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Prefacio

7

A tecnologia, em sua esséncia, é uma forga
transformadora que molda o mundo ao nosso redor, mudando
a maneira como vivemos, trabalhamos e nos conectamos. Nas
Ultimas trés décadas, assistimos a uma revolugao digital que nao
apenas redefiniu as nossas intera¢des cotidianas, mas também
abriu caminho para um futuro repleto de possibilidades inéditas
e desafios complexos.

Este livro nasceu da necessidade de documentar e
refletir sobre a incrivel jornada da evolu¢do computacional entre
1994 e 2024. Durante este periodo, testemunhamos o
surgimento e o amadurecimento de tecnologias que antes
pertenciam ao reino da ficcdo cientifica, mas que hoje sao parte
integrante da nossa realidade. Desde a ascensao da internet e
dos dispositivos mdveis, passando pela explosdo das redes
sociais, até a consolidacdo da inteligéncia artificial e da Internet
das Coisas, cada avango tecnoldgico trouxe consigo novas
oportunidades, bem como questBes éticas e sociais que
demandam nossa atencao.

O propésito desta obra é oferecer ao leitor uma visdo
panoramica desses 30 anos de inovacdo, destacando os
principais acontecimentos e suas repercussdes. Nado se trata de
uma andlise exaustiva, mas de um relato acessivel que visa
capturar a esséncia das transformagdes mais significativas.
Minha esperancga é que, ao percorrer as paginas deste livro, vocé
possa ndo apenas compreender o passado, mas também refletir
sobre o presente e o futuro que estamos construindo.

Ao escrever este livro, procurei equilibrar a objetividade
com a reflexdo, visando apresentar os fatos de maneira clara e
direta, ao mesmo tempo em que convido o leitor a considerar as
implicacdes mais amplas dessas mudancas. Acredito que o
conhecimento do passado é fundamental para navegarmos o



futuro com sabedoria, e é com esse espirito que convido vocé a
embarcar nesta jornada.

A tecnologia continuara a evoluir, e nds, como
sociedade, devemos nos preparar para os desafios e
oportunidades que estdo por vir. Este livro € um convite para que
juntos possamos entender melhor essa evolucdo e, quem sabe,
contribuir de maneira mais consciente para o nosso futuro
digital.

Com gratiddo e entusiasmo,

Rosyclémerson dos Santos Silva
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Capitulo 1: Introdugao

1.1. Panorama de 1994

O ambiente de 1994 era uma época em que a tecnologia

estava em um estdgio de transicdo, prestes a desencadear
mudancas drasticas. Aqui, alguns elementos importantes a

serem considerados:

e 1.1.1. Hardware Dominante

o

Computadores Pessoais (PCs): Em 1994, o
computador pessoal comecgava a se consolidar
como um dispositivo essencial em lares e
escritérios. O processador Intel Pentium,
lancado em 1993, se destacava como o padrao
ouro em processamento, oferecendo um salto
significativo em performance em comparagdo
com a geracdo anterior. As marcas de
computadores mais populares incluiam IBM,
Dell, Compaq, e Apple.

Sistemas Operacionais: Windows 3.1 era
amplamente utilizado, mas estava no fim de seu
ciclob com o lancamento iminente do
revolucionario Windows 95. Do lado da Apple,
o Mac OS mantinha sua base de usuarios leais,
oferecendo uma alternativa mais grafica e
amigavel.



Vocé sabia?

Em 1994, os computadores pessoais (PCs) estavam em um
ponto de transicdo importante, mas uma curiosidade interessante
sobre esse periodo é que o disquete ainda era um dos principais meios
de armazenamento e transferéncia de dados. Embora a capacidade
fosse limitada a 1,44 MB, era comum que software, drivers, e até
sistemas operacionais fossem distribuidos em dezenas de disquetes.

Outra curiosidade é que o CD-ROM estava comegando a
ganhar popularidade como um meio de armazenamento de alta
capacidade, podendo conter até 700 MB de dados. Esse avango abriu
as portas para a distribuigdo de software mais complexo, enciclopédias
digitais, e jogos com grdficos e sons muito superiores aos que cabiam
em disquetes.

Além disso, os monitores ainda eram majoritariamente de
tubo de raios catddicos (CRT), volumosos e pesados. As resolugdes
comuns eram de 640x480 pixels, e as cores exibidas eram limitadas se
comparadas aos padrées modernos. Isso impactava diretamente a
experiéncia do usudrio, com grdficos que hoje seriam considerados
bastante rudimentares.

