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Abstract— The evolving relationship between humans and
autonomous systems has motivated the definition and
characterization of Human-Integration (HInt) as a new
paradigm within Human-Computer Interaction (HCI). Hint
offers various challenges and opportunities for the field,
including the design of partner technologies that interact
symbiotically with users. Design Fiction emerges as a promising
approach to explore these design challenges, allowing
researchers and developers to speculate about future scenarios
and evaluate the implications of human-technology integration.
This study aims to provide a comprehensive overview of Design
Fiction's role in HInt, mapping the current state of research,
identifying key trends, challenges, and gaps, and offering
insights into the theoretical and practical applications of this
approach. Analyzing 399 articles, the study finds a
predominance of practical applications and case studies in
Design Fiction. Despite this practical focus, there is a notable
gap in theoretical foundations and methodologies, indicating a
need for deeper exploration and robust method development.
The temporal analysis shows a growing academic and practical
interest in Design Fiction, highlighting its importance in
anticipating ethical, cultural, and privacy implications in future
human-technology partnerships.

Keywords— human-computer interaction, human-computer
integration, design fiction, autonomous technologies, speculative
design

. INTRODUCAO

A interacdo humana com a tecnologia tem evoluido
continuamente: de interruptores, cart@es e fitas, passando por
teclados, mouses e telas de toque, até o uso crescente de
comandos de voz e gestos. Sensores de pele e interacdo por
ondas cerebrais ja ndo sdo mais ficcdo. Essas mudancas sdo
visiveis, mas a evolugdo mais impactante na interacdo
humano-computador tem sido praticamente invisivel: a
capacidade da tecnologia de operar autonomamente, sem
depender de estimulos humanos [1].

Tradicionalmente, a interacdo entre usuarios e tecnologia
seguia 0 modelo de "Estimulo-Resposta”, onde o usuario
solicitava acdes e a tecnologia respondia. Embora o controle
pudesse ser invertido, com a tecnologia iniciando a interacéo,
sempre havia uma dependéncia de estimulos humanos [1].

No entanto, com a crescente presenca de tecnologias
autdnomas, semiautdbnomas e proativas, surge uma nova era
entre humanos e tecnologias, na qual ambos os agentes se
tornam parceiros ativos, com algum nivel de autonomia para
cooperar entre si para alcancar objetivos comuns ou
complementares. Essa nova era, denominada Integracéo
Humano-Computador (Hint), passou a ser definida e
caracterizada como um paradigma emergente dentro da
Interacdo Humano-Computador (IHC). A Hint ndo substitui,
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mas expande a IHC, pois a interacdo é essencial para a
parceria [2].

Como uma area emergente, a Hint enfrenta muitos
desafios. E necessario desenvolver novas formas de projetar e
implementar tecnologias que se integrem harmoniosamente
com os usuarios, aumentando sua utilidade e eficacia; explorar
novas perspectivas, atributos e contextos para avaliar essas
tecnologias; e revisar métodos, técnicas e teorias de IHC a luz
desse novo paradigma. Além disso, a Hint levanta questdes
importantes sobre cultura, ética, privacidade e seguranga. E
crucial considerar como essas parcerias podem afetar nossa
identidade, percepcdo, comportamento e autonomia,
garantindo uma integracdo responsavel que respeite 0s
direitos e valores dos usuarios [2].

Nesse contexto, a ficcdo desempenha um papel crucial ao
imaginar futuros cenarios de Hint. Obras de ficgdo cientifica,
como filmes, livros e séries de TV, apresentam conceitos e
tecnologias que ainda ndo existem, mas que podem se tornar
realidade. Ao imaginar esses cenarios, a ficcdo nos desafia a
refletir sobre as implicagBes sociais, culturais e psicoldgicas
da integracdo humano-tecnolégica e estimula debates sobre o
design e regulamentacdo dessas tecnologias. Além disso, a
ficcdo pode inspirar pesquisadores e desenvolvedores a
explorar novas ideias na area de Hint [1].

Portanto, esse trabalho se propde a explorar o potencial da
Hint através do Design Fiction [3]. Os objetivos gerais do
trabalho ao longo do POC | e do POC Il incluem (1) investigar
a pratica de Design Fiction como uma ferramenta para
reflexdo e especulagdo sobre futuros possiveis na Integragdo
Humano-Computador, (2) explorar a aplicacdo de conceitos
de Hint na concepcdo de solucBes inovadoras, (3) contribuir
para a disseminacdo do conhecimento sobre Design Fiction e
Hint como abordagens promissoras para o desenvolvimento
de tecnologias parceiras.

