu em um estudo de
referéncias (artigos, livros e teses) que tratam do estado da arte em relagdo a pesquisas do que
chamamos de design com mais-que-humanos. No segundo momento, a revisdo abordou uma
literatura secundaria que, por sua vez, foi determinada no decorrer da prdpria pesquisa.
Entendeu-se, durante o processo, que algumas questdes seriam guias, bem como: Como se
constitui a pratica do design com mais-que-humanos? Como pode se misturar o design
participativo com o especulativo? Como a conta¢do de histdrias pode servir de gatilho para
reflexdo? Como despertar o interesse pela participacdo ndo-humana na pratica do design?

Uma vez realizada a revisdo bibliografica, as teorias identificadas relacionadas com os objetivos
da pesquisa foram organizadas por temas. Para encontrar semelhancas entre o que diferentes
autores trazem para reflexdo optou-se pela ferramenta Card Sorting, que permite criar
categorias por meio de palavras chaves e cartdes. Para tanto, esta etapa da pesquisa se
organizou em: Fichamento de textos; Organizacdo dos trabalhos consultados; e Identificacdo de
relacOes e padrodes.

O embasamento tedrico construido na revisdo e andlise de dados foi fundamental para a
experimentacdo realizada na etapa seguinte, como o desenvolvimento de uma oficina que
provoca especulacdes e reflexdes sobre como intensificar relacdes entre humanos e mais-que-
humanos, de maneira que essa interagdo seja conveniente para ambos. Para tal, se propde
voltar o olhar para encontros didrios com mais-que-humanos e que sao realizados exercicios de
fabulacdo especulativa® (HARAWAY, 2012), pritica que combina contacdo de histérias com
exercicios de especulacdo. Buscou-se que estas oficinas estivessem acompanhadas da criacdo
de artefatos que permitissem refletir através da experiéncia. Distinto dos protdtipos
tradicionais, estes ndo tem a intencao de avaliar ou testar as caracteristicas do objeto, contudo
buscam ser gatilhos para a geracdo de multiplas especulacGes e reflexdes sobre a tematica.
Para fins do projeto descrito neste artigo, acredita-se que o pensamento é uma operacao
cognitiva que acontece na relagdo corpo/mente/mundo, por isso, trabalhar com produgGes
graficas como meio de refletir sobre uma questdo é a abordagem considerada apropriada para
invocar tal discussdo.

2.2 Resultados e Discussoes

A etapa de ideagdo da oficina sucedeu de um processo essencialmente individual de
aprofundamento bibliografico. Assim, se estabeleceu um desafio: planejar e desenvolver uma
oficina como um convite a um espaco de debate participativo e especulativo, incentivando o
didlogo sobre a importancia de um olhar atento a formas de vida mais-que-humanas, e que
provocasse reflexdes sobre como intensificar tais relagdes no cotidiano E importante ressaltar
que a proposta visou a criagdo de uma oficina especulativa entendendo ser esta uma
ferramenta apropriada para aliviar a dicotomia mente e corpo. Acredita-se que na reflexdao

3 . ~ . . _—
Um tipo de “narragdo” que permite desvendar novos mundos despertando o interesse pela criagdo de
novas possibilidades, através da especulagdo(o que poderia ou ndo ter acontecido).
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através da experiéncia, se valorizam ndo sé os resultados, mas também, todo o processo de
troca e construgdo comum de saberes. Workshops participativos/especulativos tem o objetivo
de repensar coletivamente sobre um assunto, contudo, ndo faz parte de um processo de design
que busca chegar a um resultado concreto (produto, sistema, servico, etc), sendo como
espaco/atividade que estimula reflexdes.

Uma vez fechado um roteiro para sua realizacdo, foram marcados alguns encontros para teste
da dindmica idealizada, ao total foram realizados 3 encontros. Com o contexto da pandemia do
Novo Coronavirus, as dinamicas foram pensadas para realizacdo remota, e o contato com os
participantes se deu através de aplicativos de videoconferéncia. O primeiro foi realizado no dia
24 de abril de 2021 e reuniu 6 participantes entre designers e estudantes da area (Figura 1).

