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A Engenharia supera a ciéncia ao criar possibilidades reais antes da
verdade absoluta

CIENCIA: A BUSCA DA VERDADE

e Tem como foco compreender, formalizar e
sistematizar o entendimento do mundo ao nosso
redor.

e Opera no campo da teoria e da busca de leis
gerais e verdades objetivas sobre os fenOmenos.

e Seu progresso é guiado por hipoteses
rigorosas, pesquisas e validacdes académicas
estruturadas.

TECNOLOGIA: DOMINIO DA ACAO

e Representa a possibilidade concreta de resolver
problemas humanos praticos.

e Funciona no campo da engenharia e da criagao
de realidades antes de haver uma verdade
explicativa.

e Acao imediata: se imp0e e opera mesmo se for
imperfeita, nao-bela ou dificil de entender por
alguns.

e Citando Silvio Meira: 'A NASA nao tem
cientistas, a NASA tem engenheiros que
constroem foguetes.'



A evolucao da informacao acelerou de 3,5 bilhoes de anos no DNA para
apenas 50 anos de software

DNA PEDRA SOFTWARE
3.5 Bi Anos 2.5 Mi Anos 50 Anos
Maquina primordial de Primeiras ferramentas Textos executaveis
geracgao de corpos vivos de pedra para estender capazes de simular
no planeta. as capacidades fisicas. processos e criar

mundos virtuais.

CEREBRO ESCRITA
Milhoes Anos 5.000 Anos
Processador ultra Sistematizacdo de

complexo focado em registrar informacodes

produzir significados. em suportes estaveis.



Trés virtualizacoes basicas sustentam a realidade humana e regulam a

nossa existéncia

LINGUAGEM

Abstrair o Presente

e Diferente de outras espécies (que
vivem apenas o presente), nds
desenvolvemos uma tecnologia que
ultrapassa o imediato.

e Permite-nos planejar agdes futuras a

longo prazo, fazer previsoes e
estruturar debates coletivos.

e Torna-nos capazes de contar
historias, perpetuar lendas e criar
narrativas culturais.

TECNICA

Virtualizar as Acoes

e A técnica é a representacao abstrata
de uma acdo fisica que ocorre no
universo real.

¢ O projeto de uma roda, por
exemplo, é a virtualizacdo pura do
movimento continuo.

e Permite criar instrumentos para
estender o corpo, multiplicar forgas e
construir infraestruturas.

CONTRATOS

Virtualizar a Violéncia

e A criagao de leis, acordos sociais e
contratos entre partes para
estabelecer regras de convivéncia.

e Abstrai o confronto violento direto;
em vez do tapa ou do duelo,
recorremos ao debate juridico.

e Garante a estabilidade social, a
confianga econ6mica e as regras
basicas do jogo da convivéncia.



Trés grandes buscas expandem os limites fisicos, biologicos e mentais da
espécie

IANDSCAPE A buscq por compreen.der 0s étomos, os planetas, o si_steEna solar e as particulas ,elementares. Chega
a questionamentos existenciais profundos, como na criacao do acelerador de particulas do CERN, que

Entendimento do Mundo fez as pessoas debaterem se o experimento poderia ou ndo acabar com a prépria integridade do

Fisico mundo.

LIFESCAPE A. fronteira dg gntender o que é a v~ida, como ela fupcigna, quar)do comeca e quando aca,bg. Inclui
dilemas cruciais como a manipulacao genética, a criacao de tecidos e carnes em laboratorio para

Entendimento do Mundo Vivo reduzir danos ecoldgicos, e o controle autdnomo sobre os limites bioldgicos da existéncia.

MINDSCAPE A busca ma[s enigmatica e prof_unda: coEnpreender 0 fqnc!qnamento da mente, a~con§ci_éncia humana
e sua capacidade de processar informacao e produzir significados. Trata da relacao mistica entre

A Fronteira da Mente e cérebros, corpos e extensdes cibernéticas que geram novas perspectivas de realidade.

Consciéncia



A informatica migrou dos servidores isolados para dentro de nossos

proprios corpos

O BALCAO COMERCIAL

As empresas como referencial

® Antes do balcao: Computadores

isolados em salas de processamento
internas, longe do cliente.