Il. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, é detalhada a fundamentacédo tedrica para a
realizacdo do estudo. Especificamente, sdo apresentadas as
definicbes de paradigma da Hint, tecnologias parceiras e
Design Fiction.

A. Paradigma da Hint

O paradigma da HInt apresenta uma nova era na area de
IHC. Nesse novo paradigma, 0s usuarios e as tecnologias sdo
vistos como parceiros codependentes, cada um com algum
nivel de autonomia para cooperar e colaborar em prol de
objetivos comuns ou complementares [1]. A Fig. 1 demonstra
a relagdo entre Hint e IHC.
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Relagdo entre Hint e IHC (Fonte: Barbosa et al.

O paradigma de HInt é caracterizado por quatro principais
dimensdes: Nivel de Autonomia, Nivel da Hint, Tipo de Hint
e Tipo de Acoplamento Fisico. O Nivel de Autonomia refere-
se ao agente no controle da Hint, variando desde um controle
majoritariamente  humano, passando por um controle
igualmente compartilhado entre humanos e tecnologia, até um
controle majoritariamente tecnoldgico [4].

O Nivel da Hint descreve a escala em que a integracéo
ocorre, podendo ser no nivel social ou coletivo, onde grupos
inteiros ou culturas estdo integrados a tecnologia, no nivel
individual, onde um dU{nico individuo estd integrado a
tecnologia, ou no nivel de 6rgéo, onde a integragdo ocorre
através de uma parte especifica do organismo humano [4].

Em relacdo aos Tipos de Hint, a integracdo pode ser por
fusdo, onde humanos e tecnologia se unem de forma
funcional, ou por simbiose, onde hd uma relagdo de
interdependéncia mitua. Essas formas de integracdo nao séo
mutuamente exclusivas e podem ocorrer simultaneamente [4].

O Tipo de Acoplamento Fisico descreve como a
tecnologia esté fisicamente conectada ao corpo humano. As
tecnologias podem ser classificadas como In-Body, quando
integradas dentro do corpo humano, On-Body, quando fixadas
na superficie do corpo, ou Off-Body, quando existem no
ambiente ao redor do corpo sem estar fisicamente conectadas
aele [4].

Para que a integragdo se caracterize como uma parceria, é
necessario que ambos o0s agentes, humano e tecnologia,
controlem a integracio em algum nivel, ainda que
minimamente. Sendo um paradigma emergente, a Hint traz
uma série de novas oportunidades e desafios para a area de
IHC. Isso exige a revisdo, adaptagdo e proposi¢do de novas
abordagens empiricas e tedricas, de modo a assegurar que 0
design e a avaliacdo das Tecnologias de Hint estejam
centrados tanto na interacdo quanto na integracdo entre
humanos e tecnologias [2].

B. Tecnologias Parceiras

As tecnologias parceiras, também conhecidas como
Tecnologias de Hint ou Solugdes de Hint, sdo sistemas que
operam sob o paradigma da Hint. Esses sistemas sdo
projetados para estabelecer uma relacdo colaborativa e
simbidtica com os usudrios, facilitando uma interagdo eficaz
entre humanos e tecnologias [5].

Essas tecnologias sdo caracterizadas por varias
particularidades. Primeiramente, a Natureza da Parceria
descreve como 0s usudrios e as tecnologias interagem e se
integram. Isto pode ser dividido nos aspectos ja mencionados
na se¢do anterior: Nivel de Autonomia, Nivel da Hint, Tipo de
Hint e Tipo de Acoplamento Fisico [4].

Outro aspecto é a Inteligéncia dessas tecnologias, que
pode variar. Algumas tecnologias de Hint possuem a
capacidade de aprender e se adaptar as demandas e
preferéncias do usuario, utilizando inteligéncia artificial para
melhorar a interacdo. No entanto, a presenca de inteligéncia
artificial ndo é um requisito obrigatério para que uma
tecnologia seja considerada de Hint, embora o nivel de
autonomia seja essencial [4].

A Composicdo das tecnologias parceiras refere-se a
quantidade e ao tipo de componentes que as compdem e com
0S quais 0 usuario interage. Isto inclui o nimero de
dispositivos fisicos e sistemas digitais que formam a
tecnologia, assim como a quantidade de componentes
interativos que requerem interacdo direta do usuério durante a
integracdo. Esses componentes podem estar distribuidos em
varias plataformas, podendo uma solucao de Hint consistir em
um Unico ou multiplos componentes [2].

