
Interaction Flow 01

Benjamin Brooks
Humano

Objectivos: • Alcançar felicidade e conforto emocional;
Objectivos: • Correção de traumas.

Pain Points: • Complexidade inerente à análise cerebral; 
Pain Points: • Dificuldade em compreender a interpretação dos seus 
                         traços psicológicos; 
Pain Points: • Frustrações associadas a memórias (nomeadamente 
                         memórias traumáticas).

Idade: 41 anos, 29/06/1979;
Género: Masculino;
Localização: Concord, New Hampshire, EUA;
Profissão: Professor Universitário;

Colocação do 
implante neural

O implante é colocado no 
utilizador e emparelhado 

com a interface. 

  Home Page
A home page integra 
o perfil do utilizador 

orientado-o para o menu.

  Menu
No menu são apresentadas 

as várias zonas principais 
do cérebro (consciente, pré-
consciente e inconsciente), 
permitindo a exploração do 
próprio cérebro e dos vários 

espaços da mente.

Análise Cerebral Inconsciente

Traumas

Estado Emocional

Uploading dos dados resultantes 
da análise, criação do perfil 

e autenticação do utilizador.

Interpretação dos dados para 
proceder à representação virtual 

do cérebro do utilizador.

Alteração

Alteração

Seleção AlteraçãoExploraçãoAnálise

São fornecidas orientações e ferramentas 
tanto para tornar a exploração mais completa 

(compreensão das oportunidades que 
a interface engloba) como para criar um 
processo de escolha/criação de focos de 

interesse mais assertivos.

A exploração torna-se mais 
afunilada e forma-se uma 

decisão quanto aos aspectos 
a intervir, consoante a própria 

exploração do utilizador e 
os focos de interesse.

Tomada a decisão , o 
utilizador intervem sobre 
o aspecto que pretende 

melhorar  de acordo com 
o objetivo em questão. 

Análise da atividade cerebral através de implante neural, 
com o objetivo de mapear a mente do utilizador. No 

processo de análise, é criada uma representação de toda 
a atividade cerebral e toda a informação recolhida é 

intrepertada pela interface.



Interaction Flow 02

Meghan Felicity
Transumano

 

Objectivos: • Aumentar a sua capacidade cognitiva; 
Objectivos: • Desafiar os seus próprios limites; 
Objectivos: • Compreender todo o seu cérebro.

Pain Points: • Preocupações relativas à incompletude da representação  
           dos dados recolhidos, devido à necessidade de refletirem  
           vários tipos de intelectos e estados emocionais;
Pain Points: • Preocupações associadas à possível incompatibilidade com           
            implantes prévios no sistema nervoso e necessidade de abertura  
                        de análise/interpretação a essas estruturas.

Idade: 27 anos, 3/02/1994;
Género: Feminino;
Localização: Londres, Inglaterra, Reino Unido;
Profissão: Médica;

Colocação do 
implante neural

O implante é colocado no 
utilizador e emparelhado 

com a interface 

  Home Page
A home page integra 
o perfil do utilizador 

orientado-o para o menu

  Menu
No menu são apresentadas 

as várias zonas principais 
do cérebro (consciente, pré-
consciente e inconsciente), 
permitindo a exploração do 
próprio cérebro e dos vários 

espaços da mente.

Análise Cerebral Pré-consciente

Memória

Atenção

Percepção

Uploading dos dados resultantes 
da análise, criação do perfil 

e autenticação do utilizador.

Interpretação dos dados para 
proceder à representação virtual 

do cérebro do utilizador.

Seleção AlteraçãoExploraçãoAnálise

São fornecidas orientações e ferramentas 
tanto para tornar a exploração mais completa 

(compreensão das oportunidades que 
a interface engloba) como para criar um 
processo de escolha/criação de focos de 

interesse mais assertivos.

A exploração torna-se mais 
afunilada e forma-se uma 

decisão quanto aos aspectos 
a intervir, consoante a própria 

exploração do utilizador e 
os focos de interesse.

Tomada a decisão , o 
utilizador intervem sobre 
o aspecto que pretende 

melhorar  de acordo com 
o objetivo em questão. 

Análise da atividade cerebral através de implante neural, 
com o objetivo de mapear a mente do utilizador. No 

processo de análise, é criada uma representação de toda 
a atividade cerebral e toda a informação recolhida é 

intrepertada pela interface.

Alteração

Alteração

Alteração



Interaction Flow 03

Eva *
IA

 

Objectivos:  • Data Ingestion — aceder a dados recolhidos e armazenados           
            (resultado da análise da interpretação do cérebro humano) para  
            sua própria análise; 
Objectivos:  • Deep Learning — aumento das suas próprias capacidades 
            através do desenvolvimento das suas neural networks, por meio  
            da representation learning.

Pain Points:   • Preocupações quanto à clareza da interpretação dos dados de  
             forma a evitar a criação de biases; 
Pain Points:   • Questões relativas à utilização dos dados recolhidos     
              e analisados e às questões de privacidade.

Ano de criação: 2030
Género: Não determinado;
Origem: Silicon Valley, CA, EUA;

Recolha de dados
Análise e interpretação dos 
dados dos utilizadores da 

interface.

Criação de técnicas  
de representation 

learning

Desenvolvimento das 
Neural Networks
As neural networks

tem a capacidade de aprender 
com a informação que lhe 
é fornecida e de melhorar 

a sua performance durante 
o processo de aprendizagem.

Organização 
e intrepertação 

A Inteligência Artificial 
analisa os dados recebidos 

e  desenvolve modelos 
matemáticos e algoritmos.

Superinteligência

AprendizagemAnálise

Aprendizagem com a informação fornecida, 
procurando mimetizar o funcionamento 

e organização do cérebro biológico.

A inteligência artificial recolhe e intrepreta os dados 
resultates da utilização da interface em tempo real e usa-os 

para o seu constante desenvolvimento.

Superação

Aumento das suas capacidades; 
Avaliação e superação do 

intelecto  humano.

* A inteligência artificial não é um utilizador direto 
da interface, por isso, o Interactive flow é relativo 
ao processo que a IA faz dos dados que recebe 
da interface.


