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Resumo

Apresenta-se aqui, a pesquisa realizada durante um projeto de produto eletroeletronico para o
ano 2017, tendo como foco principal a pesquisa de prospeccdo de tendéncias para o futuro.
Objetivou-se conhecer o cenario esperado para os ambientes residenciais em 2017 e entender
como o publico-alvo se relacionara com a tecnologia.
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Abstract

Here is presented the research made during the process of an electronic product design for
the year 2017, on the perspective of the future trends research. The goal was to understand
the residential environment canary expected for the year 2017 and how people will relate to
technology.
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Introducao

A tecnologia tem avangado muito e, ha algum tempo, a convergéncia digital ¢ o foco de
projetos em que se trabalham conceitos futuros para que diversas fungdes estejam em um so6
objeto (BURDEK, 2006, p. 392).

Eggen (2001) apresenta um estudo sobre a relacdo que as pessoas t€ém com suas casas €
diz que os ambientes serdo habitados por sociedades com muitos objetos interconectados,
considerados inteligentes a medida que “conhecem” seu usudrio, estdo “conscientes” do
contexto fisico, cultural e social de uso. Ele acrescenta que essas previsdes serdo
completamente realizadas se estiverem baseadas em um entendimento adequado dos aspectos
sociais e culturais da vida diaria.

Assim, a pesquisa de cendrios futuros se torna relevante no contexto do design de
produtos, pois um projeto para o futuro traz a tona questdes como “quais serdo as novas
possibilidades no campo da tecnologia?”, “quais serdo as caracteristicas da sociedade para a
qual o produto se destina?”, que podem encontrar caminhos na analise de tendéncias futuras.
Essas duas indagagdes delineiam a problematica da pesquisa sobre tendéncias para o ano
2017, que fez parte do Projeto Integrador do sexto modulo do Curso Superior de Tecnologia
em Design de Produto (CEFET/SC).

Futuro Tecnolégico: O futuro no passado

Para compreender a dinamicidade das transformagdes tecnoldgicas e sociais e a
conseqiiente mudanga nas expectativas da sociedade acerca do futuro, algumas previsdes
feitas no passado foram resgatadas. Previa-se a compactagdo e disseminagdo do computador
nas industrias e empresas, porém poucos tiveram a visdo de que ele ocuparia os lares, as
escolas, faculdades e todos os espagos da sociedade, transformando-se em computadores
pessoais, ¢ estabelecendo novas relagdes sociais.

Muitas das previsdes foram equivocadas, e algumas tecnologias hoje muito utilizadas
nao foram aceitas como relevantes na época de seu desenvolvimento. Alguns desses exemplos
podem ser ilustrados com as citagdes (RESENDE, 2007):

e “Este ‘telefone’ tem muitos problemas para ser seriamente considerado como um meio de
comunicac¢do. Este invento ndo tem nenhum valor para n6s”. Memorando da empresa de
telégrafos Western Union, 1876.

e “Nao ha nenhuma razio que leve alguém a querer um computador em casa”. Ken Olson,
fundador da Digital Equipamentos, 1977.

Com o avango dos computadores, surge a Internet e, conseqlientemente, previsdes a
respeito dela: acreditava-se que com a Internet as pessoas deixariam de conviver de forma
fisica e deixariam de sair porque se tornaria mais simples e mais comodo trabalhar em casa.
Entretanto, o que se comega a observar atualmente é que a Infernet possibilitou novas formas
de relacionamentos que acentuam o convivio social em ambientes fisicos reais.
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Cenario: 2017

Para Morace (2005), a residéncia de 2017 sera um local de encontro social e tera como
tendéncia o crescimento da tecnologia ludica para a casa e a cozinha como local cada vez
mais relevante. Ha também a simplificacdo dos espacos e a vontade de estimular sensagdes de
relaxamento.

A tecnologia ja permite o entretenimento, trabalhar e comprar sem sair de casa. Porém,
para Gurovitz, “o homem ¢ um animal social, que tem necessidade de se encontrar e trocar
experiéncias fisicas. O tempo ganho empregando a tecnologia sera utilizado pelas pessoas
para estarem juntas” (GUROVITZ, 2007, p. 24) em momentos de lazer e descanso.

Idsa (2001, p. 8) também afirma que mesmo com a tecnologia, dando flexibilidade para
as pessoas trabalharem virtualmente em qualquer lugar, elas continuardo indo ao escritorio,
porque o sistema familiar geralmente inibe a interacdo, e o ser humano anseia por trocar
experiéncias, aprender e socializar-se.

De acordo com uma publicagdo do Departamento de Pesquisas da Philips sobre o
HomeLab, um laboratorio de pesquisas a respeito de ambientes inteligentes, os botdes e as
opgdes de menu dos equipamentos de hoje em dia desaparecerdo, para serem substituidas
pelos sistemas inteligentes que operam por meio de interfaces que atuam como extensdo de
nossa fala ¢ movimentos naturais, por meio de painéis acionados por toque, sensores de calor
e de peso, e cameras inteligentes que seguem o movimento de nossos olhos (AARTS, 2002, p.
4).

A publicacdo ressalta que as tecnologias inteligentes desenvolvidas hoje sdo “leves”,
miniaturizadas e quase intangiveis. Elas se mesclardo com o ambiente tradicional e até mesmo
em nosso corpo. Isso significa que, por exemplo, a casa de amanha parecerd mais com a casa
de ontem do que com a casa de hoje (AARTS, 2002, p. 7), pois as fun¢des dos equipamentos
estardo escondidos nos objetos com os quais se estd habituado: superficies para sentar ou
colocar objetos, armarios, ornamentos, paredes, pisos e teto.

