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Resumo: A nova légica econdmica do mundo pede flexibilidade, se
alimenta dos ativos culturais e criativos para gerar valor intangivel e
competitividade, buscando inclusive legitimar o uso da imaginacdo nas
esferas publica, privada e na sociedade. Qualquer instituicdo,
conglomerado de empresas ou cidade, tem potencial para investir em
Economia Criativa. Para tanto, enxerga-se cada vez mais a necessidade de
estimular as ideias de Design Driven Innovation (DDI), que primam pelo
fomento de redes colaborativas multidisciplinares, no intuito de gerar
inovacoes de significados. Entende-se Inovacdo de Significado como uma
estratégia que se alimenta do capital intelectual e cultural de uma rede de
pessoas no intuito de atribuir novos significados ao consumidor final, e
prospectar novas atuacdes de mercado. Tem-se ciéncia que envolver
diferentes stakeholders, dos diversos setores criativos, € uma tarefa ardua,
nao obstante estratégica para uma economia emergente ndo estar tao
dependente das commodities. Neste sentido, o presente paper apresenta o
referencial tedrico da pesquisa de mestrado em Design, que visa entender



o0 processo de inovacdao de significado para: o Portomidia. Uma recente
iniciativa do Porto Digital, que almeja promover a Economia Criativa no
Recife-PE. Para isto, conta com o apoio da Secretaria do Ministério da
Cultura do Brasil e do Nucleo de Gestdo do Porto Digital - NGPD. Ao final
do artigo, apresentam-se consideracdes preliminares que ensejam uma
atencdo especial para o fomento de redes colaborativas como meio para
criar valor a economia local.

Palavras-chave: Economia Criativa, Design-Driven Innovation, Inovacdo de
Significado, Porto Digital, Portomidia.

1. INTRODUCAO

O Relatério de Economia Criativa de 2010 evidencia que apesar da economia
mundial ter sofrido a mais severa recessdo econ6mica dos ultimos 70 anos, entre 2008
e 2009, os “setores criativos - baseados em conhecimento - se mostraram mais
resilientes aos choques externos”, apresentando maiores taxas de crescimento, que as
industrias tradicionais, segundo UNCTAD (2010). Neste sentido, a Economia Criativa
(EC) surge como uma opcao de desenvolvimento para as economias emergentes, pois
cerca de 59,7% destas ainda tém nas commodities mais da metade das suas receitas
de exportacao, Duinsemberg (2008, p.54).

Averigua-se que para as empresas se manterem no mercado, é necessario mais
do que o fomento de uma cultura organizacional, que promova o desenvolvimento de
produtos/servicos apenas sob o ponto de vista da melhoria incremental, ou seja,
reconfiguracdo do que ja existe, segundo Verganti (2009); Norman & Verganti (2012).
Pois, as barreiras produtivas ndo sdo mais intransponiveis e percebe-se que estd cada
vez mais dificil de se conferir caracteristicas competitivas sob o ponto de vista
tecnolégico, pois: “as caracteristicas técnicas sdo hoje em dia entendidas como
indiscutiveis e ndo sdo mais suficientes como elementos de diferenciacdo", (Blirdek,
2006, p. 367).

Na opinido de Barney (1991), um produto para ser competitivo deve ser: raro,
valioso, inimitavel e insubstituivel. Assim, os novos modelos de negdcios devem primar
por outros caminhos, como o da Economia Criativa e do Design Driven Innovation,
promovendo inovagdes de significado, para se atribuir valor intangivel ao consumidor
final.

Percebendo o potencial da Economia Criativa para inovagdao e
empreendedorismo, alguns parques tecnolégicos brasileiros passam a investir para
além de Tecnologia da Informacdo (Tl), no intuito desenvolver empreendimentos no
setor criativo, como: Complexos de Santa Catarina (com o Sapiens Parque) e Rio Grade
do Sul (por meio do Parque Tecnolégico Vale dos Sinos), de acordo com a ANPROTEC
(2012); ABDI (2011).

Segundo a ANPROTEC (2013a), o Brasil conta com cerca de 90 iniciativas de
parques tecnoldgicos e 400 incubadoras de empresas, atuando como promotores da
competitividade, da capacitacdo empresarial, da inovacao e da cultura, baseando-se na
transferéncia de conhecimento e tecnologia, no intuito de contribuir para elevar a
producado de riqueza para uma dada regiao.



