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Abstract—Human-Computer Integration (HInt) is an
emerging paradigm in the field of Human-Computer
Interaction (HCI), arising from the transition from the era of
interaction to the era of integration. While HCI studies are
based on a stimulus-response model, integration proposes a
partnership between humans and technologies, where both have
the autonomy to cooperate with each other without a need for
explicit stimuli [1][2]. Given that this emerging paradigm brings
new challenges, this work was motivated by the open challenge
of designing partner technologies [1][2], proposing the use of the
design fiction practice as one of the possible solutions. Thus, the
objective of this work was to develop a study on the practice of
design fiction in the context of HCI through a simplified
literature review, inspired by the Systematic Literature Review
method [7][8], to then propose a design fiction related to a
partner technology. The results indicate that design fiction has
been a topic of growing interest within the HCI field in recent
years, although it is still necessary to delve deeper into studies to
better understand its application and context in general. This
work contributes (1) to a greater understanding by the HCI
community about the use of design fiction within HCI, and (2)
to encouraging more initiatives and contributions regarding the
use of design fiction as a possible solution to the challenge of
designing partner technologies.

Resumo—A Integracio Humano-Computador (HInt) é um
paradigma emergente na drea da Interacio Humano-
Computador (IHC), e surgiu em decorréncia da transi¢cio da era
da interagfo para a era da integracio. Enquanto os estudos de
IHC se baseiam em um modelo de estimulo-resposta, a
integracio propde uma parceria entre humanos e tecnologias,
onde estes possuem autonomia para cooperar entre si, sem que
seja necessario fornecer estimulos explicitos [1][2]. Haja vista o
paradigma emergente trazer novos desafios, este trabalho foi
motivado pelo desafio em aberto do design de tecnologias
parceiras [1][2], propondo o uso da pratica de design fiction
como uma das possiveis solucoes. Assim, o objetivo deste
trabalho foi desenvolver um estudo sobre a pratica de design
fiction no Ambito de THC por meio de uma revisio simplificada
da literatura, inspirada no método de Revisdo Sistematica da
Literatura [7][8], para entdo propor um design fiction
relacionado a uma tecnologia parceira. Os resultados
encontrados indicam que design fiction tem sido um tépico de
crescente interesse dentro da area de IHC nos iltimos anos,
apesar de ainda ser necessario aprofundar nos estudos para
melhor entender sua aplicacio e contexto num geral. Esse
trabalho contribui (1) no maior entendimento da comunidade
de THC sobre o uso de design fiction no Ambito de THC, além de
(2) estimular mais iniciativas e contribuicées acerca do uso de
design fiction como possivel solucio para o desafio de
tecnologias parceiras.
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I. INTRODUCAO

A Integragdo Humano Computador, ou Human-Computer
Integration (HInt), ¢ um paradigma emergente dentro da area
da Interagdo Humano-Computador (IHC), e surgiu em
decorréncia da necessidade de se estudar e buscar um melhor
entendimento sobre a transi¢do da era da interagdo para a era
da integragdo, de modo a estender os conhecimentos de IHC.
Na era da interagdo, a relagdo entre humanos e tecnologias ¢é
descrita como estimulo-resposta, uma vez que, para que a
interagdo aconteca, o usuario deve fazer requisi¢des explicitas
a solucdo tecnoldgica que se limita a responder aos comandos
de entrada do usudrio. Ja na era da integragdo, a relagdo entre
os agentes humano e tecnologico ¢ definida como uma
parceria, uma vez que, além de responder aos comandos de
entrada do usuario, a solugdo tecnoldgica possui autonomia
para cooperar e colaborar com o agente humano de forma
proativa [1].

