e . ‘6 COLOQUIO INTERNACIONAL DE DESIGN 2025:
e “'. INTELIGENCIA SOCIAL

Design, Fabulagao e Provotipagem em contexto pedagdgico — projeto grafico
Jodo Roberto dos Santos Soares

Universidade do Estado do Pard - UEPA

http://lattes.cnpq.br/8807732847336400

sansoar.design@gmail.com

Claudio da Silva Soares

Universidade do Estado do Pard - UEPA

polen.flutuante@gmail.com

Resumo

Este relato apresenta o desenvolvimento da identidade visual da oficina “Fabulagdo, Design
Especulativo e Narrativas Multiespécies”, concebida como um experimento pedagdgico centrado em
praticas de imaginacdo critica, fabulacdo e ‘provotipagem’ multiespécie. Nesse contexto, provétipos
fornecem experiéncias que funcionam como dispositivos de questionamento e reflexdao. A partir do
recebimento do briefing pelo pesquisador responsavel, o trabalho de design gréfico envolveu a
criacdo de uma marca visual da oficina, cartaz de divulgacdo, formularios de avaliacdo e andlise, além
da diagramacao e ilustragdo das cartas utilizadas nas praticas criativas. O processo projetual seguiu
explorando a sensibilidade grafica como linguagem de mediagdo entre seres, contextos e
experiéncias sensiveis. Inspirado pelas bases conceituais do projeto (formatividade, simpoiese,
correspondéncia e design ontoldgico) a identidade visual buscou materializar uma estética de
transicdo e de abertura ao inesperado. As decisGes de forma, cor, tipografia e composicdao foram
guiadas pela intencdo de evocar mundos possiveis, ressoando o conteldo narrativo e multiespécie
da oficina.
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Design, Fabulation and Provotyping in a pedagogical context — graphic design

Abstract

This report presents the development of the visual identity of the workshop "Fabulation, Speculative
Design and Multispecies Narratives", conceived as a pedagogical experiment centered on practices of
critical imagination, fabulation and multispecies provotyping. From the receipt of the briefing by the
researcher in charge, the graphic design work involved the creation of a visual mark of the workshop,
a publicity poster, evaluation and analysis forms, in addition to the layout and illustration of the cards
used in the creative practices. The design process continued to explore graphic sensitivity as a
language of mediation between beings, contexts and sensitive experiences. Inspired by the
conceptual bases of the project (formativity, sympoiesis, correspondence and ontological design) the
visual identity sought to materialize an aesthetic of transition and openness to the unexpected. The
decisions of form, color, typography and composition were guided by the intention of evoking possible
worlds, resonating the narrative and multispecies content of the workshop.
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1 Introdugao

A crise climatica e civilizatoria tem exigido do campo do Design uma revisdo ndo apenas técnica, mas
ontoldgica e epistemoldgica. Em vez de se manter como instrumento de solugdo para problemas
funcionais, o Design é convocado a ser pratica de imaginacdo, cuidado e reinvencdo. Neste contexto,
a inteligéncia social emerge como conceito-chave, como capacidade coletiva de escuta, coformacdo
e resposta as urgéncias do tempo presente. O projeto grafico da oficina "Fabulacdo, Design
Especulativo e Narrativas Multiespécies" foi desenvolvido a partir de um briefing detalhado
elaborado pelo pesquisador responsavel pela oficina, que incluia os fundamentos tedricos,
metodoldgicos e objetivos pedagdgicos do projeto. A demanda incluia a criacdo de uma
marca/identidade visual, cartaz de divulgacdo, formularios de avaliacdo e analise, bem como o design
das cartas utilizadas nas praticas criativas e nas técnicas derivadas do design especulativo. O objetivo
era construir uma linguagem visual que expressasse a proposta de ativar inteligéncias sociais por
meio da fabulacdo e do design especulativo. O presente texto detalha a experiéncia da oficina
"Fabulacdo, Design Especulativo e Narrativas Multiespécies", com foco na dimensdo projetual e
narrativa das praticas realizadas, demonstradas no projeto pratico.