1

A
L
B
o
[ 2

Figura 1 — encontro realizado no dia 24 de Abril

Fonte: as autoras (2021)

Os seguintes foram aplicados no dia 02 de Julho de 2021 com os estudantes da com os
estudantes da Apple Developer Academy - UFPE * e cada uma contou com cerca de 20 alunos
de diversos cursos da Universidade Federal de Pernambuco (Tabela 1). Os 3 encontros
seguiram o mesmo roteiro base idealizado, sofrendo apenas algumas adaptacGes quanto a
plataforma de videoconferéncia utilizada e quantidade de participantes, ja que no primeiro
encontro os exercicios em conjunto foram realizados em duplas e nos encontros seguintes em
equipes de quatro integrantes.

Tabela 1 - encontros realizados ao longo do desenvolvimento do projeto

grupo numero de plataforma data duragao
participantes

4 Projeto de capacitagdo nas areas de design, computacdo e inovacgdo criado em parceria entre o Centro
de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco (CIn - UFPE) e a Apple.
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encontro designers e estudantes da 6 Discord 24 de abril de | 2h20min
#1 area 2021
encontro estudantes da Apple 20 Zoom 02 de Julho 2h
#2 Developer Academy - UFPE de 2021
(turma manha)
encontro estudantes da Apple 20 Zoom 02 de Julho 2h
#3 Developer Academy - UFPE de 2021
(turma tarde)

Fonte: as autoras

Os encontros foram mediados por Ana Clara Lopes, aluna autora do projeto. Os procedimentos
se repetiram em todas as aplicacGes. A interacdo com os participantes iniciou-se uma semana
antes da data marcada para nosso encontro. Todos receberam, via mensagem, um convite
(figura 2) com uma proposta de exercicio a ser realizado previamente: durante a semana,
deviam prestar aten¢do no encontro com os ndo-humanos em seu cotidiano. Dessarte, a oficina
se iniciou com uma atividade de aquecimento sobre as percepcbes que surgiram. Em salas
privadas, historias e relatos foram compartilhados em duplas, ou equipes, e cada participante
pode narrar suas impressées sobre a semana e como havia acontecido esses encontros. Os
participantes foram instruidos a compartilhar a histéria tal como preferirem, mas encorajados a
direciona-la para a experiéncia do outro, de maneira que respondessem a perguntas como "o
gue ele fazia?", "como se sentia?", "o que diria se pudesse falar?".

Figura 2 - Convite enviado aos participantes das oficinas.

Fonte: as autoras

A escolha por iniciar o encontro retomando um relato particular livremente e sem muitas
explicagGes prévias aconteceu para introduzir o assunto de uma forma mais pessoal,

Workshop
Desconstruindo
Imaginarios

Antropocéntricos

& reparcy r

medo de ar, 0 Import

Sabado

funcionando também como um exercicio de aquecimento preparando a atengdo dos
participantes para o momento a ser partilhado. Com tal dindmica, buscou-se trazer para o
cotidiano o tema ao passo que estimulou a interacdo dos participantes desde o inicio. Apds
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esta primeira dindmica, se fez necessario incluir no processo o contato mais direto com as
fundamentacdes tedricas baseadas na construcao da oficina. Deste modo, em um segundo
momento previsto, foi apresentada, com auxilio de slides, uma sintetizacdo de alguns temas
centrais que seriam abordados nos exercicios como o conceito de pluriverso, o ndo-humano e
uma breve reflexdo sobre a importancia de vermos histérias sobre outros angulos sempre
pensado para um publico que ndo necessariamente carrega bagagem de conhecimento sobre o
tema. Tal dindmica se deu com o auxilio de recursos visuais e foram escolhidos dois exemplos
que ilustram os conceitos citados.