® No balcao: A maquina esta na

frente do cliente, operada por um
funcionario técnico.

® Depois do balcao: O proprio
usuario opera o sistema diretamente
de casa ou no caixa eletronico.

O INDIVIDUO

N6s mesmos como referencial

® Informatica COM vocé:
Dispositivos mdveis, como notebooks
e smartphones, que carregamos
ativamente no dia a dia.

® Informatica EM vocé: Sistemas
integrados ao corpo, como 6culos,
lentes de contato ou 6rgdos e
proteses artificiais.

AS COISAS

Os objetos fisicos como
referencial

® Informatica NAS coisas:
Elementos que contém dados
identificadores ou cédigos, como
codigos de barras colados.

® Informatica COMO coisas:
Objetos que sdo informatica pura e
autbnoma, como robds, aspiradores
inteligentes e sensores.



Dispositivos isolados valem zero em um mundo conectado por cinco

principios de rede

O PODER DA CONEXAO

"Um computador ou celular fora da
rede tem valor social absoluto de
zero. O valor das coisas se encontra
na conexao, na capacidade de se
articular em rede.”

As bases tecnoldgicas estardo em todo canto e lugar do planeta.

O acesso a rede sera constante, sem quedas ou interrupgoes.

Nao havera a necessidade de estabelecer discagens ou conexdes manuais.

Qualquer pessoa se conectara de qualquer lugar, aparelho ou momento.

A complexidade da rede serd invisivel e transparente ao usuario no cotidiano.



A internet prospera no 'modo beta' ao adotar a filosofia do melhor esforco

Ao contrario dos modelos industriais rigidos, o

software e os sistemas de informagao modernos
nunca estao 'prontos'. Eles estao em constante
ciclo de reconstrucdo, critica, destruicao e
recriagao social em tempo real.

O Principio do Best Effort (Melhor
Esforco)

¢ A rede de computadores foi projetada aceitando a imperfeigao
técnica basica como um pressuposto.

e Se vocé clica em algo e ndo funciona de primeira, vocé
simplesmente tenta de novo — a rede se sustenta na
possibilidade, nao na garantia.

e Essa aceitacao da falha viabilizou o surgimento de tecnologias
absurdamente mais baratas, rapidas e flexiveis.

e Kevin Kelly define como a 'execucao imperfeita do
desconhecido': a pressa evolutiva impede o refinamento prévio,
exigindo testes publicos.



O conhecimento em rede transiciona a subjetividade humana do modelo

linear para o complexo

MODO 1: CONHECIMENTO LINEAR

e Acontece estritamente no contexto académico
institucional.

e Protegido por barreiras disciplinares rigidas e
impenetraveis.

e Os mecanismos de validacao sao puramente
internos (revisores académicos).

e O aprendizado é linear: o professor detém a
autoridade exclusiva da transmissao.

MODO 2: CONHECIMENTO EM REDE

e Desenvolve-se no contexto direto de sua aplicacao
pratica.

e A multidisciplinaridade é a regra essencial de
elaboracao.

e Qualidade e relevancia sao definidas socialmente,
de forma externa.

e Subjetividade complexa: alunos conectados com
laptops debatem, consultam a Wikipédia em tempo
real e redefinem a dinamica de aula.



A colaboracao em rede exige o equilibrio entre a solidao individual e a
confianca mutua

SOLIDAO: BASE DA IDENTIDADE CONFIANCA: BASE DA CONEXAO

"A soliddo é um presente, o fundamento da dignidade. "O ato de colaborar em rede envolve conectividade com
Para somar em rede, é necessario ser solitario no sentido agentes, instituicées e amigos que talvez vocé nunca
de possuir reflexoes e conceitos proprios, uma identidade tenha visto fisicamente. Isso é viabilizado unicamente
Unica a oferecer.” pela confianca mutua.”

"A humanidade é técnica por exceléncia. N6s somos criadores de técnicas desde o primeiro dia. A tecnologia ndo nos desumaniza, ela nos

estende.” — Silvio Meira & Viviane Mosé
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