2 Fundamentacgao teodrica

2.1 Formatividade e inteligéncia sensivel

Luigi Pareyson (1993) propde que criar é sempre descobrir o modo de fazer no préprio gesto do
fazer. A teoria da formatividade situa o projeto como relacdo viva entre matéria, método e
intencionalidade. Essa visdo permite reconhecer a inteligéncia social como um saber sensivel,
coletivo e situado, que emerge no contato com o outro, seja ele humano ou ndo humano. O conceito
de formatividade, desenvolvido pelo filésofo propde uma compreensdo da criacdo artistica como um
processo dindmico e inventivo. A ideia central que fundamenta sua teoria é a de que a criagdo
artistica ndo esta restrita a execucdo mecanica ou aplicacdo de técnicas pré-definidas. Ao contrario,
criar implica uma descoberta continua e aberta, uma relagdo viva entre o criador, a matéria e a
forma emergente. Nesse contexto, o ser humano ndo apenas aplica métodos existentes, mas
constantemente inventa e reinventa o préprio método enquanto cria. Para Pareyson, o nucleo
ontoldgico da criacdo artistica reside no conceito de “forma formante”, que se refere a capacidade
do ato criativo de simultaneamente gerar e se deixar moldar pelo processo em curso. Dar forma,
formar, portanto, significa:

“fazer”, mas um fazer tal que, ao fazer, ao mesmo tempo inventa o modo de fazer. Trata-
se de fazer, sem que o modo de fazer esteja de antemao determinado e imposto, de sorte
que bastaria aplica-lo para fazer bem: é mister encontra-lo fazendo, e sé fazendo se pode
chegar a descobri-lo (PAREYSON, 1993, p. 59)

N3o hd passividade ou inércia nesse ato; pelo contrdrio, trata-se de uma a¢do perseverante, marcada
pela singularidade e pessoalidade do artista. A obra artistica emerge, entdo, como "forma formada",
resultado de um processo singular e irrepetivel no qual o método e a obra se constituem
mutuamente. A forma, portanto, ndo é pré-existente, mas revelada e realizada ao longo do ato
criativo.

2.2 Correspondéncia e coformacdo

7

Tim Ingold propGe que habitar o mundo é corresponder as linhas de forca, aos materiais e ao
ambiente. Essa abordagem, chamada de "design por correspondéncia”, destaca o papel da atencdo
como forma de inteligéncia. A inteligéncia social, nesse contexto, é a capacidade de coformar com o
mundo, e ndo de domina-lo. Inspirado na obra de John Dewey, Ingold apresenta a experiéncia como
algo ativo e constantemente renovado no conceito de habito. O habito, assim entendido, nio se
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limita a uma repeticdo mecadnica, mas tem relagdo com o modo como o ser humano
simultaneamente produz e é produzido por suas praticas continuas. Nesse sentido, a experiéncia ndo
é simplesmente algo que acontece ao individuo, mas uma forma ativa de estar e se envolver com o
mundo. Ingold exemplifica isso com o ato de caminhar, em que o individuo ndo apenas impde sua
vontade na acdo, mas também se deixa moldar pelos ritmos, percursos e particularidades que
encontra pelo caminho (Andrade e Ibarra, 2021).

2.3 Fabulagdo especulativa e simpoiese

A proposta metodoldgica das oficinas analisadas neste artigo se ancora no entendimento de que
imaginar futuros, especialmente em contextos de colapso, é também uma forma de agir no presente.
Essa abordagem tem relacao direta com a nogao de fabulacdo especulativa, conforme formulada por
Donna Haraway (2023), que prop8e narrar com outros humanos e ndo humanos como um gesto
ético, estético e politico. Para Haraway, fabular é criar condi¢cdes de coabitacdo no mundo, mesmo (e
sobretudo) quando esse mundo estd ferido, instavel ou ameacado. E nesse sentido que a autora
defende a fabulagdo como uma forma de “fazer com”, criando aliangas e narrativas capazes de
recompor vinculos rompidos e de imaginar formas outras de convivéncia.

No campo do design, essa perspectiva converge com o que Anthony Dunne e Fiona Raby (2013)
propdem como design especulativo: uma pratica que busca deslocar o design de sua funcdo
tradicional (resolver problemas, atender demandas de mercado) para uma fungdo critica e
provocadora. O design especulativo ndo antecipa produtos, mas cria debates e tensiona futuros
possiveis, muitas vezes confrontando as expectativas convencionais sobre tecnologia, sociedade e
meio ambiente. Em suas palavras, trata-se de projetar ndo “para”, mas “com” o futuro, entendendo
o design como ferramenta para questionar o presente e ampliar o horizonte do que podemos
imaginar.

