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Resumo

O artigo propoe refletir aspectos criticos e sensiveis na projetacao de interfaces
tecnoldgicas para um ser humano emergente, o Homo Empathicus. Aparentemente,
uma tentativa bastante otimista em tempos cadticos, profundamente, a andlise de
uma movimentacao em varias areas que abrange a arte digital, com proposicoes nesta
linha. Questoes ativistas em prol de humanos e nao-humanos sao tragadas a partir das
projetacoes realizadas no contexto dos grupos de pesquisa Design, ciéncia e tecnologia
UFSM/ CNPq e Arte Digital e Ativismo UFSM/CNPq.
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Abstract

The article proposes to reflect critical and sensitive aspects in the design of technological
interfaces for an emerging human being, Homo Empathicus. Apparently, a rather
optimistic attempt in chaotic times, deeply, the analysis of a movement in several areas
that covers digital art, with propositions in this line. Activist issues in favor of humans
and nonhumans are designings made in the context of the research groups Design,
Science and Technology UFSM / CNPq and Digital Art and Activism UFSM / CNPq
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INTRODUGAO SOBRE AS TECNOLOGIAS AUTONOMAS

Se o contemporaneo é aquele que consegue focar no escuro (AGAM-
BEN, 2009), empreendemos aqui um texto cuja luz ainda nao iluminou. A
segunda década do século XXI pode ter vivenciado o auge e o declinio da liber-
dade de expressao. As tecnologias e sua pervasividade na sociedade contem-
poranea tendem a ser vistas como vilas nesse cenario. Quando uma nova
tecnologia é desenvolvida ha aqueles que aderem a ela imediatamente, sem
refletir criticamente, em contrapartida ha aqueles que se negam a utiliza-la
discursando sobre o quao nociva ela pode ser. Muitos a observam como algo
atrelado ao controle das massas.

Em nosso ponto de vista a tecnologia é auténoma, tem sua prépria
légica e nao depende das decisOes e desejos humanos, mas também esta
aberta a subversao. Conforme Dusek (2009, p. 143-144), a linha filosdfica da
tecnologia autdnoma foi disseminada por Jacques Ellul. Para este, os desen-
volvedores nao conhecem os impactos sociais das tecnologias, sendo muitos
ingénuos; ja os politicos e investidores nao entendem como a tecnologia
funciona em termos técnicos; e o publico em geral ignora tanto os aspectos
técnicos quanto os sociais das tecnologias. O que é muito interessante ainda
em Ellul é que as pessoas tendem a se adequar as tecnologias e nao estas as
pessoas. Na sociedade e no sistema das artes isso vem acontecendo grada-
tivamente. Ao mesmo tempo, a tecnologia nem sempre tem um uso benigno
pela sociedade.

Com as redes sociais essas questdoes ficam mais evidentes, elas
podem dar voz as minorias, mas também serem usadas para propagar discur-
sos de 6dio, engajando milhares de seguidores. Enquanto muitos acreditam
que a luz esta nesses espacos de socializagao proporcionados pelas midias
digitais interativas, temos buscado espacos digitais alternativos que valorizem
a colaboragao, mas sobretudo, a empatia. A ideia é utilizar as tecnologias para
o0 campo da arte a fim de subverter o seu uso cotidiano, propondo a reflexao
massiva e nao a alienacao.
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DO HOMO SAPIENS AO HOMO EMPATHICUS

O Homo Sapiens em toda a sua trajetdria deu indicios de genialidade,
mas também de crueldade. Neurobiologistas como Jean Pierre Changeux (2013)
e evolucionistas como Richard Dawkins (2006) demonstram que somos tao
egoistas quanto somos seres empaticos, é da natureza humana sermos assim.
Mas Dawkins (2006) vai sugerir que mesmo os genes egoistas sabem que preci-
sam cooperar com todo o corpo humano para que esse todo tenha sucesso. No
momento em que uma onda conservadora toma conta do Brasil e do mundo, uma
esperanca se abre em torno da palavra empatia.

Conforme Changeux (2006) a palavra empathy foi criada em 1904 para
ser a traducao de Einfiihlung, proposta por Theodor Lips ainda em 1897. Essa
significa “a capacidade de identificar-se com o outro, de sentir o que ele sente”.

