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Abstracto:

Como problem statement, para o nosso projecto interactivo para a unidade curricular de Design de
Interação, consideramos concentrar-nos na área do Pós-Humano & H+, abordando especificamente a
visão antecipada de como a nova criação de um "novo corpo" pode ser para os seres humanos nos
próximos dias, apostando em melhorias da condição humana, associando ideias como, maior
longevidade, imortalidade e a objetivação do corpo.

Como objetivo para este projecto, apresentamos os benefícios assim como as desvantagens de uma
forma indirecta e matizada desta realidade especulativa. Tentamos mostrar uma certa consciência no
sentido ético e moral da filosofia da vida humana, criando uma espécie de observação
sarcástica/irônica desta utopia (vida utópica/ser humano utópico) que é inacessível. Existe de facto
uma ruptura do ser humano pós-modernista/humanista para um ser humano
pós-humanista/transhumanista, em que a tecnologia se torna o foco do nosso desenvolvimento,
mostrando assim esta evolução do ser humano e das suas capacidades. Esta nova ideia de que o ser
humano não está no centro do universo (humanismo), que ele próprio está interligado com o ambiente
pelo qual está rodeado, bem como com as coisas (animais, objetos, tecnologia, etc...), a ligação que
ele faz com estes elementos e a influência que exerce. Além disso, a ideia da objetificação do corpo,
poder mostrar as inúmeras possibilidades do que é um corpo e como pode ser mudado.

O projeto é desenvolvido numa plataforma digital centrada numa experiência virtual-visual e de
grande ironia e consciencialização, que permite ao utilizador refletir sobre o tema. Assim, uma
espécie de plataforma de personalização e as questões que surgem na criação de corpos a serem
habitados (body swap) foi criada em duas fases: numa primeira fase, a criação física, com novas
tecnologias emergentes da genética ou ciborgues (anatomia humano-robótica) ou beleza/género.
Numa segunda fase de carregamento da mente, onde as memórias e a consciência serão carregadas
para o corpo para que o utilizador possa habitá-lo. Para tudo isto foi necessário fazer uma pesquisa
sobre os possíveis utilizadores, através de um questionário feito para os próprios utilizadores sobre
este conjunto.

Palavras-Chaves: Transhuman, post-human, objetificar, corpos, mind-uploading, human
enhancement.



1.Introdução
O mundo sempre foi habitado por utópicos. Este conceito tomou muitas formas, desde movimentos

sociais como o comunismo, o socialismo e o nazismo. Visões grandiosas estão de certa forma
condenadas ao fracasso porque, para alcançar uma finalidade, tem de haver uma fase intermédia onde
um regime estritamente autoritário assuma e reorganize a sociedade para realizar esta utopia.

Um dos conceitos centrais do pensamento utópico do transumanismo é a extensão da vida: através
da engenharia genética, nanotecnologia, clonagem, e outras tecnologias emergentes, a vida eterna
pode mesmo estar em vias de se tornar realidade. Do mesmo modo, os transhumanistas estão
interessados no número crescente de tecnologias que podem exceder as limitações das nossas
capacidades físicas, intelectuais e psicológicas para além daquilo de que os humanos são
naturalmente capazes (daí o termo transhumano). Partilham a opinião de que a evolução dos seres
humanos não deve permanecer dependente apenas da natureza, o que faz com que os genes passem
por um processo de mutação "aleatório", mas que deve haver intervenção com o objectivo de
optimizar o processo. Tira o controle sobre o destino dos seres humanos das mãos de uma divindade
transcendente e coloca-os no poder de indivíduos racionais.

Sempre tivemos a eugenia connosco, de sociedades que simplesmente descartaram recém-nascidos
doentes e também da ideia de quem é digno de viver e de quem não é. Em relação a isto, precisamos
de questionar se os seres humanos podem ser usados como objetos de teste por uma ciência empírica
que não apresenta explicações directas dos seus objectivos, e mesmo que pessoas adultas
voluntariamente ingênuas se candidatem a tais experiências, elas serão certamente incorporadas numa
comunidade e num sistema político. A probabilidade de tais experiências correrem mal, quando
aplicadas a determinados homens e mulheres, é muito elevada, pelo que podemos duvidar se a
sociedade no seu conjunto ou os governos locais irão suportar os riscos e as despesas médicas se estas
experiências não correrem bem. De facto, o pós-humanismo e o transhumanismo apresentam
problemas em termos de desigualdade social e de recursos. Conduzirá a maiores desigualdades entre
ricos e pobres, bem como entre países desenvolvidos e em desenvolvimento.

