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Design de games e as interacOes interspécie

Fabricio Fava

No texto Seres de Outro Mundo! (s/d), Vilém Flusser explora a
questdo da comunicag@o com seres ndo humanos e argumenta que
a comunica¢@o com uma Unica espécie seria suficiente para alterar
nossos conceitos, experiéncias e valores de uma maneira tao sig-
nificativa que expandiria a nossa propria no¢ao de mundo huma-
no. “E o que significaria, entdo, se comegassemos a conversar com
diversas espécies?” (Flusser, s/d). A partir dessa questao flusseria-
na, este capitulo propde, a partir da perspectiva do (game) design,
a considerag@o do ludico como uma possivel ponte de interagdo
interespécie. Assim, esse capitulo explora os estudos dos animais,
especialmente aqueles que estendem a eles a nogdo de jogo; como
também praticas de game design interespécie conduzidas no con-
texto da Interagao Animal-Computador (IAC).

0 LUDICO NAS RELACOES ANIMAIS

A atividade ladica ndo € exclusiva do humano — ela, inclusive,
precede a nogao de cultura (Huizinga, 1949). Até recentemente, a
ideia de jogo era atribuida apenas a mamiferos e alguns tipos de
passaros (Burghardt, 2014). Nas demais espécies, as manifesta-
¢oes ludicas eram reduzidas a anedotas, conceitos antropomor-
ficos, instintos funcionais mal interpretados, ou a um tipo de
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comportamento imaturo (Burghardt, 2005).

Atualmente, no entanto, ja ha evidéncias de comportamentos
ludicos em diversas espécies, incluindo tartarugas, lagartos, pei-
xes e, até mesmo, invertebrados (Burghardt, 2005). Tais ativida-
des promovem uma série de beneficios aos animais, como estimu-
lo fisico e cognitivo, e a aquisi¢do de habilidades sociais. Como
normalmente depende de condigdes ambientais, de alimentacdo e
satide para que ocorra, 0 jogo ¢é teorizado como uma caracteristica
de bem-estar animal (Oliveira et al, 2010).

Para indicar se uma atividade € ladica ou ndo, os animais de-
senvolvem uma espécie de linguagem metacomunicativa: tais ati-
vidades “s6 podem ocorrer se os participantes forem capazes de al-
gum grau de meta comunicagao, como por exemplo, trocar signos
que carreguem a mensagem ‘isto € jogo’” (Bateson, 1972, p.179).
Estes sinais podem ser de distintas fung¢des ou tipos, como odores,
vocalizagdes, expressoes faciais ou posturas corporais (Burghar-
dt, 2005).

As relagdes ludicas interespécie envolvendo a esfera do hu-
mano ocorrem de maneira mais evidente na interagdo com ani-
mais domesticados. Ainda encontramos limitagdes quando se tra-
ta do entendimento da maioria das espécies. Entre as barreiras
para o estabelecimento de tais elos comunicativos encontra-se a
perspectiva antropocéntrica (Rault & Marcus Carter, 2015), que re-
prime a nogdo de animalidade ao definir a esséncia humana a partir
da “énfase em certas habilidades, logos, razdo, vontade, espirito,
subjetividade, que estdo ausentes nos animais” (Felinto & Santa-
ella, 2012, p.89). Essa retorica excludente, de acordo com Jacques
Derrida (2008, p. 48), seria “um crime de primeira ordem contra
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os animais”, na medida em que atribui tais qualidades apenas aos
humanos.

De acordo com Erick Felinto e Lucia Santaella (2012), a mu-
danca de perspectiva em favor dos animais (da qual Derrida ¢ um
dos grandes contribuidores, sobretudo para a ética) comeca com a
introdu¢d@o dos estudos sobre os animais. Parte da emergente abor-
dagem teorica da virada a0 ndo humano (nonhuman turn) (Grusin,
2015), os estudos animais questionam os dogmas do antropocen-
trismo e antropomorfismo ao criticar as determinagdes essencia-
listas do humano. Nesse contexto, destacamos a disciplina da In-
teragdo Animal-Computador (IAC).