Krznaric introduz o quanto a empatia pode contribuir para uma mudanga
radical na sociedade:

A empatia &, de fato, um ideal que tem o poder tanto de trans-
formar nossas vidas quanto de promover profundas mudan-
gas sociais. A empatia pode gerar uma revolugao. Nao uma
daquelas revolugoes antiquadas, baseadas em novas leis, ins-
tituicdes ou governos, mas algo muito mais radical: uma revo-
lucao das relacoes humanas.(KRZNARIC, 2015, p. 9)

Ele traz exemplos de como pessoas comuns estao se transformando em
ativistas pela empatia. Uma dessas é Patricia Moore, a fundadora do conceito
de design universal, que inspira inimeros projetos inclusivos. A partir de sua
pesquisa sobre pessoas empaticas, o autor vai propor seis habitos empaticos
como uma espécie de autoajuda coletiva, por perceber que o momento que esta-
mos vivendo representa um “déficit de empatia crénico” em uma sociedade que
enaltece o narcisismo. Esse narcisismo, conforme ele é fruto de uma sociedade
que aprendeu a olhar para si mesma, seguindo métodos de introspeccao. Sua
proposta para alcancar a empatia é a Outrospecgao, que consiste em nao apenas
olhar para dentro de nds, mas estender esse olhar ao outro. Ou seja, menos eu e
mais nés!
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Violéncia politica e étnica, intolerancia religiosa, pobreza e
e fome, abusos dos direitos humanos, aquecimento global — ha
DOSSIE uma necessidade urgente de utilizar o poder da empatia para
enfrentar essas crises e transpor as divisdes sociais. Isso exige
que pensemos sobre a empatia nao apenas como uma rela-
cao entre individuos — como é tipicamente descrita em livros
de psicologia —, mas como uma forca coletiva que pode alterar
os contornos da paisagem social e politica. (KRZNARIC, 2015,

p.18)

As evidéncias que Krznaric aponta em relacdo a falta de empatia atual,
acrescenta-se que no Brasil somente até novembro de 2018 foram abatidos
19.220.528 bovinos, 3.887.517.942 aves, 28.638.580 suinos, 44.833 ovinos,
18.782 leporideos e 15.698 bubalinos, para citar apenas os animais abatidos em
maior nimero e registrados no ministério da Agricultura. Dados dos quais o Brasil
se orgulha muito, sem refletir sobre a violéncia que esse sistema do abate repre-
senta. A nao-violéncia e a empatia se aplicam também as vidas nao- humanas.

O economista Jeremy Rifkin (2014) trabalha com o termo Homo Empa-
thicus para lembrar que as mudancas de paradigma que aconteceram na histdria
também alteram a consciéncia humana, ampliando o impulso empatico. O autor
enfatiza que essa empatia pode ser por humanos ou seres de outra espécie, aler-
tando sobre a necessidade de uma consciéncia biosférica. Para ele: “Conectar
cada coisa com cada ser - a Internet das Coisas - € um evento transformador na
histéria da humanidade, permitindo que nossa espécie crie empatia e se socialize
como uma grande familia humana pela primeira vez na histéria” (RIFKIN, 2016,
p. 349).

Talvez precisemos relembrar aos Homo Sapiens que eles também sao
Homo Empathicus, esse é o esforco que pretendemos ressaltar na mostra online
Homo-Emphaticus. Esta divulgada nas redes sociais e web a partir de marco de
2019, aproveitando o espirito mais engajado que o recomeco do ano traz. Amostra
é composta por projetos que inspiram o publico a trocar de lugar com quem sofre,
seja ele humano ou ndao-humano, experimentando sentir o que esse ser sente. A
proposta é replica-los on e off-line, pois o website oferece um croqui em 3D para
aqueles que quiserem difundi-los em uma mostra off-line.

PROJETACOES DE INTERFACES EMPATICAS

Os trabalhos apresentados nesta segao sao referentes a projetos que ainda
nao conseguimos categorizar, pois talvez possam ser chamados de propaganda;
talvez se enquadrem em arte digital panfletaria ou ativista; ou ainda pela metodo-
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logia empregada possam ser considerados design de interfaces. Mais do que
definir o seu lugar, a proposta é convidar o publico/usuario/interator a ser empa-
tico para além das relagdes inter-humanas, considerando a consciéncia biosfé-
rica da qual Rifkin (2015) nos fala. Todos visam compreender como as tecnologias
funcionam e apropriam-se delas, para desenvolver ideias ativistas em relacao a
tematicas pouco representadas na sociedade.

A metodologia de projeto utilizada foi desenvolvida pela autora do artigo,
no contexto do laboratério de interfaces DI/UFSM e intitula-se 5I's, tendo base
em Garret (2011), Lowdermilk (2013) e Teixeira(2014). Constitui-se de 5 fases de
projetacao: Ideacao, Incubacao, Implementagao, Inspecao e Instauragao, todas
iterativas, com foco no design centrado no usuario, a fim de promover melhores
experiéncias de usuario. No caso dos projetos aqui apresentados, experiéncias
empaticas.