Não podemos negar que a revolução transhumanista resolveria uma parte considerável dos
problemas, tais como doenças graves. Contudo, uma vez que o homem é um ser ganancioso por
natureza, o objectivo do pós-humanista é ir mais além, melhorar as capacidades humanas alcançando
a imortalidade. Isto resultará na superioridade de uma minoria sobre a maioria, uma vez que as novas
tecnologias, especialmente no lançamento, são normalmente dispendiosas e quase inacessíveis. Há
vários problemas com a busca da imortalidade, tais como o facto de que todos viveríamos muito mais
tempo, conseguiríamos todos mais recursos e teríamos mais filhos, levando a uma superpopulação e
degradação ambiental ainda maiores. Realisticamente, não há mais espaço, água, e outros materiais
primordiais para oferecer a uma população em crescimento exponencial para sempre.
Em contraste com estas ideias acima, segundo a filósofa Donna Haraway, por exemplo, ela argumenta
que a fusão do ser humano e da tecnologia não melhora fisicamente a humanidade, mas ajudar-nos-á
a ver-nos como interligados em vez de separados de seres não humanos. Haraway argumenta que ao
tornarmo-nos ciborgues - uma mistura entre humanos e máquinas - compreenderemos mais
facilmente que as oposições que estabelecemos entre humanos e não humanos, naturais e artificiais,
auto e outras, orgânicas e inorgânicas, são apenas ideias que podem ser destruídas e refeitas. E mais
do que isso, ela acredita que se nos sentirmos à vontade para nos vermos como parte humana e parte
máquina, podemos também achar mais fácil quebrar outras oposições de gênero, de raça, de espécie.

Centrado na imortalidade, este sempre foi um conceito de grande relevância para a humanidade.
Tradicionalmente associado à religião, é também importante no pensamento transhumanista. O
transhumanismo como movimento filosófico, intelectual e cultural transporta a ideia de que as
funções cognitivas humanas, as emoções, a inteligência, a saúde e mesmo a vida podem ser
reforçadas com engenharia e tecnologia biológica/genética, superando as limitações da biologia
humana. Levar ao extremo o conceito de prolongar a própria vida, para alcançar a imortalidade
através da tecnologia, é também profundamente pensado e discutido no âmbito do transhumanismo. O
medo do ser humano do desconhecido e do que acontece depois da vida levou à luta contra a
realidade da morte, outrora inevitável. Com o carregamento da mente, é teoricamente possível existir
como um ser consciente após a morte do nosso corpo.



O carregamento da mente, também referido como emulação cerebral total, é um processo em que a
nossa consciência é transferida para um domínio digital. É importante salientar que esta ideia deriva
de uma visão materialista da alma. Acredita-se que a consciência está contida no cérebro, sendo algo
biológico, físico, e orgânico, sendo assim possível digitalizar o cérebro e criar uma simulação através
de um computador. Isto poderia ser conseguido através de um mapa 3D do cérebro, de todas as
células e sinapses do seu sistema nervoso, chamado "connectome".

A Inteligência Artificial deve atingir o mesmo nível de inteligência que os humanos e até
ultrapassá-lo, para que os nossos cérebros possam ser perfeitamente imitados e emulados pelos
computadores. Mas essa realidade não está muito longe. Mas o objectivo final é simular uma
realidade que serve de vida após a morte, um paraíso digital feito pelo homem, no qual a consciência,
ou alma, como alguns gostam de a referir, é transferida para um computador, não apenas a sua
personalidade, forma de pensar, memórias, e maneirismos.

No pós-humanismo, com a introdução da teoria dos fluxos e sistemas de informação, o indivíduo
torna-se definido como um sistema de informação, ou seja, o órgão cerebral e um corpo cujas partes
podem ser substituídas e cujo interior é informação genética e processos químicos que podem ser
modificados. Assim, o corpo torna-se um meio ligado à nossa identidade, que pode ser
constantemente reconfigurado, remodelado e redefinido para construir o que somos.