As tecnologias que seguem o paradigma da HiInt
sdo denominadas tecnologias parceiras (ou
tecnologias/solugdes de Hlnt): tecnologias que possuem
autonomia para fornecer respostas, saidas ou executar
determinadas fungdes, sem necessariamente precisarem ter
recebido um estimulo para isso [1]. Um exemplo dessas
tecnologias ¢ o sistema de recomendagdo de videos do
YouTube, pois ao assistir um video sobre um determinado
topico, o usuario ndo solicita que a plataforma o recomende
mais videos sobre o tema, mas ainda assim ha uma lista com
uma série de videos relacionados que ficam a disposi¢do para
que ele possa consumir mais sobre esse contetudo.

Nesse sentido, como a Integracdo Humano-Computador
(HInt) ainda ¢ um paradigma emergente dentro da area de
IHC, surgem alguns desafios, como por exemplo o impacto da
HInt em humanos, o desafio de projetar novas tecnologias
parceiras, a demanda por novas teorias e métodos com uma
visdo da HlInt, além dos desafios de avaliagdo [2]. Em
particular, o desafio de projetar tecnologias parceiras ¢ o que
motivou a proposta ¢ o desenvolvimento deste trabalho.
Assim, uma das possiveis maneiras de explorar os desafios de
design e projecdo de tecnologias parceiras ¢ utilizando a
pratica de design fiction, que ¢ uma forma de explorar e
criticar possiveis futuros por meio de cendrios especulativos e
provocadores [5].



Assim, o objetivo da Monografia em Sistemas de
Informagdo I ¢ propor um design fiction para uma futura
tecnologia de HInt, a partir das seguintes etapas: (1) realizagdo
de estudo sobre design fiction com entendimento sobre sua
aplicacdo no ambito de IHC; (2) apresentacdo de um
panorama sobre o uso de design fiction na area de IHC; (3)
realizar a definicdo do foco de uma possivel tecnologia
parceira e, finalmente; (4) propor o design fiction para
tecnologia de HInt. Em termos de contribuig¢des, esse trabalho
expande o conhecimento sobre a pratica de design fiction em
IHC e contribui para o avango em relagdo aos desafios do
design de tecnologias parceiras.

II. REFERENCIAL TEORICO

Esta segdo apresenta os principais conceitos relacionados
a este trabalho para um melhor entendimento da iniciativa
proposta. A subseg@o A apresenta o paradigma da Integragao
Humano-Computador, bem como as caracteristicas das
tecnologias parceiras, enquanto a subse¢do B apresenta a
pratica de design fiction.

A. Paradigma da Integragcdo Humano-Computador

A Integracdo Humano-Computador (HInt) ¢é um
paradigma emergente da area de Interacdo Humano-
Computador (IHC) que caracteriza a relag@o entre humanos e
tecnologias como integragdo, além da interagdo [1][2].
Diferente da relagdo de estimulo-resposta que ocorre na
interagdo, na Integragdo Humano-Computador (HInt)
usudrios e tecnologias se tornam parceiros. Nessa relacdo, os
parceiros (tecnologias e humanos) sdo codependentes e
possuem algum nivel de autonomia para cooperar e colaborar
entre si em prol de objetivos comuns ou complementares.
Assim, o paradigma busca aprofundar no entendimento de
tecnologias parceiras, que nao dependem explicitamente de
estimulos para o fornecimento de respostas ou execugdo de
tarefas. Logo, a integracdo estende a Interagdo Humano
Computador [4][3].

Segundo Mueller et al. [3], a integracdo entre humanos e
tecnologias pode ocorrer de diferentes formas, por isso, a
Integracdo ~ Humano-Computador  (HInt) pode  ser
caracterizada em termos de: (1) Agentes no Controle; (2)
Niveis e (3) Tipos de Integragao.

A dimensdo “Agente no Controle” indica qual entidade
controla a integracdo, ou seja, indica a autonomia que
humanos e tecnologias possuem na parceria que ocorre
durante a integracdo. A autonomia varia entre: (1) Controle
majoritariamente humano (i.e., o usudrio tem maior
autonomia de controle sobre a tecnologia durante a
integracdo); (2) Controle igualmente compartilhado (i.e.,
usuarios e tecnologia possuem a mesma autonomia durante a
integracdo) ou (3) Controle majoritariamente tecnologico (i.e.,
a tecnologia tem mais autonomia do que o usudrio na
integracao) [3].