O primeiro foi um trecho do filme documental Professor Polvo (2020) (Figura 3). Este
documentario acompanha o ano em que o cineasta Craig Foster passou criando um
relacionamento com um ecossistema de uma floresta de algas na Africa do Sul, e mais
especificamente com um polvo-comum?® que ali habitava.

Figura 3 - Captura de tela do filme professor polvo

Fonte: Netflix (2020)

A partir de seus mergulhos diarios, Craig faz reflexdes sob um olhar atento e genuino no
ambiente que ele estd e do qual também passa a fazer parte. No trecho extraido, o bidlogo diz:

Havia milhares de linhas saindo do polvo para todos os outros animais,
presas e predadores, e entdo uma incrivel floresta nutrindo tudo isso. E
agora eu sei como o buzio esta conectado ao ourigo-do-mar e como o polvo
esta conectado ao buzio. Enquanto trago todas essas linhas, todas essas
histérias estdo sendo construidas. Parece a mente da floresta.
(PROFESSOR.., 2020, 57 min)

O segundo exemplo foi retirado da Mandala Lunar®, um livro-agenda com o propédsito de
facilitar uma maior conexdo de mulheres com seus corpos e também com os ciclos naturais,
resgatando e unindo conhecimentos tradicionais e contemporaneos em uma ferramenta para
registro de sensagdes fisicas, emocionais e energéticas. O capitulo chamado "Terra, organismo
vivo" ilustra como os ecossistemas desenvolvem, em conjunto, um sofisticado sistema que
sustenta a vida. (Figura 4).

Figura 4 - llustracdo "terra, organismo vivo"

® Polvo-comum: de nome cientifico Octopus vulgaris, a mais estudada de todas as espécies de polvo.
® A Mandala Lunar é uma co-criagdo de leve Holthausen e Naila Andrade
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fonte: Mandala lunar, p. 45 (2021)

Utilizando diferentes seres como personagens, mostra que florestas como a Amazobnica sdo
capazes de gerar a propria chuva e a quantidade abundante de nuvens formadas nesse
processo refletem a luz solar e resfriam a superficie do planeta. Como as cutias sdo principais
dispersoras da castanha-do-pard quando esquecem sementes enterradas de onde brotam
arvores que podem viver até 500 anos. E ainda, como frutos esvaziados pelas cutias, ao serem
preenchidos com 4gua da chuva criam bercarios para pequenos sapos. E, mais uma vez, vemos
as linhas que conectam tais seres. Conectando a Cutia a castanha-do-pard, o vento a areia, as
cascas dos frutos ao sapos. Esses sdo apenas exemplos das infinitas linhas que se cruzam e
formam o emaranhado em que a vida acontece. Na busca pelo reconhecimento dessas linhas
mora o objetivo ludico da oficina.

Uma vez bem definidos tais conceitos, se iniciou uma etapa de exploragao divergente, ou seja,
um momento em que os participantes geram ideias individualmente para que, posteriormente,
pudessem ser conciliadas em exercicio. Todos tiveram alguns minutos para que pudessem
pesquisar, recolher ou até mesmo recordar narrativas que demonstram novas conexdes entre
mais que humanos, assim como nos exemplos. As mesmas foram registradas em um painel
coletivo, na plataforma online Miro. A proposta foi bem recebida e todos se mostraram
pensativos e curiosos enquanto a realizavam. Ao final, foi compartilhado como havia sido a
experiéncia. Durante a conversa, algumas questdes surgiram: como exemplo, foi comentada a
dificuldade de se ver fora da relagdo entre dois ou mais outros seres. Nesse caminho, o que
todos relataram em comum foi a mudanga do olhar principalmente sobre o potencial sapiente
dos mais-que-humanos urbanos, neste caso, animais. Chegada a hora do exercicio matriz da
oficina, o grupo foi novamente dividido em equipes para que cada uma escolhesse a histdria
com a qual mais se conectaram e queriam levar adiante. Baseado na metodologia de Lupton
(2017) foi proposta a construgdo de uma tirinha em 3 partes para registrar as histérias
escolhidas. Lupton, no seu livro "Design is storytelling" lista algumas técnicas como forma de
construir narrativas eficientes para praticas do Design. Dentre elas, a Regra de Trés, onde
explica que decompor um processo em trés passos basicos informa os usuarios de que uma
acdo é facil de aprender e rapida de executar, de forma que facilite sua comunicac¢do. Segundo
a autora, uma tarefa simples consiste em trés etapas e uma histdria tem trés partes bdsicas:
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comeco, meio e fim.