Outro fato interessante é que a conectividade a internet era
raridade e, para aqueles que tinham acesso, o som do modem discado
se tornando uma experiéncia icénica dos anos 90, com velocidades de
conexdo extremamente lentas em compara¢éo com os padrées atuais,
variando entre 14.4 kbps e 28.8 kbps.

Esse periodo também marcou o inicio da transicdo dos
sistemas operacionais grdficos, com o iminente lan¢gamento do
Windows 95, que prometia uma interface mais amigdvel e
funcionalidades mais avangadas, se afastando dos sistemas baseados
em comandos como o MS-DOS, que ainda dominava os PCs.

Essas curiosidades mostram como os PCs em 1994 eram ao mesmo
tempo limitados e revoluciondrios para sua época, preparando o
terreno para as enormes mudangas que viriam nos anos seguintes.




e 1.1.2. Software e Ferramentas

o Pacotes de Produtividade: Microsoft Office
comecava a se estabelecer como o conjunto de
ferramentas de produtividade padrdo, com
aplicativos como Word, Excel e PowerPoint se
tornando indispensaveis tanto em ambientes
corporativos quanto académicos.

o Navegadores de Internet: 1994 foi um ano
crucial para a internet com o langamento do
Netscape Navigator, um dos primeiros
navegadores graficos que facilitou o acesso a
World Wide Web para o publico em geral.

Vocé sabia?

Netscape Navigator foi um dos primeiros navegadores
grdficos e rapidamente se tornou o navegador dominante,
conquistando mais de 80% do mercado em poucos anos. Ele foi
inovador ao oferecer uma interface amigdvel, permitindo que pessoas
sem conhecimento técnico navegassem na internet com facilidade.

Uma curiosidade interessante é que o Netscape Navigator era
gratuito para uso pessoal e educacional, mas era pago para uso
comercial. Essa estratégia ajudou a popularizar o navegador
rapidamente entre estudantes e entusiastas da internet.

No mesmo ano, a Microsoft comecou a trabalhar em seu
navegador, o Internet Explorer, que foi baseado em parte no cédigo do
Mosaic. Ele seria lancado em 1995, dando inicio a "guerra dos
navegadores" entre o Internet Explorer e o Netscape Navigator, uma




competigdo que moldou a evolugdo dos navegadores nas décadas

seguintes.

¢ 1.1.3. Conectividade e Comunicagdes

o

Internet em Seus Primordios: A internet estava
longe de ser onipresente; o acesso era
geralmente discado (dial-up), lento e restrito a
poucos privilegiados. As principais atividades
online incluiam troca de e-mails, navegacao em
sites rudimentares e participacdo em salas de
bate-papo (chat rooms).

Provedores de Servico de Internet (ISP):
Empresas como AOL, CompuServe, e Prodigy
ofereciam acesso a internet para usuarios
domésticos, muitas vezes através de pacotes
gue incluiam acesso a conteudo exclusivo.

Vocé sabia?

A conexdo a internet em 1994 era majoritariamente via linha
telefonica, e os usudrios precisavam de um modem para converter
sinais digitais em sinais analdgicos que pudessem ser transmitidos pela
linha telefénica. O som caracteristico da conexdo dial-up tornou-se
icénico, e muitos usudrios se lembram do processo de "discagem" para
se conectar a internet.

Muitos ISPs em 1994 cobravam pelo tempo de conexdo,
normalmente por hora. Isso significava que os usudrios tinham que
gerenciar o tempo que passavam online, e muitos desenvolviam
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estratégias para reduzir o tempo de conexdo, como escrever e-mails
offline antes de envid-los.

1.1.4. Principais Players da Industria

Em 1994, a industria de tecnologia estava comecando a

entrar em uma era de crescimento explosivo, com varias
empresas se estabelecendo como lideres no setor. Essas
empresas, conhecidas como os principais players da
indUstria, desempenharam um papel fundamental no
desenvolvimento da tecnologia e da internet como a
conhecemos hoje. Aqui estdo algumas curiosidades sobre os
principais players da industria em 1994:

Microsoft

Dominio do Mercado de Software: Em 1994, a
Microsoft estava se consolidando como a principal
empresa de software do mundo. Com o langamento
do Windows 3.1 em 1992 e o desenvolvimento do
Windows 95, que estava em seus estagios finais, a
Microsoft dominava o mercado de sistemas
operacionais para PCs. O Windows era cada vez
mais o padrdo para computadores pessoais.