A dimensao “Niveis de Integragdo” caracteriza a escala em
que a integragdo acontece. A integra¢do pode ocorrer em: (1)
Nivel Social, no qual culturas inteiras ou grupos de usuarios
estdo integrados a tecnologia; (2) Nivel Individual, indicando
que um Unico individuo ¢ a tecnologia estio integrados ou (3)
Nivel de Orgdo, no qual o humano e a tecnologia estdo
integrados por meio de uma parte do organismo humano e a
integracao ocorre em um nivel micro [3].

Por sua vez, a dimensdo “Tipos de Integragdo” indica as
formas de parceria que podem ser estabelecidas entre
humanos e tecnologias. Os tipos sdo Integracao por Fusido ou
Integracdo por Simbiose e eles ndo sdo mutuamente
exclusivos. Na Integragdo por Fusdo, a tecnologia apoia e
estende as habilidades e experiéncias do individuo ou o
individuo estende a tecnologia. Ja na Integragdo por Simbiose,
humanos e tecnologias trabalham juntos, seja em dire¢do a um
objetivo comum ou a objetivos complementares [3].

A Integragdo Humano-Computador (HInt) também pode
ser caracterizada em func¢do dos Tipos de Tecnologias que
promovem a parceria entre humanos e tecnologias. Os tipos
sdo: (1) Tecnologias In-Body, que estdo integradas dentro do
corpo humano (e.g., Sensores ingeriveis); (2) Tecnologias On-
Body, que estdo integradas na superficie do corpo ou que estdo
externamente conectadas ao corpo (e.g., Relogios
Inteligentes) e Tecnologias Off-Body, que estdo situadas no
ambiente ao redor do corpo e ndo fisicamente conectada ao
corpo (e.g., Assistentes Virtuais Inteligentes) [4]. A figura 1,
retirada de Barbosa et al. [1], sumariza o paradigma e as
caracteristicas das tecnologias parceiras.
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Fig. 1. Visdo Geral do Conceito e Paradigma da Integracdo Humano-
Computador (HInt) (Barbosa et al. [1]).

B. Design fiction

Design fiction ¢ uma pratica de design emergente dentro
do campo de THC, na qual a crescente expansdo da literatura
esta aberta para diferentes interpretagdes e objetivos [5]. De
acordo com Grand e Wiedmer [6], design fiction é sobre
encontrar o foco correto entre a utopia que esta "muito distante
das nossas preocupagdes atuais" e "muito realista, que esta
muito proxima do que j& conhecemos e experimentamos".
Desse modo, ¢ uma pratica de design que busca explorar e
criticar possiveis futuros, por meio da criagdo de cendrios
especulativos e provocadores, sem se propor a tentar prever o
futuro. Sua utilidade se deve a possibilidade de visualizar e
vislumbrar tendéncias ou produtos num presente ou futuro
alternativos, sem precisar se prender a restrigdes do presente

[5].



A metodologia do processo de design fiction, de modo
geral, ¢ composta por diferentes etapas, nas quais os
projetistas devem realizar perguntas do tipo "e se?', para criar
um quadro provocativo para ideias futuras (e.g. "E se novos
elementos quimicos forem descobertos?"). Apds essa fase,
deve-se desenvolver narrativas ou prototipa¢des, de modo a
criar artefatos especulativos, para entdo possibilitar a
materializagdo, ainda que incompleta, dessa realidade.
Posteriormente, ¢ possivel entdo realizar debates e discussdes
acerca dos impactos do projeto. Markussen e Knutz [5]
apresentaram um estudo de caso em que propuseram um
método com 4 etapas para o desenvolvimento de um design
fiction. Na primeira fase, a fase de escrita, os projetistas
deveriam produzir um mini cendrio a partir de algumas
instrugdes. Na segunda fase, a do desenvolvimento de regras
basicas para a fic¢do, deveriam ser desenvolvidas as questdes
do tipo "e se?". Na terceira etapa, a do processo experimental
e criagdo, apo6s finalizadas as etapas anteriores, 0s projetistas
deveriam criar desenhos de storyboards, criagdo de
interagdes, etc. Por fim, na quarta fase, deveriam criar
prototipos a partir dos seus desenhos e discussdes anteriores.