A Regra de Trés, uma métrica recorrente tanto nas producdes graficas quanto nas construcdes
de narrativas, ajudou na estruturacdo do exercicio e serviu como modelo para confecg¢des
graficas. Como orientac¢do, deveria ser construida em 3 partes, com ao menos 2 personagens e
receber um titulo. Este exercicio teve o objetivo de colocar novos atores no centro das histdrias
contadas. Histérias essas que mesclavam situagdes vividas e criadas, através da especulagado.
Como resultado esperava-se a confec¢do de uma tirinha em 3 partes. Uma tirinha ou tira de
quadrinhos se refere a uma apresentagao possivel de histéria em quadrinhos, caracterizada por
uma série de vinhetas estruturadas em enunciados curtos. Com tal proposta se buscava uma
representacao gréafica concisa e rdpida que ilustrasse as narrativas criadas pelo grupo (Figura 5).
Apds 20 minutos de producdo, as equipes puderam compartilhar suas histdrias e questdes que
surgiram com a sua construgao.

Figura 5 - Histdrias resultantes das oficinas.

AVENTURAS DE UMA CRACA )ég

gt |
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Fonte: Desenhos elaborados pelos participantes das oficinas (2021)

A histdria O mochileiro (Figura 6) carrega uma interessante relagdo texto-imagem: o caranguejo
apareceu na casa de Vitdria, uma das participantes do primeiro encontro, no fim de uma
semana de muita chuva. O exercicio de especulacdo dela foi imaginar o caminho percorrido
pelo animal até chegar no jardim de sua casa. A presenca durou pouco tempo, logo ele foi
embora na mesma fugacidade com que chegou. Especialmente nesta histdria, o titulo ajudou
na construcado da narrativa, criando relagdo com a misteriosa viagem do caranguejo andarilho,
como relatou Vitédria:

"Foi um mistério, ndo sei de onde veio e para onde foi. Meu bairro
alaga muito fdcil. Depois de uma semana de muita chuva, apareceu
um caranguejo na minha casa. Isso nunca tinha acontecido.
Imaginamos que a chuva tenha alagado a casa dele e o tenha
carregado. A chuva de alguma forma trouxe ele, ele ficou meio
perdido e parou na minha casa. Como moro perto de uma feira de rua,
talvez ele tenha fugido da feira, surfado na rua alagada e aparecido
aqui. Do mesmo jeito que ele chegou ele foi embora. Foi divertido
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imaginar essa jornada dele e as aventuras que ele passou. Fizemos
uma tirinha sobre isso, ela se chama o mochileiro. Que mostra essa
jornada que imaginamos que tenha sido de muita aventura."

Figura 6 - "O mochileiro".

Fonte: desenhos elaborados pelos participantes das oficinas (2021).

E da mesma maneira, a cada narrativa apresentada novas discussoes surgiam. A escolha do uso
de feicGes humanas no "Banhozinho de sol" (Figura 7) levantou uma tematica relevante acerca
da antropomorfizagdo dos animais. Em debate, entendemos isso como uma tentativa de
empatizar como esses seres uma vez que este é o nosso referencial de sentimentos.

Figura 7 - "Banhozinho de Sol".

Banhozinho de Sol

Fonte: desenhos elaborados pelos participantes das oficinas (2021).