INTERACAO DE ANIMAIS COM A TECNOLOGIA

Pesquisas envolvendo a interagdo entre animais e tecnologia
ndo sdo recentes. De acordo com Clara Mancini (2011, 2013), eles
vém interagindo com aparatos tecnologicos ha quase um século,
seja por meio de sistemas de rastreamento, condicionamento, telas
sensiveis ao toque ou outros tipos de periféricos. No entanto, ape-
sar de ser pensado tendo os animais como usuarios finais, o projeto
dessas interagdes nao ¢ necessariamente guiado pelos principios do
Design Centrado no Usuario (UCD).

A auséncia de uma perspectiva centrada no animal ¢ levan-
tada no Manifesto sobre a Interacdo Animal-Computador (IAC)
(Mancini, 2011), no qual Mancini descreve objetivos cientificos,
abordagens metodologicas, principios éticos € esbo¢a uma agenda
cientifica para o desenvolvimento da IAC como uma disciplina.
No mesmo documento a autora defende a IAC como a explicita
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e sistematica aplicagdo de principios de design que posicionem
o animal no centro de um processo de desenvolvimento iterativo
como um legitimo usudario e contribuidor de design.

Ao inserirmos os animais como coparticipantes do processo
de design, estamos admitindo-os como seres que possuem expe-
riéncia, consciéncia e significado. Isso ndo significa, no entanto,
imputar-lhes caracteristicas proprias do humano. De acordo com
Thomas Nagel (1974), compreender um organismo como dotado
de consciéncia, quer dizer inferir que ha alguma coisa sobre como
¢ ser aquele organismo. Todavia, por sermos seres fundamental-
mente distintos, ndo podemos acessar a experiéncia de como € ser
0 outro, mas apenas imaginar como seria para nds ser o outro.

Steven Shaviro (2015) argumenta, no entanto, que podemos
especular sobre o que esta fora de nossa compreensdo ao criar
metaforas que remetam a existéncias nao humanas de alguma ma-
neira. Nesse sentido, o design surge como um meio pertinente de
exploracdo e projeco de tais alusdes imaginativas, como ¢ o caso,
por exemplo, do projeto Animal Superpowers (2008-). Nele, Chris
Woebken e Kenichi Okada propdem uma exploracao imersiva dos
sentidos animais ao projetar artefatos vestiveis que simulam a vi-
sdo de formigas, a detec¢do de campos geomagnéticos de passaros
e o perspectiva visual de girafas. Assemelhando-se a experiéncia
de um avatar, Animal Superpowers permite que criancas “habi-
tem” corpos de animais e desenvolvem uma caracteristica funda-
mental para a atual cultura do design: a empatia.
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POR UMA PERSPECTIVA DO DESIGN PARA O
NAO HUMANO

Nas ultimas décadas o campo do design vem passando por
constantes transformacdes, sejam elas culturais, técnicas, metodo-
logicas. A partir dos anos de 1990, por exemplo, os designers come-
cam a deparar-se com o desafio de explorar questdes complexas e
ambiguas ligadas a formas de sentimento, emogdes e experiéncias
(Mattelmaéki et al, 2014). Esse cenario levou a uma aproximagao
de designers e usuarios no contexto da pratica criativa, resultando
na introducdo da nogdo de design empatico (Leonard & Rayport,
1997).

Mais tarde, no inicio dos anos 2000, a cultura do design passa
a lidar com formas imateriais de interagdo e relacdo, como: pro-
cessos, sistemas, servicos, ¢ formas de comunicagao e colaboragdo
(Brown & Wyatt, 2010). Nessa perspectiva, emerge a nogdo de de-
sign participativo, permitindo aos ndo designers expressar suas ideias
e fazerem parte de atividades relacionadas ao processo de design. Ao
falarmos em design participativo, ou co-design, estamos também
nos referindo a empatia, uma vez que o desenvolvimento empati-
co se estabelece em uma relacdo estética formada a partir da apre-
ensdo das qualidades e valores do outro.