Bill Gates: O Bilionario da Tecnologia: Em 1994, Bill
Gates, cofundador da Microsoft, j4 era um dos
homens mais ricos do mundo. Ele se tornou uma
figura central na revolucgdo tecnoldgica, e sua visdo
de "um computador em cada casa e em cada mesa"
estava se tornando realidade.
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Apple

IBM

Desafios e Mudancas: Embora a Apple fosse uma
das pioneiras na industria de computadores
pessoais, em 1994, a empresa estava enfrentando
desafios significativos. As vendas dos computadores
Macintosh estavam em declinio, e a empresa
passava por uma crise de lideranga. Este foi um
periodo dificil antes do retorno de Steve Jobs a
empresa em 1997, que levaria a uma revitaliza¢do
dramatica.

Power Macintosh: Em 1994, a Apple lancou a linha
de computadores Power Macintosh, que utilizava os
processadores PowerPC, uma colabora¢do entre a
Apple, IBM e Motorola. Esses computadores foram
projetados para oferecer um desempenho superior
em comparagdo com os Macs anteriores, mas
enfrentaram uma dura concorréncia dos PCs
baseados em Windows.

Mudanca de Foco: Em 1994, a IBM estava mudando
seu foco dos PCs para solugdes corporativas e
servicos. Embora a IBM tivesse inventado o primeiro
PC em 1981, a empresa comegou a perceber que os
servicos de tecnologia da informacado e consultoria

eram mais lucrativos e estratégicos para seu futuro.

PCs da IBM: Apesar da mudanca de foco, a IBM
ainda estava envolvida na producdo de PCs, mas
enfrentava intensa concorréncia de outros
fabricantes, como Compagq e Dell, que estavam se
destacando por oferecer maquinas mais acessiveis
e customizaveis.
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Netscape

Intel

A Revolucdo dos Navegadores: A Netscape
Communications Corporation, fundada por Marc
Andreessen e Jim Clark, lancou o Netscape
Navigator em 1994, o primeiro grande navegador
grafico da internet. O sucesso do Netscape
Navigator foi imediato, e a empresa rapidamente se
tornou uma forca dominante na web emergente.

IPO Histérico: Embora a Netscape tenha sido
fundada em 1994, seu IPO em 1995 é muitas vezes
creditado como o evento que deu inicio ao boom
das empresas de internet. O Netscape Navigator
desempenhou um papel crucial em tornar a web
acessivel ao publico em geral, iniciando a era da
internet comercial.

Lideranca em Processadores: Em 1994, a Intel era a
lider indiscutivel na fabricacdo de
microprocessadores. A série de processadores Intel
Pentium, lancada em 1993, estava rapidamente se
tornando o padrdo para PCs, oferecendo um salto
significativo em desempenho em relacdo aos
processadores anteriores.

Campanha "Intel Inside": A Intel investiu
pesadamente em marketing durante este periodo,
com a campanha "Intel Inside" se tornando uma das
mais reconhecidas no setor de tecnologia. Isso
ajudou a consolidar a marca Intel como sinénimo de
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Oracle

qualidade e desempenho em computadores
pessoais.

Dominancia _em Banco de Dados: A Oracle
Corporation, liderada por Larry Ellison, era a
principal fornecedora de software de banco de
dados em 1994. A empresa estava expandindo
rapidamente, fornecendo solu¢des para grandes
corporagdes e governos, e comegou a se diversificar
para outras areas de software empresarial.

Visdo de Computacdo em Rede: Larry Ellison foi um
dos primeiros defensores da ideia de "computacao
em rede", uma visdo que prefigurava o conceito
moderno de computagdo em nuvem. Embora essa
visdo estivesse ainda em desenvolvimento, ela
influenciou as estratégias da Oracle nos anos
seguintes.

Sun Microsystems

Crescimento _com _Java: Sun Microsystems,
conhecida por seus servidores e estacbes de
trabalho, estava comecando a ganhar destaque com
o desenvolvimento da linguagem de programacao
Java, que seria lancada oficialmente em 1995. Java
prometia "escrever uma vez, rodar em qualquer
lugar", e rapidamente se tornaria uma das
linguagens mais importantes para a web.

