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Exposicao Future Labs
Experiencias Visuais de Futuro

Nimguém pode prever o futuro... exactamente porque um acon-

mento de hoje e por esse motivo composto de varidveis incognitas. No

tecimento de amanhad é sempre influenciado por um acenteci-

entanto, haargumentos razodveis gue podem ser considerados com
base nos avangos e tendéncias da tecnologia no passado.

Por exemplo, & razoavel prever que viio continuar a existir tecnologias
mais potentes, mais baratas e com capacidade para uma maior rapi-
dez de comunicacao. Entre as diversas aplicabilidades e usos destas
teecnologias, enquadram-se varios campos cientificos comao a enge-
nharia (mecanica, civil, automovel e electrdnica), a medicina (diag-
nosticos, simulagges cirlrgicas, estudos em anatomia), as ciéncias
basicas (astronomia, astrofisica, biolegia e quimica) e mesmo o entre-
tenimento (jogos, visualizacoes fotorealisticas e filmes interactivos).
Sendo ainformacdo uma das palavras-chave do momento actual da
Historia, considera-se que a humanidade caminha para uma outra
idade, a do conhecimento, dado o elevado ndmero de mudancas que
tem vindo a provocar, bem como as consequeéncias que transparta a
nivel social, econdmice, cultural, e pelitico.

E atransformacdo da informacdo s6 por si em conhecimento, sempre
aliada profundamente as inovagdes tecnologicas, que dard novas
competéncias e novas capacidades.

A concepcao futurista do mundo das comunicagoes tem vindo a
desenvolver na sodiedade uma incessante busca pelainovacdo, pela
actualidade e pela adequagdo as novas regras sociais por esta rea-
lidode ditadas. A vontade de cada um em «nao se deixar ficar para
tras» obrigo a um esforco individual, em estar permanentemente
conhecedor dessas evolugoes e inovagoes.

Irdo surgir sequramente dezenas se ndo centenas de dominios que
vao continuar a avangar tecnologicamente, ao nivel de novos con-

tetdos, suportes e plataformas de comunicacaa; nanotecnologia, pro-

dutos farmacéuticos, terapia genética e de células estaminais, ener-
gias renovaveis, biotecnologia, displays de realidade virtual imersiva,
inteligéncia artificial e muito mais. Uma coisa € certa: a tecnologia no
futuro permitira sobretudo simplificar e optimizar as nossas vidas,
cabendo-neos naturalmente dar a utilidade correcta para a consolidaggio
de objectivos comuns, tais como: cuidados médicos de exceléncia,
combate a pobreza, sequranca rodovidria, protecgdo do meio-ambien-
te, uma educacgo eficaz, acesso democratizado aos recursos infor-
maticos, liberdade de expressdo, apeio a exploracdo criativa, pro-
tecgdo da privacidade, aumento da esperanca media de vida, controlo
demogrdfico, qualidade de vida, alfabetismo e optimizagao dos recur-
sos naturais.

0 desafio gue foi proposto com a criacdo de um primeiro modulo dos
FPC Future Labs, com a assinatura «Experiéncias visuais de Futuro»,
tem o abjectivoimediato de surpreender, de criar um portal dimensional,
que por momentos possibilite um conjunte de experiéncias visuais, onde
o objectivo é recriar ao maximo a sensagdo de realidade para um indi-
viduo, levando-o a adoptar a interaccdo como uma das suas realidades
tempeorais. Para isso, essa interaccdo € realizada em tempo real, com
o uso de técnicos e de equipamentos computacionais que ajudam na
ampliacdo do sentimento de presenca do usudrio. Além da com-
preensdo do Ambiente Virtual como simulacdo da realidade atraves
da tecnologia, também se estende a uma apreensao de um univer-
so nae real, um universo de icones e simbolos.

Os FPC Future Labs — Experiéncias Visuais de Futuro comportam um
ambiente expositivo modular e evolutivo, que considera amplas expe-
riéncias visuais e interactivas, permitindo o desenvolvimento, aplica-
¢tio e mostra de inovages tecnolagicas. Essas inovagoes estao paten-
tes nas seguintes tecnologias: viséo computacional, holografismo, este-
reoscopia activa/passiva, 3d scanning, realidade aumentada, reali-






dade virtual, chdo interactivo,
parede interactiva, mesa inte-
ractiva, holoFail/interactiveFoil,
TV 21:9 e TV3D auto-estereosco-
pica. Nomes gue para muitos sgo
novidades mas que seguramen-
te se tornarao termos do quoti-
diano dentro em breve.