C. Design Fiction

O termo Design Fiction foi criado pelo escritor de ficcdo
cientifica Bruce Sterling em 2005 e aprofundado pelo artista
Julian Bleecker em 2009 [3]. Em uma entrevista para a Slate
em 2012, Sterling definiu Design Fiction como “o uso
deliberado de protétipos diegéticos para suspender a
descrencga sobre a mudanga” [6].

Em 2015, Joseph Lindley e Paul Coulton definiram Design
Fiction como (1) a criacdo de um mundo de histéria, (2) a
prototipagem dentro desse mundo, e (3) a criacdo de um
espaco discursivo [7]. Assim, Design Fiction envolve
conceber, sugerir e examinar ideias tecnolégicas que ainda
ndo existem, mas que podem se tornar realidade. O proposito
do Design Fiction é construir e descrever um universo ficticio,
sem se preocupar com as limitagfes tecnoldgicas e financeiras
atuais, onde uma tecnologia futura pode ser plausivel e
relevante. A Fig. 2 apresenta uma visao geral sobre Design
Fiction.
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Fig. 2. Visdo geral da pratica do Design Fiction (Fonte:

Material didatico de Glivia Barbosa)

I1l. METODOLOGIA

Nesta secdo, sdo detalhadas as etapas metodoldgicas
adotadas para a conducdo deste estudo, enfatizando sua
importancia e os tipos de resultados que se espera gerar em
cada fase do processo. A metodologia foi estruturada em
quatro etapas principais, cada uma com objetivos especificos



A. Estudo sobre Design Fiction e sua Aplicacdo em IHC

A primeira etapa consiste em um estudo aprofundado
sobre Design Fiction, compreendendo sua definicéo,
conceitos-chave e aplicacdo na area de IHC. Essa etapa é
crucial, pois fornece a base tedrica necessaria para entender
como Design Fiction pode ser utilizado para explorar e
especular sobre futuros possiveis na integragdo entre humanos
e tecnologias. Em termos de resultados, essa etapa fornece
uma compreensdo sélida do conceito e a identificacdo de
praticas e métodos relevantes para a criacdo de narrativas
especulativas.

B. Panorama sobre o Uso de Design Fiction na Area de
IHC

Na segunda etapa, foi apresentado um panorama
abrangente sobre o uso de Design Fiction na area de IHC. Isso
inclui a realizacdo de uma reviséo bibliografica simplificada,
envolvendo a busca e analise de artigos cientificos, livros,
teses e outras fontes relevantes. O objetivo é mapear o estado
da arte e identificar as principais tendéncias, desafios e
oportunidades relacionadas ao uso de Design Fiction em IHC.
Essa revisdo forneceu uma base para o desenvolvimento
tedrico do projeto, e foi conduzida em colaboragdo com dois
alunos de POC, embora os trabalhos sejam individuais. Como
resultados, essa etapa fornece um panorama claro e detalhado
do uso de Design Fiction em IHC, destacando exemplos de
sucesso e areas para exploracdo futura.

C. Defini¢éo do Foco da Tecnologia Parceira

Com base no conhecimento obtido nas etapas anteriores, a
terceira etapa envolve a definicdo do foco da tecnologia
parceira a ser explorada. Isso inclui a sele¢do de um tema
especifico de Hint que orientara a pratica de Design Fiction.
Seré desenvolvido um roteiro de criacdo, que servird como
guia para a elaboracdo de narrativas especulativas,
estimulando reflex6es sobre futuros possiveis na integragao
entre seres humanos e sistemas computacionais. O resultado
esperado é a definicdo clara e precisa do foco da tecnologia
parceira e um roteiro estruturado para a cria¢cdo de Design
Fiction.

D. Proposicédo de um Design Fiction para uma Futura
Tecnologia de Hint

A Ultima etapa consiste na proposi¢do de um Design
Fiction para uma futura tecnologia de Hint. Utilizando a
pesquisa e o roteiro definidos na etapa anterior, serdo criadas
narrativas especulativas baseadas em cenarios futuros de Hint,
empregando técnicas de storytelling para dar vida a essas
narrativas. Esta etapa é fundamental para visualizar e explorar
possibilidades futuras, permitindo identificar potenciais
beneficios e desafios. O resultado esperado € a criacdo de um
Design Fiction detalhado e bem elaborado, que podera ser
utilizado como ferramenta para reflexdo e discussdo sobre
futuros possiveis na integra¢do humano-computador.