Conforme o Estudo de Analise Proposicdes sobre Incubadoras no Brasil,
confeccionado pela ANPROTEC (2012a), as incubadoras inicialmente eram focadas em
levar ao mercado tendéncias tecnoldgicas e novas ideias, estando nos dias atuais,
também voltadas para o desenvolvimento local e setorial. Neste contexto, o Recife
possui, desde 2000 o Porto Digital, parque tecnoldgico urbano que se apresenta como
um dos principais ambientes de inovacdo do pais, sendo reconhecido
internacionalmente como um dos dez parques do mundo onde o futuro estd sendo
criado, de acordo com a publicacdo digital da revista Business Week em 2009, Porto
Digital (2010). Em 2012, amplia seu escopo de atuagao de Tl para Tl e EC, e inaugura
em 2013 a primeira sede de uma das suas mais recentes iniciativas, o Portomidia, no
intuito de fomentar a Economia Criativa no Recife, para as dreas: design, jogos digitais,
multimidia, cine-video-animag¢do, musica e fotografia.

O presente artigo almeja entender os objetivos do Portomidia a fim de
entender seus processos e propor um processo de inovac¢ao de significado, de acordo
com o Design Driven Innovation (DDI), de Roberto Verganti, pois se acredita que valer-
se dos ativos intangiveis, como cultura, criatividade e conhecimento multidisciplinar,
para estimular a criagdo de significado, podem ser uma saida para tornar-se
competitivo no mercado.

No primeiro momento, o artigo apresentard o referencial tedrico. Em seguida,
serd apresentado o caso do Portomidia, e, por conseguinte as consideracdes
preliminares da presente pesquisa, advindas do estado da arte, da pesquisa de
documental, e dos estudos exploratérios para a identificagdo dos sujeitos e da
realidade existente, como visitas in loco, acesso a palestras e workshops do Porto
Digital, e contato com os atores envolvidos.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Significado

O século XX “ficou marcado por uma forte fixacdo na forma como as obras de
arte sdo executadas e pouco sobre seu valor. A perda de sentido dai advinda se tornou
evidente na arquitetura, no design e na arte", (BURDEK, 2006, p. 297). Contudo, a
estética e a semantica vao gradualmente ganhando importancia no produto de design
com o passar dos anos, Gotzsch (2000). E possivel identificar trés fases para o
desenvolvimento do design industrial europeu:

Em primeiro lugar, a abordagem Funcionalista: a forma do produto
foi dominada pela funcionalidade do produto. Em segundo lugar, a
integracdo da Estética. A fim de tornar o produto mais atraente foi
concedido mais atencdo para o estilo do produto e os elementos
decorativos. Em terceiro lugar, podemos distinguir uma abordagem
simbdlica ou semantica. Simbolos significativos estdo incluidos nos
produtos que ndo so dao prazer estético, mas também agregam valor
psicolégico ao produto. Estes simbolos podem, por exemplo, criar
uma afinidade entre o produto e seu usuario (GOTZSCH, 2000, p.01,
grifo do autor, traduc¢do nossa).



Assim, constata-se na atualidade, o crescimento da relevancia, no ambiente
académico e de mercado, da abordagem semantica, ja que as mesmas subsidiam
conhecimento para além de uma visdo centrada nas caracteristicas, funcdes e
desempenho, no intuito de compreender o real significado que as pessoas ddo as
coisas. Os significados, por sua vez:

[...] refletem as dimensdes psicoldgicas e culturais do ser humano. A
maneira que as pessoas dao significados aos produtos depende
fortemente dos nossos valores, crengas, normas, e tradi¢Ges. Em
outras palavras, refletem o nosso modelo cultural. E que, por sua vez,
reflete o que ocorre em nossas vidas pessoais e na sociedade.
(VERGANTI, 2012, p. 52).

Os aspectos culturais podem nortear produgdes vindouras, fortificando
aspectos identitarios, que contribuem para a formacdo do imaginario social, o qual
corresponde ao conjunto de relagdes imagéticas que atuam como memoria afetivo-
social de uma cultura e um substrato ideolégico mantido pela comunidade.