Na busca de melhorar o corpo humano através da utilização de implantes e de novas tecnologias, o
homem acabará por se tornar um ciborgue. Como Ivana Greguric salienta, o homem tornou-se
ciborgue para se adaptar ao novo espaço, que será tecnológico, sem saber se isto representará
continuidade, sacrifício, transcendência, ou rendição do sujeito; esta nova transformação trará consigo
uma nova percepção do corpo humano e da sua evolução no futuro. O ciborgue torna-se um
instrumento de libertação, de libertação das narrativas ocidentais e do género; um instrumento para
mudar a nossa identidade, para passar da posição do humano como indivíduo para a posição do
ciborgue como circuito integrado. O ciborgue é visto com um organismo cibernético, um híbrido de
máquina e organismo, uma quimera.

2.User Research

Para este projecto, quisemos primeiro obter uma espécie de visão ou primeira impressão do
conhecimento das pessoas sobre o transhumanismo e o pós-humanismo e como se sentiriam sobre
questões já associadas aos temas do carregamento de minas, mudança de corpo, identidade,
imortalidade. Assim, criámos esta forma onde nos ajudou a dar uma indicação do caminho ideológico



do nosso projecto dentro de todo o universo transhumanista, quase como uma espécie de breve
investigação do conceito que queríamos adoptar na nossa plataforma interactiva.

O que se segue mostra algumas das questões colocadas e o gráfico da resposta média para estas
questões.







Fig. 1 a 10  Gráficos do questionário



3.Problem Statement

Nesta fase definimos a nossa declaração de problema, que é a criação de novos organismos e a sua
objetivação. Definindo então o tema do nosso projeto e dirigindo mais o conceito em que a nossa
plataforma se irá desenvolver, fizemos um mapeamento mental para desenvolver as ideias envolvidas
no tema principal.
Assim, tivemos temas tais como, melhoria da anatomia animal e humana, ciborgue ou mesmo o custo
do corpo (que pode variar as características anatómicas.

Criámos objectivos para todo este projecto, tais como: Evidenciar a parte ética e moral da filosofia
da vida humana, criando uma espécie de sarcasmo/ironia para esta utopia inalcançável (vida
utópica/ser humano utópico); apresentar os benefícios bem como as desvantagens desta suposta
realidade, de acordo com ideias éticas; evidenciar a evolução do ser humano e das suas capacidades;
evidenciar esta nova ideia de que o ser humano não está no centro do universo (humanismo) e que ele
próprio está interligado com o ambiente pelo qual está rodeado, bem como com as coisas (animais,
objetos, tecnologia, etc.). ...) e a ligação que ele faz com elas e a influência que exerce.

Como o faríamos? Através de uma plataforma digital centrada numa experiência virtual-visual e
numa grande consciência irônica, que permite ao utilizador pensar sobre o tema. Assim, numa espécie
de plataforma de questões de personalização da criação corporal para habitação (mudança corporal)
que é criada em duas fases: Na primeira fase, a criação física, com novas tecnologias emergentes da
genética ou ciborgues (anatomia humano-robótica) ou beleza/género. Numa segunda fase de
carregamento da mente, onde as memórias e a consciência serão carregadas para o corpo para que o
utilizador possa habitá-lo.

Fig. 2  Mind-mapping



4.Personas
Criámos as personas principalmente com a intenção de como poderiam utilizar a nossa plataforma.

Neste sentido, todos eles tinham o objetivo de habitar um novo corpo. Assim, tinham de responder a
perguntas associadas à forma como queriam o corpo e o seu carregamento de minas, dando assim no
final um pré-projecto do corpo resultante destas perguntas.

Por exemplo, temos o caso de Emma, uma IA que quer mudar para um corpo totalmente humano,
para sentir o que é ser realmente humano ou Alex que é não-binara e quer idealizar o seu corpo, sem
quebra de identidade de género.



Fig. 6 a 7 Personas



5.User Journeys

Na fase dos user journeys, de acordo com as personalidades criadas na fase anterior e de acordo
com as características de cada pessoa, estilo de vida e entre outros fatores influentes, pudemos
analisar uma forma de simulação de como a plataforma poderia funcionar de acordo com estes
factores.