A tirinha "Vakaledo color" (Figura 8) se mostrou como exemplo forte de exercicio especulativo.
A equipe participante do segundo encontro, escolheu ilustrar a partir da relagdo simbidtica
mutualista que existe entre as vacas e as bactérias em seu estébmago, o que também influencia
no leite que bebemos. No processo de criagdo da histdria, perguntaram-se questées como "e se
algumas vacas tivessem bactérias coloridas que dessem leite colorido que mudam a cor do
cabelo?". O exercicio de se fazer perguntas com a expressao "e se", muito comum nas praticas
especulativas, se mostrou um caminho inventivo e eficiente para conclusdo do exercicio ao
passo que possibilitou a criagdo de uma histdria singular e muito criativa.

Figura 8 - "Vakaledo Color".
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Fonte: desenhos elaborados pelos participantes das oficinas (2021).

2.3 Consideragoes Finais

O projeto apresentado neste artigo nasceu de muitas perguntas: Como se constitui a pratica do
design com mais-que-humanos? O que significa design especulativo? Que exemplos podemos
encontrar nesta area? Como pode se misturar o design participativo com o especulativo? Como
a contacdo de histdrias pode servir de gatilho para reflexdao? Como trazer os mais que humanos
para papel de protagonistas? Como estimular o compartilhamento dessas histérias?

Da mesma maneira, o projeto se fincou em principios do Design Especulativo como estratégia.
Esta forma de design prospera na imaginagdo e visa abrir novas perspectivas e possibilidades. E
um design que age como caminho de discussdo e debate sobre formas alternativas de ser,
produzir e se relacionar. Ao combinar a criacdo com o compartilhamento de histérias, os
participantes puderam exercitar a imaginacdao ao criar as narrativas que, por sua vez,
demonstravam novos cenarios e enredos. O poder de criar histdrias, especular didlogos,
conflitos e sensagdes se mostrou ideal para o alcance do resultado esperado. E assim, a oficina
se posiciona como espaco evocativo de outras narrativas que abram possibilidades.
Compreende-se que, em consonancia com as ideias dos autores estudados, a oficina foi capaz
de criar lagos entre seus participantes e os fizeram despertar um olhar mais atento e justo para
com mais-que-humanos urbanos.

Devido a tal carater especulativo, o processo possibilitou evocacdo de outras perguntas em
relagdo ao tema, que podem abrir espago para novos projetos ou experimentagdes. Tais como:
Como poderiamos identificar os sentimentos de plantas? Serd que é possivel um mundo onde
todos os seres se tratem com a devida equidade, enquanto os seres humanos tratarem a si
mesmos com desigualdade? Como fazer para conhecer essas histérias sem precisar de estudos
técnicos em biologia? Por que esquecemos o mundo ao nosso redor e como ele é um sistema
vivo? Por que esquecemos que fazemos parte desse sistema e como nossa relagdo com o
mundo é importante para nos encontrarmos como ser vivo e parte de tudo? Como a gente
pode encontrar formas de relacionar ainda mais a ideia de pluriverso no nosso dia-a-dia? Como
considerar mais os saberes e as vivéncias dos mais-que-humanos nas coisas que criamos como
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designers? Como me relacionar e interpretar o mundo mais-que-humanos? Por que nossa
producdo de cultura vem sendo tdo repetitiva e por que reinventamos sempre 0os mesmo
habitos se vivemos num mundo tdo plural?

Tais questionamentos foram compartilhados pelos préprios participantes da oficina e ilustram
como o encontro se torna valioso ao priorizar as trocas e didlogos em detrimento de produtos
concretos ou respostas definitivas. Sendo assim, o projeto contribui com a apresentacdo de
uma ferramenta que auxilia a compreensdo do papel dos designers na conversa sobre o
assunto das relagBes interespecies. Uma ferramenta que cré-se capaz de fortalecer lagos e
ampliar a teia de fabulagbes que nos rodeiam, abrindo caminhos alternativos, guiando e
aproximando formas mais justas e sustentaveis de fazer design.
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