III. METODOLOGIA

A metodologia para a execugdo deste trabalho prevé
quatro etapas principais, elencadas a seguir:

A. Estudo sobre design fiction e entendimento da sua
aplicag¢do no dmbito de IHC

A primeira etapa para execugao deste trabalho consiste em
uma revisdo simplificada da literatura buscando entender a
aplicacdo em geral de design fiction relacionada a IHC. Para
isso, definiu-se a busca da string "Design Fiction" na base da
ACM Digital Library, na qual foram encontradas 399
publicagdes. A partir de entdo foi realizada a leitura do titulo
e abstract de cada um deles, para classifica-los em categorias,
sendo elas: "Definigao de  Design  Fiction",
"Técnica/Metodologia de Design Fiction", "Estudo de
caso/Aplicacdo de Design Fiction", "Potencialmente fora do
escopo" e "Outro". Essas categorias buscavam definir os
principais conjuntos de estudos disponiveis, para melhor
entender o panorama da aplicac@o da técnica de design fiction
atrelada a THC. A classificacdo de cada estudo foi executada
par a par, com mais dois alunos orientados pela orientadora e
coorientadora em temas similares, mas o restante do trabalho
seguiu individualmente, conforme previsto pela disciplina.

B. Apresentacdo do panorama sobre o uso de design fiction
na area de IHC

Nesta segunda etapa, deve-se realizar uma analise mais
detalhada sobre o panorama do uso de design fiction no
ambito de IHC. Para isso, ¢ preciso extrair indicadores a partir
da planilha com as classificagdes consolidadas, além de
realizar uma analise em cima deles.

C. Defini¢cdo do foco da tecnologia parceira a ser definida

Nesta terceira etapa, deve-se reduzir o escopo no qual a
tecnologia parceira a ser proposta ird delimitar-se. Desta
forma, sera possivel realizar entdo os passos iniciais para a
proposicdo de um futuro cendrio hipotético para trabalhar
mais detalhadamente sobre a tecnologia em si. Esta etapa
ainda no foi iniciada nesta fase do projeto em decorréncia dos
prazos limitados da disciplina, mas estd prevista para ser
concluida na proxima etapa do projeto (Monografia em
Sistemas de Informagao II).

D. Proposi¢do de um design fiction para futura tecnologia

parceira

Nesta quarta etapa, apds os estudos e melhor
entendimento sobre design fiction no &mbito de IHC, além
da defini¢@o do foco da tecnologia parceira, serd possivel
de fato trabalhar um possivel cenario futuro, utilizando a
metodologia ¢ o processo de aplicagdo de design fiction
para definir finalmente a tecnologia parceira futura. Assim
como a etapa anterior, esta etapa ainda ndo foi iniciada
nesta fase do projeto em decorréncia dos prazos limitados
da disciplina, mas estd prevista para ser concluida na
proxima etapa do projeto (Monografia em Sistemas de
Informagao II).

IV. RESULTADOS

A partir da metodologia definida, foram executadas as
primeiras duas etapas para a revisdo da literatura e melhor
entendimento sobre o panorama de design fiction no ambito
de THC, através da classificagdo e caracterizagdo geral dos
estudos relacionados.