Fig. 8 a 11 User Journeys



6.Interaction Flow

O interaction flow, foi desenhado mais numa espécie de conceito de “labirinto” onde o utilizador,
vai respondendo as perguntas, inicialmente sobre características de atributos do corpo e depois
passando pelo mind-uploading até ao resultado final do corpo/produto de acordo com todas as
informações selecionadas, para um possível orçamento/pagamento do mesmo.

Fig. 12 Esquema do interaction flow



Fig. 13 Esboço inicial do interaction flow



7.Wireframes



8.User Testing

Durante a elaboração dos nossos testes de usabilidade dos wireframes pedimos aos utilizadores
para indicarem como tinha sido a sua experiência de navegação, fazendo alguns comentários de
melhorias a estes e avaliando-lá entre os valores de 1 a 5 como está representado ao lado.

Analisando todas as indicações dadas pelos nossos participantes para estes testes de usabilidade,
pudemos verificar que houve indicações que se repetiam, dados-lhe assim uma percentagem da
quantidade que se repetiam a ter em atenção para uma melhor experiência da plataforma:
-85% dos utilizadores acharam que a plataforma precisaria de ter um botão para retroceder na
navegação para permitir uma melhor liberdade na navegação da plataforma, sem ser restringida a
apenas um único botão;
-45% refere especificamente para o Wireframe 1, na parte do vídeo ter uma proporção exagerada na
tela do ecrã, podendo dar a entender que não há mais nada para além do vídeo;
-45% também acha que a plataforma dentro do geral tem uma boa usabilidade e/ou interatividade, de
se conseguir entender o que é que o utilizador deve fazer, precisando de haver umas melhorias no
geral;
-75% relata que a tipografia está um pouco exagerada por vezes, precisando de haver um equilíbrio
com as restantes informações;
-75% acha que na base, os wireframes estão bem construídos mas precisa de haver uma melhoria na
coerência de alguns elementos (como, botões, tamanhos de formas diferentes, organização nas
composições em alguns casos).

Fig 14. Quadro com a avaliação e
comentário dos utilizadores convidados
para participar no user testing



9.UI Design

Eis aqui algumas imagens de propostas iniciais da estética da plataforma:



UI final plataforma ( https://mariemartins.editorx.io/mysite):
Para a estética e todo o universo plataforma concebida, queríamos focar um pouco no estímulo visual
a partir de um fundo degradê em movimento, utilizando cores vibrantes como o verde neon, roxos
neon, para dar também um ambiente misterioso e sombrio, sabendo que o tema em causa é bizarro em
certos pontos. Adicionamos detalhes dinâmicos, como animações associados com a temática, alguma
tipografia metálica, no intuito de alguma referência futurista. Mas dentro disso tudo, queríamos dar
um aspeto também minimalista a plataforma, com linhas diretas, tipografia grotesca e branca, botões
simples, para também não distrair o utilizador e dar muito peso visual, esquecendo-se assim desta
“conscientização” da temática que a plataforma apresenta.
Eis aqui algumas imagens da interface:

https://mariemartins.editorx.io/mysite


Foram também criados “produtos ou novos corpos” no programa Blender, desses resultados que os
utilizadores iriam visualizar após terminar o questionário de acordo com os atributos escolhidos do
utilizador. Eis aqui uns exemplos:

Anatomía Animal-Humano          Cyborg/ Anatomía Robótica-Humana Anatomía Humanoide



10. Video Proof/ Concept

Decidimos criar o video proof com um intuito de ser um pequeno teaser/trailer, da temática da
plataforma. Este vídeo tem mais um poder de estímulo visual, que se baseia em imagens
representativas do conceito, pequenas frases e palavras com ideologias associadas e animações para
dar mais dinâmica. O vídeo ainda ganha mais intensidade com a música de fundo, dando-lhe mais
corpo ao todo conceito do vídeo.

O teaser funciona dentro do website, logo na página inicial, para o utilizador no início para ter
algum tipo de estímulo e contexto visual no que se irá deparar, mas também o teaser pode funcionar
no exterior do site livremente.

Eis aqui alguns frames:
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