A conexdo entre a fabulacdo especulativa de Haraway e o Design Especulativo se da, portanto, de
uma maneira profunda e bastante produtiva. Ambas entendem que imaginar é um ato politico e
ético, capaz de produzir deslocamentos significativos nos modos como habitamos o mundo. A
fabulagao de Haraway opera por meio de narrativas que entrelagam seres humanos e ndo humanos,
corpos, tecnologias e ecologias em redes; o Design Especulativo materializa narrativas em artefatos,
chamados provétipos, que fornecem experiéncias que funcionam como dispositivos de
questionamento e reflexdao. Como nos explica Casnati, lanniello, & Romani:

Um provotipo (de "provocagao" e "protdtipo") é um artefato de design tangivel ou
intangivel cujo principal objetivo é fomentar, incentivar e provocar discussdes e reflexdes
entre diferentes usudrios e partes interessadas. Esses artefatos provocativos geralmente
dizem respeito a sustentabilidade social e ambiental, inovagdes e tecnologias, deixando
lacunas projetadas para serem preenchidas com a perspectiva do publica (Casnati,
lanniello e Romani, 2024, traducdo livre feita pelos autores).

Por esse motivo, Dunne e Raby defendem o uso de ficcGes materiais como estratégia para provocar o
pensamento critico. Esses objetos especulativos muitas vezes estranhos, deslocados, fora de lugar,
ndo existem para resolver, mas para fazer pensar sobre o presente, sobre o futuro, sobre os limites
do que consideramos possivel ou aceitavel. Eles atuam como catalisadores de debate, como formas
de fabular com a matéria, projetando cenadrios alternativos que nos obrigam a confrontar nossas
suposicdes, medos e desejos. Nesse sentido, o design deixa de ser apenas um meio de producdo de
objetos e passa a ser uma pratica de producdo de mundos possiveis, desejaveis ou mesmo
perturbadores, mas que ampliam o campo do pensavel. Por outro lado, ao incorporar principios a
narrativa especulativa de Haraway, o Design Especulativo adquire uma outra camada de
profundidade ética e ontoldgica. A propria autora relata:
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Eu me importo com as praticas de arte-design-ativismo que rednem seres humanos e
bichos de toda sorte em espagos publicos compartilhados, frequentemente controversos
e sob disputa.[...] A Associacdo de Columbdfilos de Beauvois-em-Cambrésis, solicitou a
Crasset, artista e designer industrial, a constru¢do de um protétipo de pombal que fosse
capaz de combinar beleza, funcionalidade (para pessoas e aves) e um atrativo pedagdgico,
a fim de atrair futuros praticantes para aprender essas exigentes habilidades (Haraway,
2023, p. 238)

Assim, projetar, nesse contexto, seria sempre projetar com outros seres, com ambientes, com
histérias e futuros emaranhados. O Design Especulativo como pratica relacional, situada e critica,
estaria alinhada as urgéncias contemporaneas e a necessidade de imaginar futuros que escapem
dessaa logica de progresso linear e de uma inovagdo que é despolitizada. Nas oficinas aqui
estudadas, a articulacdo entre fabulacdo e design especulativo se materializou por meio de narrativas
multiespécies e da construcao de provoétipos. Essa estética da transicdo, como demonstram os dados
da oficina, manifesta-se tanto nas narrativas quanto nos objetos produzidos. O design, nesse
contexto, vai oferecer espacos para sua inven¢do compartilhada do futuro, reconhecendo que os
mundos por vir dependem da capacidade de fabular com aqueles que foram historicamente
silenciados, humanos e ndo humanos, materiais e imaginarios.

Como base metodoldgica, foi adotado o "Toolkit Design Thinking" da Echos (Proserpio, Ruffo,
Ghazzaoui, 2024), que estrutura o processo em sete etapas: Entendimento, Observagdo, Ponto de
Vista, ldeacdo, Prototipagem, Teste e lteracdo. O guia serviu tanto como referéncia pratica quanto
tedrica para o desenvolvimento do projeto grafico, oferecendo ferramentas e metodologias para
alinhar criatividade, empatia e agdo. O uso de mapas de empatia, cendrios andlogos, testes e iteracao
continua reforgou o papel do design como linguagem de descoberta e como estratégia de inovacado
orientada ao humano e ao multiespécie.