Certamente que a integra¢do dos animais no processo de de-
sign origina uma série de desafios e questdes para o projeto de
interacdo que ja permeavam a pratica do design, mas que agora
ganham em complexidade: qual o papel dos animais no desenvol-
vimento tecnoldgico? De que maneira eles podem ser inseridos
no processo de design? Como estabelecer vias de comunicagao

73



Fabricio Fava

interespécie? Como a interagdo com a tecnologia influencia a ex-
periéncia do animal? Que tecnologias, dispositivos e interfaces
melhor se adequam a cada espécie e contexto de uso? De que for-
ma mensurar a qualidade das interagdes e o sucesso do projeto?

Por encontrar-se em um estagio ainda inicial, as experiéncias
de design no contexto da IAC mostram-se em fases experimen-
tais. Referenciadas basicamente do conhecimento da IHC e das
praticas tradicionais do UCD, as pesquisas no campo tém testado
diversas tecnologias, adotado distintas metodologias e envolvido
diferentes espécies. Uma ideia dessas experimentagdes pode ser
vista na pertinente pesquisa realizada por Hirskyj-Douglas e seus
colegas (2018). Apo6s uma extensa revisao de literatura do campo,
os autores identificaram e classificaram (ver Tabela 1) as tecnolo-
gias adotadas na IAC a partir de cinco formas de uso: tangivel e
fisica; haptica e vestivel; olfativa; baseada em tela; e de rastrea-
mento. Tais tecnologias faziam uso de interfaces sonoras, colares
de biotelemetria, GPS, cameras termais, telas sensiveis ao toque,
entre outras; e objetivavam o controle, comunicagdo, bem-estar,
monitoramento e diversdo de animais como porcos, cdes, elefan-
tes, macacos gatos e cavalos.
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Tabela 1. Classificacdes de tecnologias interativas na Interagdo Animal-
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-Computador (adaptado de HIRSKYJ-DOUGLAS et al, 2018).

Tecnologia Interface Espécie Objetivo
Tangivel e Interface animal-robética | Galinhas Controle
fisica Brinquedos Cachorros Comunicagdo
Sistema de botdes Elefantes Bem-estar
Sistemas sonoros de toque |Orangotangos |Satde humana
Sistema de recompensa Diversdo
Haptica e Colares de biotelemetria | Galinhas Controle
vestivel Colares GPS Vacas Comunicagao
Unidades de medida iner- |Grilos Trabalho animal
cial (IMU) Cachorros Servigo animal
Colete, botdo e pratos vi-  |Elefantes
brotateis Porcos
Interfaces vestiveis
Olfativa Alimento Cervo Controle
Sensores de pressao Cachorro Comunicagdo
Interface de cheiro Trabalho animal
Baseada em  |Paredes interativas Gatos Bem-estar
tela Tablets Cachorros Satde humana
Telas sensiveis ao toque Orangotangos | Diversdo
Telas de TV Porcos Servigo animal
Trabalho animal
De Sensores de profundidade |Gatos Bem-estar
rastreamento  |Cameras RGB Galinhas Monitoramento
Cameras termais Cachorros Diversao
Girafas
Cavalos
Ratos
Orangotangos
Porcos
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Nesse contexto de interagdo animal com sistemas computa-
cionais, tem-se observado um crescimento nas solugdes baseadas
em interagdes ludicas (Wirman & Zamansky, 2016). Analises e
projetos de interagdo e de games para os mais diversos objetivos,
contextos, tecnologias e espécies podem ser observados. Entre eles
estdo um jogo de realidade mista que permite que proprietarios de
pequenos animais, como hamsters, joguem com eles remotamente
(Cheok et al, 2011); uma interface para a interagdo remota entre
humanos e porcos (Alfrink et al, 2013); e um jogo interativo para
o entretenimento e estimulo cognitivo de cdes que passam os dias
sozinhos em casa (Geurtsen et al, 2015). No sentido de compreen-
der melhor os desafios e praticas emergentes desse novo cenario,
algumas experiéncias de (game) design interespécie serdo discuti-
das a seguir.