IV. RESULTADOS DO POC |

Esta secdo detalha os resultados obtidos até o presente, ao
fim da disciplina de POC 1. S8o especificados o processo para
busca e selegdo dos estudos e a caracterizacdo dos estudos
obtidos.

A. Procedimento para Busca e Selecéo dos Estudos

Nesta subsecdo, é detalhado o procedimento adotado para
a busca e selecdo de estudos sobre Design Fiction, com 0
objetivo de compreender sua aplicacdo no ambito de IHC. O
objetivo desta etapa foi investigar o conceito de Design

Fiction e entender como essa pratica tem sido aplicada no
contexto de IHC. Esta investigacdo visa fornecer uma base
tedrica sélida que sustentard o desenvolvimento subsequente
do projeto.

A questdo de pesquisa que guiou este estudo foi: "O que é
Design Fiction e como essa pratica tem sido utilizada no
ambito de IHC?" Esta pergunta central orientou todas as
etapas do processo de busca e selecdo, garantindo que os
estudos escolhidos fossem diretamente relevantes para a
compreensdo do tema proposto.

Para realizar a busca de forma eficiente e precisa,
utilizamos a string "Design Fiction". Esta escolha se baseou
na necessidade de capturar todas as variagdes possiveis do
termo, garantindo que nossa revisdo fosse abrangente e
incluisse uma ampla gama de estudos pertinentes.

A busca foi conduzida na ACM (Association for
Computing Machinery) Digital Library, uma das bases de
dados mais reconhecidas e respeitadas na area de computagao
e tecnologia. Utilizamos a ferramenta de Pesquisa Avangada
do Google Scholar para ampliar a abrangéncia e precisdo da
busca. A escolha da ACM Digital Library se deve a sua
extensa colecdo de artigos cientificos e publicacGes
relevantes, garantindo que nossa revisao incluisse os estudos
mais importantes e influentes na area de IHC.

Inicialmente, realizamos uma triagem preliminar dos
artigos retornados pela busca, focando nos titulos e resumos.
Este passo foi crucial para identificar rapidamente quais
estudos abordavam direta ou indiretamente o tema de Design
Fiction no contexto de IHC.

Os artigos foram classificados em diferentes categorias
especificas com base em seu foco, contribuigdo e abordagem.
As categorias identificadas incluem:

Definicdo de Design Fiction: Estudos que oferecem
definicOes e explicacBes sobre o conceito de Design Fiction,
esclarecendo suas bases teGricas e caracteristicas
fundamentais.

Técnica/Metodologia de Design Fiction: Estudos que
discutem as metodologias e abordagens especificas para a
implementacdo de Design Fiction, oferecendo insights sobre
as melhores praticas e estratégias.

Estudo de Caso/Aplicacdo de Design Fiction: Estudos que
descrevem casos de uso e aplicacBes praticas de Design
Fiction, ilustrando como essa abordagem tem sido
implementada e os resultados obtidos.

Outro: Estudos que abordam Design Fiction, mas ndo
pertencem a nenhuma das categorias anteriores.

Potencialmente Fora do Escopo: Estudos que parecem ndo
abordar Design Fiction diretamente.

Essa classificacdo permitiu uma analise estruturada e
detalhada dos estudos, facilitando a identificacdo de padrdes,
tendéncias e lacunas na literatura.

B. Caracterizacéo dos Estudos

A busca realizada nas bases de dados resultou em um total
de 399 artigos. A analise dos artigos classificados de forma
independente, sem considerar a area especifica de IHC e
Computacdo, revelou a seguinte distribuicdo percentual,
também detalhada na Fig. 3:

Definigéo de Design Fiction: 1%



Técnica/Metodologia de Design Fiction: 6,8%
Estudo de Caso/Aplicagéo de Design Fiction: 39,6%
Outro: 1,8%
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Fig. 3. Classificagdo de todos os artigos

Essa distribuicdo inicial sugere que a maior parte dos
estudos encontrados (50,9%) pode ndo estar diretamente
relacionada ao escopo pretendido, o que ressalta a necessidade
de uma filtragem mais rigorosa para identificar os artigos
realmente relevantes para a area de IHC e Computagdo.
Entretanto, é importante lembrar que, embora tenham sido
classificados dessa forma, esses artigos serdo analisados
posteriormente para verificar se de fato estdo fora do escopo.