A desmaterializacdo do objeto e o triunfo dos signos estdo associados a muitas formas de
instabilidade, maleabilidade e fluidez da cultura. A desmaterializagdo parece implicar,
sobretudo, um colapso ou “implosdao” da diferenca entre representacdo e realidade, signo e
bem material, cultura e economia. (SLATER, 2002, p. 190)

A desmaterializacdo dos objetos, portanto, tem um grande impacto sobre a maneira pela
qual os mesmos circulam e entram no cotidiano das pessoas como bens de consumo.

O design de eletroeletronicos

O aparecimento do chip e do computador foi uma revolucao tecnoldgica para o mundo.
Alguns cientistas acreditam que na historia da civilizacdo ocidental fizeram-se duas
revolucdes tecnologicas: a primeira seria a descoberta da tipografia por Gutenberg, no século
XV, ¢ a outra seria a distribuicdo em massa do computador pessoal para o inicio dos anos
1980. Tanto uma quanto outra mudaram consideravelmente o comportamento humano, a
comunicagdo, a educagdo, o trabalho, o comportamento, a saude e os meios de transporte,
dentre outros fatores comunicacionais e sociais.
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A rapida difusdo dos PC’s (personal computers) despertou interesses no design:

a) os produtos microeletronicos foram rapidamente reconhecidos como um campo
ampliado da atividade de projeto;

b) a desmaterializacdo dos produtos se direcionava para novas formulagdes de temas: o
design de interacdo e de interfaces passou a ser uma das mais importantes areas de tarefas
para os designers de produtos;

c) com o aumento das possibilidades graficas dos computadores foram colocadas
grandes esperancas no campo do CAD.

Para Biirdek (2006), nos proximos dez anos ja ocorrera o fim da digitalizagdo, pois a
tecnologia do silicio ndo conseguird mais ser miniaturizada. Até 14, a capacidade de
crescimento das tecnologias digitais continuara a crescer, os chips se tornardo ainda mais
rapidos, menores e mais baratos; porém, procura-se também pesquisar novos sistemas de
calculos biologicos que podem ser construidos como semelhantes ao DNA.

No século XX, houve a constatacdo de uma mudanca de paradigma e de direcdes no
design como a chamada “virada lingiiistica”, a “onda semantica” ou a “virada visual”. Para o
século XXI ha uma tendéncia em que se fala de uma “virada bioldgica” — o corpo passou a ser
um elemento de apresentagio de inovagdes tecnologicas e especialmente estéticas (BURDEK,
2006, p. 426).

Nos anos 90, pesquisadores comegaram a experimentar como os computadores poderiam
ser usados mais proximos ao corpo. O projeto “Eletronica Vestivel”, desenvolvido em
conjunto pelas empresas Levi’s e Philips, nos anos 90, mostrou como a eletronica pode
verdadeiramente desaparecer e se tornar um elemento integrado da vestimenta.

Ainda ¢ previsto outro nivel a que a comunicacdo e o entretenimento movel chegardo
depois de 2010, com o langamento de uma nova rede de telefonia celular com velocidade de
até um gigabyte por segundo, proporcionando o download de um filme em menos de cinco
segundos. Outra tendéncia ¢ a de que aparelhos celulares ndo se parecam com o que sdo hoje,
e estejam na forma de pulseira, anel ou entrelagados aos fios de tecido de uma roupa.

Pereira (2006) observa que “as novas possibilidades de comunicagio exigirdo aparelhos
mais rapidos e capazes de armazenar mais informacdo”. Para os teclados a tecnologia
utilizada sera a Digital Light Processing (DLP), em que a imagem do teclado ¢ projetada em
qualquer superficie lisa e sensores possibilitardo a resposta do aparelho a comandos dados
pelo usuario.

Conclusao

E possivel concluir que a tecnologia ¢ o design de eletroeletronicos tornardo possiveis
muitas inovagdes funcionais e¢ na interface de produtos, além de trazer facilidades que até
entdo ndo eram imaginadas para a sociedade.

Cabe ao designer a reflexdo: ao projetar objetos “inteligentes” como os citados
anteriormente, “a confianga total colocada a equipamentos automatizados pode reduzir ou
acabar com a capacidade do usuario de realizar tarefas sem o mesmo” (NORMAN, 2003).
Portanto, ¢ importante ressaltar que a automagdo pode ser danosa e nao apenas benéfica em
determinados niveis; e que ¢ valido projetar para tornar a vida mais pratica e confortavel; no

8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design



Titulo do Artigo de Inicia¢do Cientifica em Portugués

entanto, é necessario prevenir as transformagdes (positivas e/ou negativas) que um produto
dessa natureza pode gerar.

Contudo, o exercicio de planejar o cendrio da-se com a pergunta “E se...?””. Por exemplo,
“e se o celular fosse a nova camera?”’; “e se os produtos fossem intangiveis?”’; “e se alguém
inventasse uma maquina de lavar que lavasse com ondas de som em vez de agua?”. E a partir
desse tipo de indagagdo que se da inicio ao processo de concretizacdo da inovagao.

Afirmagdes sobre o por vir sdo dificeis, especialmente quando sdo dirigidas ao futuro
longinquo. Reduzir esta inseguranca ¢ uma fungdo importante que da qual cada vez maisse
vale o design.
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