O (game) design com/para animais ndo humanos
Patricia Pons e Javier Jaen (2017) conduziram um experimento
onde criangas de 5 a 13 anos assumiam o papel de game designers
para criar jogos interespécie. Os participantes foram divididos em
dois grupos onde um deles deveria criar solugdes sem restrigdes
de design e o outro deveria utilizar pelo menos um artefato tec-
nolégico em seu design. As criangas trabalharam individualmente
com o pesquisador e deveriam criar dois jogos, sendo cada um
para um animal diferente.

Embora o esforco em proporcionar as criangas a vivéncia do
papel de game designers seja bastante positivo, podemos perceber
que, de maneira geral, os resultados da pesquisa foram limita-
dos e condicionados pelo conhecimento prévio das criangas
tanto em relagdo as espécies quanto ao uso da tecnologia. Elas
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apresentaram, por exemplo, mais facilidade em projetar jogos
para animais domésticos. Quando o cenario envolvia animais
selvagens, o alimento era frequentemente utilizado para en-
coraja-los a jogar. Além disso, muitas solugdes centravam-se no
aspecto humano, ndo considerando as implica¢des do jogo para
o animal. Resultado que evidencia a preocupagdo levantada no
manifesto da TAC em relagdo a necessidade do envolvimento do
animal no processo de design.

Apesar disso, a experiéncia foi importante para gerar interesse
e impactar positivamente a opinido das criangas sobre os animais.
O estudo demonstrou também aspectos de criatividade, criticida-
de e sensibilidade das criangas. Elas eram capazes de relacionar
caracteristicas fisicas do animal a tecnologia e dindmica do game,
evitando, por exemplo, o uso de tablets e celulares, pois o formato
das patas poderia ndo permiti-los interagir.

Em outro projeto, Hannah Wirman (2014) conduziu uma pes-
quisa exploratoria e experimental de game design com dois oran-
gotangos em um centro de resgate e reabilitagdo. A pesquisadora
inseriu tecnologias computacionais (particularmente telas sensi-
veis ao toque) e experimentou distintos games com os quais 0s
orangotangos poderiam realizar um conjunto de interagdes sim-
ples, como: mover objetos, fazer itens desaparecer ao toca-los,
desenhar, selecionar e assistir a videos.

O trabalho de Wirman demonstrou que, embora uma série de
estudos sugerirem o sucesso do uso de sistemas touch screen para
enriquecer a experiéncias de primatas, sobretudo pelas similari-
dades desses animais com os humanos — como estrutura da mao,

visdo ¢ memoria — essas premissas eram bastante limitadas. Os
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resultados da experiéncia com os orangotangos revelaram pelo
menos quatro diferencas de interagdo: quanto ao mecanismo de
entrada, os jogos ndo respondiam bem a formas de uso nio hu-
manas (interagdo com areas maiores como a palma das maos ou o
pulso; as telas eram lambidas e mordidas; cutucadas com varetas
e sujas com comida; e atingidas por pernas, pés, ombros); quanto
ao angulo de visdo, a tecnologia ndo comporta os pontos de vista
ndo usuais adotados pelos primatas (eles posicionam-se ou perto
ou longe demais da tela, de cabega para baixo, normalmente estdo
olhando para outro lugar enquanto interagem, tocam o nariz no
vidro, eles se afastam e retornam para a tela); quanto ao software/
hardware, orangotangos parecem tratar a tecnologia como objetos
(as telas sdo lambidas, tocadas, olhadas e destruidas); e quanto as
praticas continuas de diversdo, na vida dos primatas a tecnologia
compete com inumeras outras formas de brincadeira (eles estao
brincando com agua, interagindo com humanos, puxando cabos,
quebrando cameras e, de maneira geral, ndo se pode determinar
quando uma brincadeira termina e a outra comega).