3 Procedimentos Projetuais

A oficina foi conduzida em uma universidade publica, com 27 estudantes. As quatro praticas foram:
(1) criacdo de narrativas multiespécies, (2) construcdo colaborativa de narrativas, (3)
desenvolvimento de artefatos especulativos e (4) provotipagem. A metodologia foi qualitativa,
poiética e situada. Foram utilizados instrumentos como fichas de analise, questionarios, registros
fotograficos e uso experimental de inteligéncia artificial. Para o desenvolvimento do material pratico
utilizado, adotamos o modelo da escola de design de Stanford, a d.school, dividido em 7 etapas. Sdo
elas: Entendimento, Observacao, Ponto de Vista, Ideacado, Prototipagem, Teste e Iteracao.

ENTENDIMENTO PESQUISA PONTO DE VISTA IDEACAO PROTOTIPAGEM TESTE ITERACAO

Figura 1: Etapas do Design.
Fonte: Toolkit Design Thinking, 2017.
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O processo de criagdo da identidade visual foi estruturado com base nessas sete etapas do método
de projeto, conforme descrito a seguir:

3.1 Entendimento

Inicialmente, foi realizada uma imersdo no conteddo conceitual da oficina, estudando os autores de
referéncia e os objetivos pedagdgicos propostos. Esta fase buscou abandonar solugdes graficas
usuais e ampliar o repertdrio simbdlico, considerando referéncias da estética vernacular, da cultura
visual amazonica e das praticas especulativas.

3.2 Observagao

Foram analisadas oficinas anteriores promovidas pelo pesquisador, depoimentos de participantes e
os materiais de base da atividade. A partir da triangulacdo entre observacao, escuta e empatia, foi
possivel captar nuances sensiveis do publico-alvo, suas formas de expressido e expectativas
emocionais com relagdo a linguagem visual da oficina.

3.3 Ponto de Vista

A sintese das informacGes resultou no seguinte desafio central de projeto: como criar uma
identidade visual que provoque fabulacdo e convide a escuta sensivel, sem recorrer aos signos
habituais da comunicacdo institucional ou tecnocientifica? A resposta a essa pergunta guiou as
decis®es visuais e conceituais ao longo de todo o percurso projetual.

3.4 Ideagao

Nesta fase, foram geradas diversas possibilidades visuais: simbolos, paletas cromaticas, padrdes,
tipografias e estilos de ilustracdo. A liberdade criativa foi priorizada, buscando uma visualidade que
expressasse simultaneamente o poético, o multiespécie e o experimental.

3.5 Prototipagem

As ideias visuais foram testadas em mockups de cartazes, formularios e cartas, verificando sua
legibilidade, sensorialidade e coeréncia conceitual. Os protétipos tangibilizaram hipdteses visuais e
abriram espaco para ajustes de linguagem, forma e escala.

3.6 Teste

Alguns materiais foram apresentados a um grupo de estudantes vinculados ao projeto para observar
reacdes espontaneas, sugestbes e compreensdes simbdlicas. Esse momento foi decisivo para validar
a poténcia evocativa da identidade visual.

3.7 lteragao

Com base no feedback recebido, as composi¢des foram refinadas, ajustando contrastes, reforcando
texturas, ampliando variacbes cromaticas e criando versGes adaptadas para diferentes midias. A
versao final incorporou as sugestdes relevantes sem perder sua proposta inicial de instabilidade
formal e abertura simbélica.

3.8 Produgao Final

Foram produzidos os seguintes elementos visuais: logomarca da oficina, cartaz para midia impressa
e digital, modelo de formuldrio com padrao visual préprio, cinco conjuntos de cartas com design
grafico e editorial especifico, e um guia visual resumindo o percurso metodolégico da oficina.

4. Resultados

A recepcdo dos materiais por parte dos participantes indicou que a visualidade contribuiu para
instaurar uma atmosfera de escuta e imagina¢do. Os cartdes foram frequentemente mencionados
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como "convites ao sentir", os formuldrios como "espacos de cuidado", e a marca da oficina como
"icone de ligacdo". Além disso, o design grafico funcionou como operador de fabulacdo, ndo apenas
ilustrando, mas compondo com a proposta pedagdgica. O designer, nesse contexto, atua como
agente coformador, ativando inteligéncias coletivas por meio da imagem. As escolhas formais e
materiais se basearam em principios de escuta: escuta do contexto, das espécies, dos estudantes e
dos conceitos. A imagem foi tratada como modo de resposta ao mundo, como gesto especulativo.