A. Busca e sele¢do dos estudos

O primeiro passo tomado para estudar sobre design fiction
e entender sua aplicacdo no ambito de IHC foi realizar uma
revisdo da literatura, porém de maneira simplificada em
decorréncia dos prazos da disciplina, inspirada no método de
revisdo sistematica da literatura, ou Systematic Literature
Review (SLR) (Kitchenham, 2004; Kitchenham et al.,
2009)[7][8]. Assim, o objetivo do levantamento bibliografico
foi: "Estudar sobre design fiction e entender sua aplicagdo no
ambito de IHC". Para atingir este objetivo, a seguinte questao
foi explorada: "O que ¢ Design Fiction e como essa pratica
tem sido utilizada no ambito de IHC?". A string de busca para
encontrar os trabalhos foi definida como "design fiction" e a
ferramenta escolhida para a busca foi o Google Scholar, com
o recurso de pesquisa avangada. A base de estudos escolhida
foi a ACM Digital Library e os parametros da pesquisa foram:
"Com todas as palavras = Design Fiction & Exibir artigos
publicados em = ACM". Ao final, foram retornados 399
estudos ao todo pela ferramenta.

O processo de classificagdo dos estudos consistiu em
realizar a leitura dos titulos e resumos de cada um deles. Para
isso, foi realizada uma categorizagdo par a par com mais
outros dois alunos orientados pela mesma orientadora e
coorientadora em temas similares, mas com trabalhos
distintos. Os 399 estudos foram revisados por no minimo 2
alunos, salvo excegdes de discorddncias quaisquer das
classificagdes.

Cinco categorias de classificagdo relacionadas ao foco
dos estudos foram definidas. A primeira ¢ a "Defini¢do de
design fiction", na qual se encaixam publica¢des que apenas
apresentam ou abordam o conceito de design fiction e suas
possiveis aplicagdes de uso. Na segunda,
"Técnica/Metodologia de Design Fiction", se encaixam
publicagdes que apresentam técnicas, métodos ou
procedimentos para design fiction. Na terceira, "Estudo de
Caso/Aplicagdo de Design Fiction", se encaixam publicagdes
que apresentam um estudo de caso ou apresentam um design
fiction aplicado a um determinado contexto em especifico.
Na quarta, "Outros", se encaixam publica¢cdes que nio se
encaixam nas demais, como por exemplo editoriais que
cobrem diversos estudos. Por fim, na quinta categoria,



"Potencialmente fora do escopo" se encaixam publica¢des
que ndo se encaixam em nenhuma das demais categorias e
potencialmente ndo abordam design fiction. Além de
classificar os artigos quanto ao seu foco, os estudos foram
também classificados quanto as suas areas de aplicagdo. Para
isso, foi registrada a categoria "Artigo aborda Design Fiction
em [HC/Computacao?", que foi preenchida com "sim" ou
"ndo". Ademais, a categoria "[Se estudo de caso/aplicagdo]
Qual o dominio do estudo/da aplicagdo?" também foi
registrada nos casos em que o foco dos estudos foram
classificados como "Estudo de Caso/Aplicagdo de Design
Fiction".

B. Caracterizacdo dos estudos a partir dos indicadores

A partir da classificagdo dos 399 estudos publicados, os
resultados foram reunidos em uma planilha compartilhada. A
figura 2 apresenta um exemplo da classificag@o de 10 estudos
na planilha consolidada.

CLASSIFICACAO POR TITULO & RESUMO

aborda Design Fiction
Classificagao Consolidada om i putagao?
[Classificagao Final] [Sim ou Nao]
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Fig. 2. Exemplo da classificagdo de 10 estudos na planilha consolidada

A categorizagdo das 399 publicac¢des resultou na seguinte
distribuicdo: a categoria "Definicdo de Design Fiction"
correspondeu a cerca de 1% do total, a categoria "Técnica de
Design Fiction" correspondeu a cerca de 7%, a categoria
"Estudo de Caso/Aplicag@o de Design Fiction" correspondeu
a cerca de 40%, a categoria "Outro" correspondeu a cerca de
2%, e, por fim, a categoria "Potencialmente fora do escopo"”
correspondeu a 51% do total. A figura 3 demonstra o niimero
de categorizagdes por cada categoria, ¢ a partir dessas
informagdes podemos perceber que cerca de metade dos
estudos abordam design fiction por meio da sua defini¢do,
técnica ou aplicagdo. Enquanto isso, a outra metade foi
classificada como potencialmente fora do escopo, o que nos
indica a necessidade de fazer uma leitura diagonal destas
publicagdes, para melhor caracterizar seu foco.