Expansdo de Redes: Em 1994, a Sun também estava
se concentrando em tecnologias de rede, com a
visdo de que o futuro da computacdo estaria em
redes distribuidas e na interconectividade, uma
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visdo que se materializaria na expansao da internet
nos anos seguintes.

AOL (America Online)

Novell

Porta de Entrada para a Internet: Em 1994, a AOL
era uma das principais portas de entrada para a
internet para muitos usudrios nos Estados Unidos. A
empresa oferecia servicos de conexdo a internet e
uma série de conteldos exclusivos, como salas de
bate-papo, noticias e jogos, tudo em uma interface
amigavel.

Crescimento Explosivo: A AOL estava crescendo
rapidamente, e em 1994, comecou a adicionar
milhares de novos usuarios diariamente. A empresa
foi fundamental na popularizacao da internet entre
o publico leigo, especialmente com suas famosas
campanhas de distribuicdo de CDs de instalacdo.

Lideranca em Redes Locais: A Novell era a lider no
mercado de software para redes locais (LANs) com
seu sistema operacional Novell NetWare. Em 1994,
a empresa era dominante em ambientes
corporativos, onde NetWare era amplamente
utilizado para conectar computadores em rede,
antes do surgimento das redes baseadas em
Windows NT.

Desafios com a Microsoft: No entanto, a Novell
comecgou a enfrentar desafios significativos com o
surgimento do Windows NT da Microsoft, que
oferecia uma alternativa integrada para redes
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corporativas. A competicdo com a Microsoft se
intensificou nos anos seguintes.

Amazon e eBay

e |nicio do Comércio Eletrénico: Embora ainda
estivessem em seus estagios iniciais, 1994 foi o ano
em que Jeff Bezos fundou a Amazon, originalmente

como uma livraria online. Esse foi um dos primeiros
passos no que se tornaria uma revolugdo no
comércio eletrénico. O eBay também comecou a
operar em 1995, logo apés, estabelecendo-se como
um dos primeiros e mais populares sites de leildes
online.

Essas empresas ndo apenas moldaram a industria de
tecnologia em 1994, mas também langaram as bases para as
inovacdes e revolugdes que seguiriam nas décadas
posteriores.
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e 1.1.5. Cultura Tecnoldgica e Sociedade

o Percepgao Publica: A tecnologia ainda era
vista como algo especializado e um tanto
elitista. Computadores eram ferramentas
de trabalho e estudo, e a internet era uma
novidade misteriosa para a maioria das
pessoas.

o Cultura de Desenvolvimento: 0
desenvolvimento de software era muitas
vezes focado em ambientes corporativos e
académicos, com linguagens como C e C++
dominando o cendrio. O movimento de
software livre, liderado por figuras como
Richard Stallman, comegava a ganhar
tracao.

1.2. Os Prés e Contras da Epoca

O mundo estava a beira de uma transformacao tecnoldgica
profunda. A tecnologia, especialmente na forma de
computadores pessoais, internet e software emergente, estava
comegando a se infiltrar na vida cotidiana, prometendo
beneficios significativos, mas também introduzindo desafios
inéditos. Este subcapitulo oferece uma andlise critica dos prés e
contras dessa época, destacando como essas tecnologias
melhoraram a vida das pessoas enquanto também criaram
novos problemas e dilemas.

Pros:

e Inicio da Era da Conectividade: Em 1994, a internet
comecou a se popularizar, marcando o inicio de uma era
de conectividade global. As pessoas comegaram a
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explorar a web para comunicacdo, pesquisa e
entretenimento. Essa conectividade abriu portas para
uma nova forma de interagir e acessar informacdes,
criando as bases para a sociedade da informacado que
conhecemos hoje.

Acesso Ampliado a Educac¢do e Conhecimento: Com o
advento dos computadores pessoais e o inicio da
popularizacdo da internet, o acesso ao conhecimento
comecou a se democratizar. Embora a internet ainda
estivesse em sua infancia, ja oferecia vastos recursos
educacionais, permitindo que pessoas em diferentes
partes do mundo acessassem informacdes antes
inacessiveis. Ferramentas como CD-ROMs educacionais
também comecaram a ganhar espaco, oferecendo uma
nova forma de aprendizado interativo.