Olhar nos olhos de alguém significa capturar suas emocdes por um
instante. O projeto Resgate (2018) (fig. 01) busca a percepcao desse olhar e
propde um dialogo entre animais e humanos por meio de imagens dos olhos de
quem sofre. Fotos de animais resgatados de maus-tratos literais e poeticamente
compoem uma galeria e convidam o usuario a repensar suas escolhas. Além de
propor uma reflexao, o projeto sugestiona ao interator a enviar fotos de resga-
tes que ja realizou. A galeria de imagens vai sendo formada também pelas fotos
enviadas pelos usudrios. Aqui o mais importante é reconhecer nao apenas os
maus-tratos aos animais de estimagao, mas também aos animais que sao escra-
vizados em prol do consumo humano.

OLHE NOS MEUS OLHOS

Vocé tem escolha, deixe-me viver!

DOSSIE

Figura 01: Print do Website do
projeto Resgate (2018)
Fonte: Débora Aita Gasparetto
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Figura 02: Projeto Mammalia, trés
cartazes, (2018). Fonte Débora Aita

Esse perfil abolicionista em relacao aos animais também é estimulado
em Abate (2018), outro website desenvolvido pela autora. Aqui dados obtidos
do website do Portal Brasileiro de Dados Abertos (http://dados.gov.br/dataset/
ax-pesquisa-trimestral-do-abate-de-animais-abate) em relagao ao abate de
animais por tipo sao confrontados com link de videos disponiveis no YouTube que
colocam trés situagdes ao interator. A primeira é a publicidade feliz das campa-
nhas de industrias que exploram os animais; a segunda, cenas de abates de
animais; e a terceira a vida que os animais podem ter quando sao livres. O website
apresenta essas trés situagoes com a divisao da tela em trés na versao desktop.
Ja a versao responsiva apresenta um video de cada vez, com a sugestao de scroll
aparente, para que o interator nao deixe de assistir todo o conteudo.

Na mesma linha Mammalia (2018) (fig. 02) questiona o consumo de
leite de animais e também o preconceito com a exposicao das mulheres que
amamentam. A ideia é naturalizar a amamentagao na classe a qual pertencemos,
Mammalia, mas também mostrar o sofrimento que as industrias exploradoras de
animais imprimem as outras maes. Assim, por meio da empatia, espera-se que
as maes humanas possam se sensibilizar e contestar este sistema. O projeto tem
dois desdobramentos no espago expositivo, um deles consiste em expor carta-
zes que mesclam imagens retiradas de noticias da midia sobre animais que sao
maes nao-humanas em situacao vulneravel e mistura-las a imagem da autora
amamentando, junto a frases de impacto. Ainda QR-Codes expostos levam ao
aplicativo do projeto com a sua versao interativa. Essa segunda versao, mais
simplificada, permite que o interator, preferencialmente as mulheres maes, se
posicionem frente a webcam e mesclem suas imagens com a imagem dessas
maes animais nao-humanas e as frases de impacto, gerando os proéprios carta-
zes que podem ser impressos e distribuidos em locais publicos.

LIBERDADE}NDIFERENCA|ESCOLHER



Porto Arte, Porto Alegre, v. 24, n. 40, p. 1 -11, jan/jun 2019. 7

DOSSIE

Outro website colaborativo participante da mostra é Voltinha: aqui jaz
(2018). Esse projeto esta relacionado aos animais domésticos e aos seus tutores
que nao refletem sobre o que pode significar deixar o animal dar uma voltinha
sem a sua supervisao.

O trabalho constitui-se como um website de pagina unica com duas
fotos emolduradas, em um clima funebre. Uma das fotos é o registro de um stencil
pixado em locais publicos, capturado pela autora nas ruas da cidade de Santa
Maria/RS. O stencil, realizado por outro artista, apresenta um gato preto, que
pode ser encontrado em varios lugares da cidade, confundindo o publico sobre a
presenca de um gato real ou apenas a sua imagem. A fotografia desse trabalho
é colocada ao lado do registro da autora de um gato preto que foi atropelado em
via publica. Além de estarem on-line, essas duas fotos emolduradas sao expostas
acima de um QR-Code que leva o usuario ao website. No espaco virtual o publico
é convidado a compartilhar também registros do stencil e de animais atropelados.
As fotos da capa do site vao mudando conforme o registro do usuario é inserido.
Além de incentivar o publico a encontrar as intervencoes urbanas do artista de
rua, o trabalho propode a reflexao por meio de imagens chocantes dos animais
mortos por atropelamento, sendo estas imagens reflexo da irresponsabilidade de
seus tutores e também da velocidade com que motoristas dirigem sem parar para
uma vida.