Fabulagéio Design Especulativo
DONNA ANTHONY DUNNE
Formatividade HARAWAY & FIONA RABY

PAREVSON fubulugaodesugnESF’fECULATIVO

. - Narrativas Multiespécies
Interconexdes dos temas na oficina proposta 1

Figura 2: Temas da oficina.
Fonte: Autores, 2025.

4.1 Pratica 1 - Narrativa Inicial

Grupos de estudantes iniciaram o processo criativo sorteando temas interligados (ambiental,
bioldgico, tecnoloégico, social ou ficcional) e elaborando histdrias multiespécies, nas quais ao
menos uma espécie interagia com outras em contextos de transformagdo, crise ou
reconstrucdo. Os grupos criaram personagens, cenarios, objetos e enredos em formato
textual e visual, utilizando cartdes orientadores que apresentavam perguntas disparadoras e
sugestdes de conflito narrativo (Figura 3).

/
Figura 3: Cartdes da pratica 1, em versao digital junto das cartas impressas
Fonte: Autores, 2025.

4.2 Pratica 2 - Construgao Coletiva

Na segunda pratica, as histérias passaram por um rodizio entre os grupos, que continuaram
narrativas iniciadas por outros colegas, adicionando novas perspectivas. Essa pratica buscou explorar
a coautoria permitindo que as narrativas fossem enriquecidas por multiplos olhares. Ao retornar ao
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grupo de origem, cada histdria havia se transformado, evidenciando o potencial do design como
processo colaborativo e relacional.

4.3 Pratica 3 - Design Especulativo

Com a narrativa finalizada, cada grupo selecionou um artefato descrito na histdria e iniciou seu
desenvolvimento como projeto de design especulativo. As etapas envolveram referéncias, geracdo
de alternativas e concepg¢do do objeto como provdtipo que expressasse os conflitos e tensées do

mundo narrado. Os objetos deveriam abrir perguntas e provocar reflexdo, e ndo propor solucées
técnicas ou funcionais.

4.4 Pratica 4 - Provotipagem

Na etapa final, os grupos construiram os provétipos com liberdade de materiais, combinando
elementos reciclaveis, naturais, tecnoldgicos e simbdlicos. Essa materializagdo visava expressar a

poética e a politica das narrativas, propondo artefatos que atuassem como dispositivos sensiveis de
debate.
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Figura 4: Cartdes de orientagdo para provotipagem, Pratica 4, junto das cartas impressas
Fonte: Autores, 2025.

As apresentacdes finais incluiram releitura da histdria, contextualizacdo do objeto e roda de conversa
com os participantes.

4.5 Técnicas

Foram utilizadas seis técnicas derivadas e adaptadas do design especulativo, desenvolvidas
especificamente para a oficina. Essas técnicas foram traduzidas em cartdes visuais e aplicadas como
orientagOes praticas nas etapas da oficina (Figura 3).
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Figura 5: Cartdes de técnicas inspiradas no Design Especulativo (Pratica 3), junto das cartas impressas
Fonte: Autores, 2025.

Todas as atividades foram documentadas com registros fotograficos e audiovisuais, mediante
consentimento livre e esclarecido dos participantes.

PRATICA 1 -

desenhos; Definicédo pelo
iccional; grupos do
provétipo a ser
construido

Contribuigdo dos outros
grupos com suas visdes PRATICA 2
sobre o mundo narrativo, Redizio 1
sobre objetos citados,
sobre personagens efc.

objetos

Figura 6: Percurso metodoldgico da Oficina
Fonte: Autores, 2025.

Os resultados foram analisados a partir do foco da fundamentacgao tedrica apresentada, com atenc¢do
as dimensdes ontoldgicas, éticas e estéticas dos processos. A oficina foi divulgada usando alguns
materiais:
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Figura 7: Cartaz da Oficina

Fonte: Autores, 2025.

OFICINA

fobuleag@r@ designESPECULATIVO
ANARRATIVAS mul#FESPECIES

Figura 8: Cartaz vertical da Oficina
Fonte: Autores, 2025.
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OFICINA

fabuleagé@@ designESPECULATIVO

\\ ARRATIVASmulHESPECIES

Figura 9: Cartaz alternativo da Oficina
Fonte: Autores, 2025.