Niimero de estudos em geral por categoria

Definigao de Design Fiction  Técnica de DesignFiction  Estudo de Caso/Aplicagao de Outro Potencialmente fora do escopo

Design Fiction

Fig. 3. Numero de estudos em geral por categoria

O numero absoluto de publicagdes categorizadas como
"Estudo de Caso/Aplicagdo de Design Fiction" foi 158, ou
seja, cerca de 40% dos 399 estudos classificados. Assim, essa
categoria pode ser uma das mais relevantes para se levar em
conta em analises futuras. De forma complementar, foi gerada
uma nuvem de palavras indicando os dominios nos quais
design fiction tem sido aplicado, conforme a figura 4. A
imagem foi gerada a partir do filtro dos estudos que abordam
design fiction em computacdo ou IHC e que foram
categorizados como sendo um estudo de caso ou aplicacdo de
design fiction. Entre os dominios de aplicagdo dessas
publicagdes, destacam-se o uso de design fiction para abordar
problemas ou questdes relacionadas a Inteligéncia Artificial,
saude e robdtica, por exemplo.
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Fig. 4. Nuvem de palavras gerada a partir da aplica¢@o dos estudos de caso
de design fiction

Ao levar em conta em especial os estudos que abordam
design fiction em IHC ou na computagdo em geral, o niimero
de publicagdes cai de 399 para 167, uma reducdo de 58%,
conforme a figura 5. H4 também uma pequena redistribuigdo
entre as demais categorias principais (desconsiderando todos
os estudos "Potencialmente fora do escopo"), mas ainda assim
ndo ha mudangas significativas em termos da
representatividade de cada categoria, conforme a figura 6,
quando comparada com a figura 3.
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Fig. 5. Quantidade de estudos que abordam design fiction em
THC/Computagdo

Nimero de estudos que abordam design fiction em IHC/Computagao por categoria

Definigdo de Design Fiction Téenica de Design Fiction Estudo de Caso/Aplicagdo de Design Fiction Outro

Fig. 6. Numero de estudos que fiction em

IHC/Computagédo por categoria

abordam  design

Outra informagdo coletada além da classificacdo dos
estudos, foi a frequéncia das publicagdes relacionadas a design
fiction que abordam THC ou a area de computacdo em geral
ao longo dos anos. Conforme a figura 7, na qual sdo plotadas
as frequéncias dos anos de 2009 a 2023, haja vista 2024 ndo
haver finalizado ainda e mais estudos possam ser publicados,
ha uma nitida crescente no interesse acerca do tema.

Numero de estudos que abordam design fiction em IHC/Computagao publicados por ano

o
2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 202 2024

Fig. 7. Numero de estudos que abordam fiction em

THC/Computagio publicados por ano

design

V. CONCLUSOES

A execucdo dessa primeira parte da Monografia em
Sistemas de Informacao I conclui as etapas iniciais de estudo
sobre design fiction e entendimento sobre suas aplicagdes no
ambito de IHC, além da etapa de apresentagdo de um
panorama sobre o uso de design fiction na area de IHC. Nesse
sentido, esse trabalho (1) contribui para a expansdo do
conhecimento sobre a pratica de design fiction em IHC, e
também (2) estimula mais iniciativas e contribui¢des acerca
do uso de design fiction como possivel solugdo para o desafio
de tecnologias parceiras.

As demais etapas que envolvem a definicdo de uma
tecnologia de HInt e a proposicdo de um design fiction
envolvendo-a ainda estdo pendentes. Assim, espera-se que
seja possivel realiza-las em uma etapa posterior do trabalho,
para que ao final seja proposto um design fiction que possa
estimular ainda mais outras iniciativas e contribuigdes
relacionadas a adocdo de design fiction como forma de
solucdo para o design de tecnologias parceiras.
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