Ao restringir a analise aos artigos que aplicam ou abordam
Design Fiction no contexto de IHC e Computagdo, a
distribuicdo percentual foi ajustada da seguinte forma, como
detalhado na Fig. 4:

Definicéo de Design Fiction: 2,4%
Técnica/Metodologia de Design Fiction: 11,4%
Estudo de Caso/Aplicagéo de Design Fiction: 82,6%
Outro: 3,6%

Outro Definicao de Desig

Estudo de Caso/Apl

Fig. 4. Classificagdo dos artigos que aplicam ou abordam Design Fiction no
contexto de IHC e Computacéo

A alta porcentagem de artigos focados em estudos de caso
ou aplicaces praticas de Design Fiction (82,6%) aponta para
uma forte énfase na exploracdo de cenarios e no
desenvolvimento de prot6tipos especulativos. Isso reflete a
natureza pratica e exploratéria do Design Fiction, que visa
imaginar futuros possiveis e avaliar suas implicagdes.

A relativamente baixa proporcdo de artigos dedicados a
definigdo de Design Fiction (2,4%) era esperada, uma vez que
ndo é preciso um grande volume de artigos para definir um
conceito, mas a baixa propor¢do de artigos de técnica e
metodologia (11,4%) sugere que ainda h& espago para

aprofundar a compreensao teorica e 0 desenvolvimento de
métodos robustos nesta area. Isso destaca uma oportunidade
para futuras pesquisas focarem no estabelecimento de bases
conceituais mais solidas e no refinamento de técnicas
metodoldgicas.

A andlise temporal dos artigos revelou uma tendéncia de
aumento geral das publicacfes sobre Design Fiction ao longo
dos anos. A distribuicdo das publicacfes ao longo do tempo é
detalhada na Fig. 5. Esse aumento indica um crescente
interesse e reconhecimento da importancia do Design Fiction
como uma ferramenta de pesquisa e pratica em IHC e
Computacéo.
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Fig. 5. Quantidade de artigos ao longo dos anos

V. CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo aprofundar a compreenséao
sobre o papel do Design Fiction na Integracdo Humano-
Computador (HInt), um paradigma emergente que transforma
a interacdo tradicional entre usuarios e tecnologia em uma
parceria colaborativa. Através de uma andlise dos titulos e
resumos de 399 artigos, foi possivel mapear o estado da arte,
identificando as principais tendéncias, desafios e lacunas na
literatura existente.

A andlise revelou que uma significativa proporcdo dos
estudos esta focada em estudos de caso e aplicagGes praticas
de Design Fiction, refletindo uma énfase na exploracdo de
cenarios futuros e no desenvolvimento de prototipos
especulativos. Este enfoque pratico é coerente com a natureza
do Design Fiction, que busca imaginar futuros possiveis e
avaliar suas implicagdes de forma tangivel e visual. No
entanto, poucos dos artigos discutem metodologias
especificas. Esta discrepancia sugere uma caréncia na
fundamentacdo tedrica e na padronizacdo de métodos,
apontando para a necessidade de futuras pesquisas que possam
estabelecer bases conceituais mais solidas e desenvolver
metodologias robustas para a pratica de Design Fiction.

Outro aspecto importante identificado foi a distribuicdo
temporal das publicagdes, que mostrou um aumento
consistente no nimero de artigos ao longo dos anos. Este
crescimento indica um reconhecimento crescente da
importancia do Design Fiction como uma ferramenta de
pesquisa e pratica em IHC e Computacdo. A evolucdo das
publicacBes sugere que a comunidade académica e 0s
profissionais da area estdo cada vez mais conscientes do
potencial do Design Fiction para abordar questdes complexas
relacionadas & integracdo humano-tecnolégica.

A analise dos artigos também destacou a diversidade de
aplicacdes do Design Fiction, desde a criacdo de narrativas
especulativas para explorar futuros distantes até o uso de
protétipos diegéticos para testar e refinar conceitos
tecnoldgicos emergentes. Esta diversidade de aplicagdes



demonstra a flexibilidade e a utilidade do Design Fiction em
diferentes contextos e para diversos propositos, tornando-o
uma ferramenta valiosa para a investigagdo e
desenvolvimento de tecnologias de Hint.
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