[...] o imaginario corresponde a necessidade do homem de produzir
conhecimento pela multiplicagdo do significado, atribuir significados
a significados. (FERRARA, 1997, p. 194)

De acordo com Steffen (n.d.), desde meados da década de 70, Jochen Gros e
Richard Fischer, integrantes da Academy of Art and Design Offenbach, na Alemanha,
desenvolveram a Teoria da Linguagem do Produto, a qual faz a distincdo de funcdes
praticas (caracteristicas ergonOmicas, ecoldgicas e econOmicas, por exemplo) e as
funcdes de linguagem do produto (aspectos formais e comunicativos). Mais tarde,
Gros divide essas ultimas em funcgdes estéticas (aspectos que podem ser observados,
independentemente do significado de seu conteudo), e semanticas. As Semanticas
dividem-se entre fungdes indicativas (as quais explicam as diversas func¢des praticas de
um produto e como ele deve ser utilizado) e Simbdlicas.

A funcdo simbdlica, por sua vez, refere-se as concepgdes e associagdes que vém
a mente das pessoas, enquanto contempla um objeto (por meio do repertdrio sécio-
cultural, histdrico, aspectos tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos), ainda segundo
Steffen. Para tanto, considera-se de relevancia conhecer as normas culturais e o
contexto para compreender a mensagem e o significado de um produto na forma
como foi pretendido. Comungando com a linha de pensamento do Offenbach, Lobach
(2001) afirma que a percepgao do objeto pode atribuir valor simbdlico, para além da
forma e fungdo, se conseguirem estimular a espiritualidade do homem, ao estabelecer
ligacdes com suas experiéncias e sensa¢des anteriores.

Os significados trafegam da producgdo cultural para o cotidiano e também no
sentido inverso de maneira fluida e facilitada. Segundo Ferrara (1986), a geracao de
significados implica a vivéncia de uma relagdo entre interpretantes [rede colaborativa
multidisciplinar], uma operacao de repertérios que reelabora informacgdes anteriores
em confronto com novas experiéncias, podendo nortear o surgimento de significados
inesperados nos: produtos, servicos, modelos de negdcio, que repercutam inclusive na
imagem institucional.



2.2 Design-Driven Innovation

Neste ponto trataremos do conceito estratégias de inovagdo; e, por
conseguinte, serdo explicitados os conceitos de intérpretes e de design discourse (rede
colaborativa), os quais fazem parte da estratégia para implementacdo do DDI.

2.2.1 Estratégia de Inovagao

Verganti (2012) propde trés possiveis estratégias para o fomento de inovagdes:
(i) a primeira é considerada como o territério da inovacdo radical empurrada pela
tecnologia, propondo novas alternativas tecnoldgicas; a (ii) segunda da inovacdo
incremental puxada pelo mercado, que consiste na reconfiguracdo do que ja existe
(“fazer melhor o que ja fazemos”, normalmente as pesquisas de mercado resultam
esse tipo de abordagem estratégica, Norman & Verganti [2012]).

No entanto, este trabalho ird dar enfoque especial a (iii) terceira estratégia
disseminada pelo DDI, onde através de criacdao de novos significados, novas ou antigas
tecnologias podem atingir niveis de inovacdo radicais de significado que implicam
descontinuidade com o passado, Garcia & Calantone (2002).

Segundo Jegou (2001, p.24), as inovagdes radicais de significado configuram-se
como “o motor da inovacado é a capacidade para compreender, antecipar e influenciar
a emergéncia de novos significados de produtos”, podendo inclusive prospectar novos
mercados. Para Verganti (2012), a criacdo de novos significados torna-se razao pelo
gual esses produtos e servicos sao consumidos, e promovem a identificagdo mais
subjetiva para com o consumidor final. O grafico abaixo ilustra como se da a relagao
entre essas trés estratégias (Figural).
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Figura 01 - As trés estratégias de inovagdo. Fonte: adaptado de Verganti (2009. p.55).
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Para compreender sobre o que se trata inovagdes radicais de significado,
Verganti (2009) cita o exemplo da empresa Nintendo, que ao criar o console Wii
desenvolveu um novo significado para os jogos de video-game. Até entdo, os jogos
eram desenvolvidos tendo em vista melhoria da performance gréfica, ou seja,



investimento caro em tecnologia, ou seguiam a tendéncia de um nimero massivo de
jogadores simultaneos por meio da internet, Norman & Verganti (2012).