A adocao de uma postura baseada na observagdo, experimen-
tagdo, iteracdo e mente aberta para a aceitacao das qualidades que
sdo proprias dos orangotangos foi fundamental para os insights
levantados por Wirman: “algumas vezes, eu assumo, eu tentei en-
sina-los [os orangotangos] a ser algo que eles ndo poderiam ser.
Isso ocasionalmente levou a sentimentos de grande incompetén-
cia, os quais eu aprendi pouco a pouco a deixar passar” (2014, p.
112). A pesquisadora complementa: “se eu tivesse pegado a rota
de ensinar os primatas a usar e jogar ‘corretamente’ 0s jogos que

criei, isso teria sido um passo atras do meu entendimento de jogo”
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(2014, p. 113). Esse processo reflexivo vivenciado pela pesquisa-
dora ¢ proprio da pratica do design (Schon, 1983) e a relagdo de
empatia e entendimento que se cria com o outro ¢ uma das vias
para a compreensdo do mundo a partir de suas experiéncias.

Em outro projeto, Michelle Westerlaken e Stefano Gualeni
(2016) propuseram um exercicio exploratorio de game design en-
volvendo uma coldénia de formigas. Westerlaken adquiriu a col6-
nia e, durante trés meses, a manteve em seu ambiente de trabalho,
fazendo observagoes didrias, buscando informagdes e realizando
pequenas intervengdes para ver como as formigas reagiriam. Cer-
to dia os animais encontraram uma pequena brecha no recinto e
tragaram uma rota de fuga.

O direcionamento do projeto, a partir dessa percepcao, tomou
um rumo que sé se tornou possivel pela relacdo que Westerlaken
estabeleceu com as formigas. Esses tipos de acontecimentos ines-
perados sdo caracteristicos do processo fundamentalmente explora-
torio (Brown, 2009). No entanto, o fluxo de descobertas depende da
postura do designer em se deixar afetar pela experiéncia com tais
fendmenos.

Apos refletir sobre como a fuga poderia ser utilizada como um
ponto provocativo e especulativo para inspirar designers, os pes-
quisadores realizaram um workshop com estudantes de design de
interagdo e games para que pudessem desenvolver protdtipos de
games (escape rooms) os quais as formigas pudessem potencial-
mente jogar. O exercicio levou os estudantes a refletirem sobre as
implicacdes de projetar cenarios de interagdo esses animais: “elas
(as formigas) ndo devem ser levadas a situagdes perigosas”, “nos
devemos respeitar esses animais”. A atividade também alterou
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suas percepg¢des em relacdo aos animais: “foi muito interessante
projetar para algo sobre o qual eu ndio tinha a menor ideia. Eu me
sinto mais perto das formigas”, “acho que nds a vemos como ani-
mais muito mais inteligentes agora”.

Esses relatos criticos mostram que, por meio do game design,
¢ possivel levantar questdes relacionadas a condigdo humana,
como, por exemplo, elos de comunicagio, constitui¢do de relacio-
namento, expansao cognitiva, empatia e visao sistémica. Rela¢des
estas que se constroem a partir do envolvimento com o outro no

processo de design.

NOVAS PERSPECTIVAS PARA 0 DESIGN
DE GAMES

A integracdo de animais ndo humanos como participantes do pro-
cesso de (game) design apresentam uma série de desafios para o desig-
ner de games. Contexto que expde oportunidades para a sistematizagdo
e o desenvolvimento de aspectos tedricos, técnicos, metodologicos,
éticos, afetivos, tecnologicos. A emergéncia dessa abordagem nao
humana posiciona o design de games nao apenas como uma po-
tencial pratica a ser explorada, mas também diante de um movi-
mento de expansao do proprio campo.