O Surgimento do Comércio Eletronico: 1994 foi o ano
em que empresas como a Amazon foram fundadas,
marcando o nascimento do comércio eletronico. Essa
inovacdo prometia transformar a maneira como as
pessoas compravam, oferecendo conveniéncia e uma
variedade de produtos ao alcance de um clique. Embora
ainda em seus primérdios, o e-commerce comegou a
mostrar seu potencial para mudar o comércio global.

Produtividade Aumentada com Pacotes de Software:
Os pacotes de produtividade, como o Microsoft Office,
comegaram a se estabelecer como ferramentas
essenciais em ambientes de trabalho. Estes softwares
simplificaram tarefas didrias como processamento de
textos, planilhas e apresentagdes, aumentando a
eficiéncia e a produtividade tanto no ambiente
corporativo quanto no doméstico.
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Contras:

e Acesso Restrito e Exclusdo Digital: Apesar do
entusiasmo em torno da internet e dos computadores
pessoais, 0 acesso a essas tecnologias era ainda limitado
a uma parcela relativamente pequena da populagado
global. A exclusdo digital era um problema significativo,
com muitas regides, especialmente em paises em
desenvolvimento, ficando de fora dessa revolugdo
tecnoldgica. Isso criou uma divisdo entre aqueles que
tinham acesso a tecnologia e aqueles que ndo tinham,
exacerbando desigualdades sociais e econémicas.

¢ Inexperiéncia e Vulnerabilidades de Seguranga: Em
1994, a segurancga na internet era um conceito ainda em
desenvolvimento. Com o crescimento do uso da
internet, comegaram a surgir as primeiras ameacas de
seguranga, como virus e hackers, que exploravam a falta
de protecdo nos sistemas online. As vulnerabilidades
eram frequentes, e a maioria das pessoas e
organizagdes ndo estava preparada para lidar com esses
riscos emergentes.

o Desafios de Adaptacao Tecnoldgica: A introducdo de
novas tecnologias trouxe consigo desafios de
adaptacdo. Muitas pessoas, especialmente aquelas de
geragGes anteriores, enfrentaram dificuldades para
aprender a usar computadores e navegar na internet.
Esse periodo foi marcado por uma curva de aprendizado
ingreme, onde a falta de habilidades tecnolégicas criava
barreiras para o pleno aproveitamento dos beneficios
da nova era digital.

o Desconexao Social e Cultural: Embora a tecnologia
tenha prometido conectar o mundo, ela também
comecou a gerar preocupacbes sobre a desconexdo
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social. O aumento do uso de computadores e da
internet trouxe consigo o risco de isolamento, onde as
interagdes virtuais comegavam a substituir as interagdes
face a face. Além disso, a rdpida disseminacdo de
informacdes online desafiou normas culturais e sociais,
gerando conflitos e debates sobre o impacto da
tecnologia na sociedade.

e Inicio do Desemprego Tecnoldgico: A automacdo,
mesmo em suas fases iniciais, comegou a causar
preocupacdes sobre o futuro do trabalho. Setores que
dependiam de processos manuais ou mMenos
automatizados comegaram a ver uma diminuicdo na
demanda por mdo de obra, a medida que as empresas
adotavam novas tecnologias para melhorar a eficiéncia
e reduzir custos.

1.3. Reflexdo Social e Etica

A reflexdo social e ética em 1994 foi marcada por um
despertar para as implicacdes profundas que a tecnologia
emergente poderia ter na sociedade. A medida que a internet e
os computadores pessoais comegaram a se popularizar, um
otimismo generalizado tomou conta de grande parte do mundo.
Muitas pessoas abragavam entusiasticamente as novas
possibilidades oferecidas pelas inovagGes tecnoldgicas, que
prometiam transformar a educacdo, o trabalho, a comunicacao
e o lazer de maneiras inimagindveis até entao.

Contudo, a medida que a tecnologia se integrava mais
profundamente no cotidiano, também se tornava evidente que
essas inovagdes ndo eram isentas de desafios e riscos.
Comecava-se a perceber que a tecnologia, além de seus
beneficios inegaveis, trazia consigo uma série de questdes éticas
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e sociais que precisavam ser consideradas com seriedade. A era
digital, que prometia conectar o mundo e democratizar o acesso
a informacdo, também estava repleta de potenciais armadilhas
que poderiam aprofundar desigualdades, comprometer a
privacidade e desafiar valores culturais estabelecidos.