’fubuluguodes;lgnESPECU LATIVO
NARRATIVASmuI'IlESPECIES

Figura 10: Cartaz virtual da Oficina
Fonte: Autores, 2025.
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As cores utilizadas foram selecionadas estrategicamente para evocar:

Verde-neon atua como elemento disruptivo e especulativo, frequentemente associado a tecnologias
alternativas, organismos nao-humanos e mundos futuristas. Ele atrai o olhar e rompe com o
padrao institucional ou corporativo de comunicagao visual.

Preto e tons fornecem contraste e profundidade, evocando o mistério e o ndo-dito, elementos centrais em

escuros praticas de fabulagdo especulativa.
Vermelho e remetem a organicidade e ao fluxo de energia vital, representando conexdes entre seres e
amarelo redes interespécies.

J4 a simulagdo de membranas, redes neurais e tecidos bioldgicos, foi feita com transparéncia e
sobreposicdo, materializando visualmente a proposta de co-formacao e simpoiese.

Elementos Visuais

Estrutura biomoérfica preta com nucleo verde representa um “érgdo de escuta especulativo”: um
dispositivo que poderia captar narrativas de espécies ndao-humanas. Seu design mistura formas
tecnoldgicas e naturais, remetendo a sementes, artefatos alienigenas ou sensores vivos. Ja o cabo ou
fio nervoso colorido, é uma metafora visual das conexfes interespécie, dos fluxos de afeto e
informacdo. Cada cor representa uma camada simbodlica de vinculo. Também ha um dispositivo preto
com tela e botdo giratério, que é um “provétipo” grafico de interface ndo-humana e evoca a
possibilidade de outro tipo de interacdo, sensorial ou especulativa. Por fim, o fundo de manuscritos
cientificos e botanicos (como Leonardo da Vinci): propde a intersec¢do entre ciéncia, arte e
fabulacao.

Tipografia

A composicdo tipografica combina estilos contrastantes. De um lado, fontes geométricas e
condensadas (como a usada em “ESPECULATIVO” e “multiESPECIES”) que sugerem estrutura,
precisdo, racionalidade. E do outro, fontes serifadas e manuais (como em “fabula¢do” e “design”):
evocam afetividade, oralidade, materialidade. Esse contraste reforca o eixo conceitual da oficina:
integracdo entre razdo e emocgdo, humano e ndo-humano, ciéncia e sensibilidade.

Composicao e Layout

Os cartazes possuem composicdo assimétrica e expansiva, criando um campo visual aberto a
interpretacdo. Ndo ha centralizagdo hierarquica ja que o olhar do espectador deve vagar, descobrir,
explorar, assim como se propde na pratica da fabula¢do. O uso da marca LAVIP (Laboratério Virtual
Interdisciplinar de Projeto) em verde intenso e formas celulares comunica a relacdo com a vida, o
laboratério, a multiplicidade e a improvisacdo. As chamadas textuais, com caixas verdes translicidas,
sdo interrupgdes no campo visuale remetem a cddigos, alertas ou mensagens hibridas.

A identidade visual foi pensada como um provoétipo visual que especula, perturba e convida a
imaginacdo. Aescolha cromatica, formal e compositiva foi orientada pela pergunta: “Como
visualizamos mundos onde o humano ndo estd mais no centro?” Esses elementos, juntos, atuam
como operadores graficos de uma fabulagcdo como propde a oficina. A linguagem visual contribuiu
para instaurar uma ambiéncia de imaginacdo e escuta, conectando estética e politica. Participantes
relataram se sentir convocados a sensibilidade logo pelo contato com os materiais visuais. Os
cartazes foram descritos como "objetos intrigantes" e "portais para a experiéncia". A estética foi
compreendida como forga ativa, configurando um campo sensivel de acdo educativa.
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5 Consideragdes Finais

O projeto grafico desenvolvido para a oficina demonstrou que o design visual pode ser
compreendido como pratica ontoestética, sensivel e especulativa. Ao operar como forma de
inteligéncia social, o design deixou de ser suporte e tornou-se parte ativa da experiéncia formativa. A
identidade visual projetada atuou como elo entre a proposta pedagdgica e os mundos fabulados,
permitindo que os materiais graficos ndo apenas representassem, mas convocassem a coabitagdo.
Em contextos educacionais criticos, o design pode funcionar como gesto de cuidado e imaginagao,
abrindo espacos para aliangas multiespécie, sensibilidades compartilhadas e pedagogias do porvir.
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