Em uma perspectiva de consciéncia biosférica mais ampla, podemos nos
perguntar: O que ja viveu uma arvore centenaria? Quantos passaros ja cantaram
paraela?

s T v N A e S

' Q’ue beln espetacﬂu {!e uma orquestra.

Figura 03: Print do Website do
projeto Arvoredo (2018). Fonte
Débora Aita Gasparetto

Que belo espetaculo de uma orquestra. E quantos ja sentaram em sua sombras?
Nao podemos ignorar a histdéria de uma vida, seja esta humana ou nao-humanal
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Figura 04: Projeto do jogo em Realidade
Virtual Swaraj (2018)
Fonte: Débora Aita Gasparetto

Essas questoes acompanham o projeto Arvoredo (2018) (fig. 03), que traz foto-
grafias de arvores que se relacionam com a memdria do interator, utilizando
o recurso da paralaxe. A partir de registros da autora, convidamos o publico
a enviar também os seus registros de arvores que marcaram a sua historia,
permitindo outros pontos de vista e estimulando uma reflexao sobre a preser-
vagao das memodrias e da natureza. A ideia é reconectar as pessoas a natureza
por meio das suas memdarias, entendendo a natureza nao como algo distante ou
idealizado, mas como algo que faz parte do dia-a-dia e da vida de todos, por isso
merece protecao, sobretudo em um momento de negacao de desastres ambien-
tais, por parte de autoridades politicas nacional e internacionalmente.

Ainda fazem parte da mostra dois projetos da série Eu quero ser livre
(2018 -), 0 jogo em realidade virtual Swaraj e Be_FREE, um projeto que utiliza
realidade aumentada. A série traz a liberdade em varios idiomas, com o uso de
diferentes linguagens e midias. Swaraj, por exemplo, significa liberdade em sans-
crito. O trabalho realizado pelo grupo de pesquisa traz questoes pessoais de cada
um dos alunos envolvidos, questoes pelas quais lutam, desde a causa animal, até
questoes de género. O jogo traz personagens modelados em 3D, com estética low
poly, em um labirinto, dialogando com o interator.

A mecanica é simples, no labirinto, o interator deve interagir com perso-
nagens que simbolizam a busca pela liberdade, no final ha um totem com uma
frase de impacto. A imagem a seguir demonstra o inicio do labirinto, com um indio

sendo a primeira interacao para o usuario (fig. 04), esse é um print do projeto.

Misturando o espaco fisico e o virtual, Be_ FREE (fig. 05) traz uma grande
gaiola de um metro e noventa centimetros, construida de papelao. Sua porta esta
aberta para que o publico possa entrar nela. Pendurados dentro desta gaiola por
fios de sisal estao imagens de passaros de natureza morta, classicos da histéria da
arte como Still Life with Dead Pheasant and Hunting Bag (1760), de Jean Baptiste
Simeon Chardin. Fora da gaiola, estao alojados em trés ninhos smartphones e
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tablets com a tela quebrada, neles rodam em loop gifs de passaros ao ar livre.
As imagens de dentro da gaiola sao targets de realidade aumentada. Para expe-
rienciar o projeto o interator deve baixar o aplicativo e ao posicionar a camera do
smartphone em frente as imagens da histdria da arte, os animais, que ali eram
representados mortos, aparecem vivos, modelados em 3D, porém com uma rein-
terpretacao contemporanea de sua imagem e uma frase de apelo pela liberdade.

Estes, entre outros projetos realizados pela autora e seus grupos de
pesquisa fazem parte da mostra Homo-Empathicus. E importante frisar que todos
os trabalhos envolvem estudo de softwares e linguagens de marcagao como
HTML e de programacao como Java e C#. Isso para tentar compreender os cddi-
gos e transforma-los poeticamente em projetos que deem vida a questoes emer-
gentes relacionadas aos humanos e aos nao-humanos, colocando-os na mesma
hierarquia.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Os projetos de interfaces realizados para a mostra on e off-line
Homo-Empathicus sao realizacoes interdisciplinares que utilizam o impacto
de chamadas publicitarias, a estética da arte, as metodologias do design de
interfaces e as tecnologias para sensibilizar o publico a ter empatia e agir cola-
borativamente em prol da biosfera. Acreditamos que a possibilidade de o intera-
tor acessar a mostra online gratuitamente e de montar itinerantemente a expo-
sicao fisica, a partir do compartilhamento do projeto, possa estimular atitudes
positivas em relagao aos aspectos ressaltados em cada um dos projetos.

A mostra esta disponivel em: http: /mostrahomoemphaticus.website/.

DOSSIE

Figura 05: Teste com o Unity de uma
das experiéncias em Realidade Aumen-
tada do Projeto Interativo Be_FREE
(2018). Fonte: Débora Aita Gasparetto
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