As discussdes iniciadas em 1994 sobre privacidade foram
talvez as mais premonitérias. A medida que a internet se
expandia, a coleta e o compartilhamento de dados pessoais
comecaram a levantar preocupacgdes. O conceito de privacidade,
que antes era relativamente simples e focado em aspectos
fisicos e domésticos, comecou a se complicar no ambiente
digital. As pessoas passaram a questionar quem estava
coletando seus dados, como essas informacgdes estavam sendo
usadas e quem tinha acesso a elas. Essa conscientizacdo inicial
sobre privacidade plantou as sementes para debates muito
maiores que se intensificariam nas décadas seguintes, a medida
que a internet e as tecnologias de vigilancia se tornassem
onipresentes.

A exclusdo digital também emergiu como uma preocupagao
significativa. Em 1994, o acesso a internet e a computadores
pessoais ainda era restrito a uma minoria privilegiada. Enquanto
algumas partes do mundo comecavam a explorar as novas
oportunidades oferecidas pela tecnologia, outras regides,
especialmente em paises em desenvolvimento, estavam ficando
para tras. Essa exclusdo digital comecou a ser reconhecida nao
apenas como uma falha de infraestrutura, mas como um
problema social profundo que poderia perpetuar ou mesmo
agravar as desigualdades sociais e econOGmicas. O
reconhecimento dessa divisdo incentivou as primeiras
discussOes sobre como garantir um acesso mais equitativo a
tecnologia, debates que continuariam a evoluir a medida que a
era digital avangasse.
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Além disso, o impacto cultural da tecnologia também
comecou a ser objeto de reflexdo. A globalizagao da informacgao,
facilitada pela internet, estava comegando a borrar as fronteiras
culturais e a desafiar normas sociais estabelecidas. Se por um
lado essa conectividade oferecia a oportunidade de trocas
culturais ricas e diversificadas, por outro, havia o medo de uma
homogeneizacao cultural, onde culturas menores ou menos
dominantes poderiam ser suprimidas ou diluidas. Esse impacto
cultural levantou questdes éticas sobre a responsabilidade das
plataformas digitais e das empresas de tecnologia em preservar
a diversidade cultural e promover um ambiente online inclusivo
e respeitoso.

A automacdo, mesmo em seus estagios iniciais, também
comecou a suscitar preocupacées éticas e sociais. A promessa
de maior eficiéncia e produtividade nas industrias veio
acompanhada do medo do desemprego tecnoldgico.
Trabalhadores em setores mais vulneraveis comecgaram a sentir
os primeiros impactos da substituicdo de mao de obra por
maquinas e software, e a sociedade comegou a questionar o
custo humano do progresso tecnoldgico. Esse dilema ético sobre
automacdo e desemprego continuaria a crescer, eventualmente
se tornando uma das questdes centrais da era digital.

Finalmente, as discussGes sobre responsabilidade ética na
inovagdo comecaram a ganhar espaco. A medida que as
empresas de tecnologia se tornavam mais poderosas e
influentes, crescia a conscientizacao sobre a necessidade de um
codigo de ética que orientasse o desenvolvimento e a
implementacdao de novas tecnologias. A percepcao de que a
tecnologia, apesar de suas promessas, poderia ser usada de
maneiras prejudiciais, levou a demanda por uma maior
responsabilidade social por parte das empresas e
desenvolvedores. Essa preocupacdo inicial pavimentou o
caminho para debates posteriores sobre ética em inteligéncia
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artificial, responsabilidade corporativa e o papel das empresas
de tecnologia na sociedade.

Em suma, as discussdes que comegaram em 1994 sobre
privacidade, exclusdo digital, impacto cultural, automacgao e
responsabilidade ética formaram as bases para uma série de
guestdes éticas e sociais que continuariam a evoluir e se tornar
cada vez mais relevantes nas décadas seguintes. Esse periodo de
reflexao foi crucial para moldar a maneira como entendemos e
abordamos os desafios da era digital, e continua a influenciar
debates contemporaneos sobre o papel da tecnologia na
sociedade. A medida que a tecnologia continua a moldar o
mundo em que vivemos, as licdes aprendidas em 1994
permanecem vitais para garantir que o progresso seja feito de
maneira responsdvel, equitativa e consciente de seu impacto
social e ético.
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