Apesar de multidisciplinar, os métodos de design ainda sao
amplamente centrados no usuario humano. Para que a aplicagao
dos métodos e praticas da Interagio Humano-Computador e De-
sign Centrado no Usuario sejam efetivas no contexto interespécie,
Zamansky (2017) afirma que os animais deveriam ser capazes de
expressar suas necessidade e desejos. Isso implica na possibilidade
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deles oferecerem ndo apenas feedbacks para o design proposto pelo
humano, como também que possam “sugerir” potenciais solu¢des
de design.

Conforme apontam Pons e seus colegas (2015), estudos com
humanos geralmente baseiam-se fortemente na comunicagdo ver-
bal ou escrita, uma vez que sdo essas as principais formas de ofe-
recer instrugdes e receber feedbacks. A impossibilidade de estabe-
lecer tais estratégias de comunicagdo com os animais demandam
novas estratégias de literacia que permitam a comunicagao inte-
respécie.

Lidar com cendrios de comunica¢do nao verbal ja faz parte das
formas de conhecimento do design. Cross (2006), por exemplo,
aponta que a comunica¢do ndo verbal ¢ usada tanto no processo
do pensamento criativo quanto no modo como o designer comuni-
ca ideias aos outros, seja por meio de prototipos, moodboards, etc.
Além disso, designers estio tornando-se especialistas em apreender
codigos nao verbais e a traduzir requisitos abstratos em objetos con-
cretos.

Compreender comportamentos ndo humanos e formas de co-
municagdo interespécie pode também beneficiar o campo da In-
teragdo Humano-Computador e o (game) design. O conhecimen-
to advindo do entendimento de comportamentos de insetos, por
exemplo, t€ém impactado positivamente as tecnologias e praticas
do design em areas como robotica e inteligéncia artificial (Pari-
kka, 2010). Além disso, programas utilizados para a aquisi¢do de
linguagem de primatas (Schweller, 2012) podem oferecer insights
e melhorias de interfaces capazes de auxiliar na aprendizagem de
criangas com dislexia (Mancini, 2013).
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Em suas praticas criativas, os designers exploram elementos cul-
turais em um movimento de contextualizacdo e re-contextualizagdo
de atividades e contextos sociais (Murray, 2012). Mais uma vez, o
campo do design parece estar diante de um cenario de expansio ao
mover-se em dire¢do a uma conexdo com o mundo ndo humano.
As iniciativas de game design interespécie que exploramos bre-
vemente aqui mostram que a pratica ludica e colaborativa é capaz
de provocar mudangas de perspectiva dos designers em relagao
aos animais e, consequentemente, o desenvolvimento da empatia.
Qualidade que, por sua vez, pode proporcionar uma mudanca do
paradigma humano para o ecologico no contexto do design (Fava,
2018; Fava et al 2019). Esta, no entanto, é uma postura que de-
manda uma filosofia de design com implica¢des fundamentalmen-
te politicas.
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NOTAS

1 Seres de Outro Mundo ¢ uma tradugao do texto original em aleméo We-
sen au seiner anderen Welt. Esse texto ¢ provavelmente do mesmo periodo
de Vampyroteuthis Infernalis e pode ser encontrado no Vilem Fluser Archi-
ve, na Universidade de Artes de Berlin, sob a referéncia 2400-X. A tradugdo
para o portugués ¢ de Erick Felinto e pode ser encontrada em Carpintaria
das Coisas, https://poshumano.wordpress.com/2011/05/15/vilem-flusser-
-seres-de-outro-mundo-wesen-aus-einer-anderen-welt/. Acessado em 15 de

Junho de 2019.
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