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Visoes sobre o Futuro
Por Antonio (@mara

10 de Marg¢o
Espac¢os Publicos

17 de Mar¢o
Inteligéncia Colectiva

24 de Margo
Objectos Inteligentes

31 de Marco
A Comunicagdo em 2050

Em quatro conferéncias serdo abordados
temas sobre espac¢os publicos fisicos e
virtuais e formas futuras de comunicacéao.

24 de Marg¢o
Objectos Inteligentes

The booth of Invisible Network (IN), a con-
sortium of leading Portuguese companies
and research teams, made a splash at the
CES in Las Vegas with a new generation of
Interactive products based on traditional
substrates used as screens and electro-
chromic inks (that change colour with the
use of electrical current triggered by user
interaction).

IN used the term “invisible computing”
to define the processes of activating and
de-activating pre-programmed infor-

mation layers, displaying animations and
performing simple computations. “Invisible
computing” requires less energy, provides
imagery with higher resolution and con-
trast and is faster than conventional com-
puting for trivial visualization processes.
“Invisible computing” objects displayed
at the IN booth included:
- A interactive cork floor flashing way-
finding information;,
- A special edition of Time magazine with
interactive graphics;
- Ceramic white boards where calendars
and calculators could be activated and
de-activated;
- Plastic bottles that incorporate sensors
and information displays and may change
its shape;
- Booth tables with interactive games
available on the wood surface;
- Bottles of wine that also offered interac-
tive information;
- A new computer concept with code
name SLICE, an ultra-thin A4 size device
using a transparent plastic screen. SLICE,
combines conventional computing and
“invisible computing”. This configuration
facilitates the optimization of time and
energy and the introduction of new touch-
based interfaces. But the SLICE most
popular feature will be probably the use

of the screen in non-digital light weight
projecting devices similar to the slide pro-
jectors of the past. SLICE will be used as
regular photographic slides enabling much
less expensive projections.
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Num painel de uma das principais confe-
réncias de computacdo em 1995, discu-
tia-se o futuro da computacdo. Bruce
Sterling, um dos mais famosos escritores
de ficcdo cientifica, retirou o lenco do
bolso e disse que aquele era o computa-
dor do futuro.

Mas o computador pessoal é apenas
a peca central de um mundo digital que
envolve crescentemente o telemovel e a
televisdo. Neil Gershenfeld, Professor do
MIT, advogou no livro When Things Start
to Think que essa era uma visdo limitada.
A utilizacdo de radio tags de custo acessi-
vel iria permitir a criacdo de uma Internet
dos objectos. A criacdo de interactividade
em objectos, sem necessidade de compu-
tacao convencional, permitiria criar pro-
dutos como o papel interactivo proposto
pela E-Ink, uma spin-off do MIT.

Gershenfeld, tem proposto novas
solucdes de computacdo em superficies
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tradicionais a que chama “Avogadro
Scale Computing”.

O Fraunhofer Institute na Alemanha
tem sido um dos principais proponentes
de uma visdo para a computacdo que
transcende o computador e os objectos
inteligentes. O que estd em jogo, segundo
investigadores desse instituto, é a criagdo
de ambientes inteligentes assentes em
redes de sensores, actuadores e proces-
sadores, o que permitird uma qualidade
de vida e eficiéncia incomparaveis.

A IN tem vindo a desenvolver a vis&o,
tecnologias e provas de conceito para
produtos inovadores que irdo incluir
superficies e objectos interactivos (permi-
tindo ambientes inteligentes), e uma nova
geracdo de computadores. Esta inicia-
tiva recebeu o nome de “computacao
invisivel” e tem agregado um grupo de
cientistas portugueses de classe mundial
e as empresas nacionais que lideram o
desenvolvimento de produtos utilizando
substratos convencionais (papel, plastico,
vidro, madeira, cortica).

Las Vegas em 2013 marcara o prin-
cipio de uma nova era para a industria
Portuguesa.
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