Os FPC Future Labs constituem
fundamentalmente umamontra
tecnologica daquilo que de melhor
se investiga, desenvolve e pro-
duz em Portugal, no ambito das
tecnologias de informacdo e de
comunicagao. Assumem a ambi-
¢ao de unir as empresas, labora-
térios, centros de investigacdo e
universidades instalados em Por-
tugal, num conceito inovador,
onde o visitante nacional ou o
estrangeiro possa encontrar as Ultimas inovagoes tecnoldgicos e a sua
aplicabilidade pratica nas acgdes do quotidiano.

Trata-se, pela sua natureza e alcance, de um projecto transversal a
varias areas.

No dominio das comunicag@es, o FPC Future Lobs € como que umlabo-
ratério de aplicacdo de tecnologias experimentais, uma mostra da apli-
cagdo de inovagBes tecnologicas assentes no aperfeicoamento dos
processos de suporte visual.

No dominio da ciencia e tecnelogia, os FPC Future destacam que, na
base de todo este conhecimento e desenvolvimento, estdo cientistas
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e engenheiros portugueses ou os
que entre nds desenvolvem a sua
actividade, por solugoes para as
quais mobilizam areas como a ar-
quitectura, engenharia, medici-
na e varios campos das ciéncias
basicas, areas em que o Pais pre-
ciso de um maior numero de profis-
sionais.

No dominio lUdico-educativo, o FPC
Future Labs tem um forte impacto
dinamizader junta do publico esco-
lar. Escolas, instituicdes e estu-
dantes de todas as idades vao ter
a oportunidade de contactar e
interagir com as tecnologias que
vao moldar o nosso futuro colecti-
vo, seja nos dominios da energia,
gestdo do territario, ambiente,
salde, comunicacdes, ou até na
habitacdo. Motivar os jovens na aprendizagem técnica e cientifica é
outra das apostas. Nesse sentido, os espacos e auditarios da FPC
estardo também abertos a acgoes de formacdo sempre solicitadas.
Da mesma forma se pretende que o FPC Future Labs sejo uma mon-
tra tecnologica de crigtividade e inovogao. Uma espécie de museu
vivo do futuro, onde as empresas e entidades parceiras podem tra-
zer visitantes e efectuar apresentacoes profissionais para clientes e
potenciais compradores. Nesse aspecto, assume também um objec-
tivo econdmico — o de promover a comercializacde da tecnologia
desenvolvida e produzida em Portugal.



A TELEVISAO DIGITAL
PARA TODOS 0S PORTUGUESES




Viséo Aum—Estereuswprca -
Sistema e visho estereoscopioa tridimen:
mi deimagens estéticas ou em tempo.
que MOSTa Uma iMagem reat obtida
;ariv s dispositivos de captagao de ima-
omenita que estas sio geradas
de visao tridimensicnal, per-

vador realizar movimentos




Previsdes da evolucdo da capacidade de processamento

Ano 2010

» Computador vulgar processa 1 trilido de calculos por
segundo.

» Os computadores estdo embebidos em tudo @ nossa
volta, seja em ambientes domésticos, laborais ou
socials.

> As personalidades virtuais séo comuns (na medicina,
engenharia, arquitectura, etc.)

> Sao consolidades os interfaces

virtual e tndimensicnalidade, aproximando cade vez

mais 0 humano do munde digital.

» Osinterfaces como o rato ou o teclado estao rapida-
mente a desaparecer, para serem substituidos por
comandos de voz, tangibilidade, gestos e expressoes.

> C computador comum reconhecera automaticamen-
te o seuinterlocutor (atraveés do reconhecimento facial,

davoz, reting e impressac digital).

Ano 2020
> 0 computador vulgar processara o equivalente a capa-
cidade de processamento do cerebro humano.
» 0s computadores ser@o omnipresentes e «invisiveis».
> A transmissco de dados, imagens e sons, correrg em
redes de fibra optica e redes wireless a velocidades
superiores a 100Gb por segundo, 0 que parmitira enviar

paraum nosso familiar toda a trilogia do fime O Senhor
dos Anéis em alta definico, em menos de 1 Minute.
nterfacesa3De interaccdo gestual serdo @ linguagem
ural de comunicagéo com a maquina.
» Ambientes e relacionamentos «virtuais» passardoa
ter uma norma realista.

Ano 2050
> Um computadorvulgar processa o eguivalente 1600
cerebros humanes
» As maquinas adquirem processos de consciencia, vali-
dando a sua aute-reparagoo, manutencao e evolu-
¢go.

» Amemoria humana e apeiadaem ligacdes digitais de
altodebito ao cerebro (como se por essas altura pudes-
semos ligar uma pen-usb ac cérebro e descarregar
todas as memorias de uma vida).

Ano 2100
> Fusdo do pensamento homem/computador
> Desaparecimento da distincdo homem/computador
» Entidades conscientes sem existéncia fisica
» «Humanos» baseados em software excedem os res-
tantes
» Desaparece a nogdo de esperanca de vida...