O Wii veio para ampliar os horizontes dos games. Rompeu paradigmas e passou
a seduzir seus usuarios, por meio de um controle simples, com jogos que incentivavam
as interagdes entre os usuarios, com movimentagao e socializagdo, prospectando
inclusive mercados que ndo foram pensados, como: utilizacdo do Wii para interacao
com familias inteiras e em institui¢des de longa permanéncia (LPI).

Apenas com pesquisa de mercado ou pesquisas focadas em usudrios a Nitendo
ndo chegaria a este resultado. Os usudrios ndo saberiam responder se fossem
perguntadas sobre o que queriam, segundo Norman & Verganti (2012), ja que esta
inovacdo se caracteriza por ser uma inovacdo radical de significado. Mais tarde, a
Microsoft ultrapassa o Wii, com Kinect, uma melhoria incremental do Wii da Nintendo.

Para descrever melhor o processo de inovacdo incremental e radical, Norman &
Verganti (2012) apresenta the hill-climbing paradigma (Figura 02), evidenciando que
um determinado produto “A” pode aprimorar-se através das melhorias incrementais,
subsidiadas por design centrados no usudrio e pesquisa em design, chegando até “B”.
Mas sé através das inovagbes radicais, a mudanga: sejam tecnoldgicas e/ou de
significado, poderiam passar para uma coluna diferente, o ponto “C”, o Wii por
exemplo. S6 a partir de entdo poder-se-a iniciar as melhorias incrementais, que
almejam prospectar um possivel ponto “D”, vide Kinect.

QUALIDADE DO PRODUTO

v

PARAMETROS DE DESIGN

Figura 02 - The hill-climbing paradigm applied to incremental and radical innovation. Fonte: adaptado
de Norman & Verganti (2012).

Assim, vé-se que sdo necessdrias inovagGes radicais para que seja possivel
mudar de colina. Estas inovacdes, por sua vez, apesar de serem dificeis de serem
implementados, de acordo com Sandberg (2011), e consideradas de alto risco para o
sponsor (patrocinador de recursos), representam uma das maiores fontes de
vantagem competitiva no longo prazo, podendo inclusive ampliar o ciclo de vida de um
dado produto, Verganti (2012).



O Wii é apenas um dos muitos exemplos de relevancia para o DDI, como: a
Alessi (com a Chaleira Kettle 9093 e a linha de produtos para cozinha e Family Follow
Fiction, a qual apresentou um crescimento institucional de cerca de 70%, em apenas 3
anos, segundo Verganti [2012]; Norman & Verganti [2012]), a Apple (com o iPod ao
lado do iTunes que revolucionaram a industria de musica), a Artemide (com a
luminaria Metamorfosi) e a Swatch (que transformaram o conceito dos relégios no
mundo, de joia para adereco de moda).

2.2.2 Ambiente para emergéncia de significado

No mundo, existem diferentes individuos e empresas, com expertises de
relevancia, que analisam um mesmo publico-alvo sobre diferentes perspectivas, sem
necessariamente serem concorrentes. Dentre estes, pode-se identificar
representantes, que podem atuar como ponte para a interpretagdo de novos
significados e linguagens, sendo classificado por Verganti (2012), como intérpretes.

Ainda sob o ponto de vista do autor, entende-se que os intérpretes estdo
imersos em um laboratério de pesquisa coletivo (Figura 03), que almeja a utilizacdo
eficiente das informagdes que a prépria sociedade gera sobre si e sobre o que estd
pensando e criando, para que possam trabalhar em uma perspectiva multidisciplinar,
em prol do pensar sistémico, caracterizado pela quebra de linearidade e pela
valorizacdo da intuicao.
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Figura 03 - Intérpretes de um laboratdrio de pesquisa coletivo. Fonte: adaptado Verganti (2009. p.12).

Envolver uma equipe de intérpretes multidisciplinares passa a ser relevante,
Verganti (2008). Pois, “as empresas tendem a envolver apenas os intérpretes que ja
tém uma posicao central no segmento em que atuam e essa estratégia pode parecer
segura. No entanto, baseia-se mais no passado que no futuro”, Verganti (2012, p.154)
ja que todos olham em uma mesma direcdo. Portanto, os intérpretes podem estar



situados nas mais diferentes areas, podendo ser: artistas, publicitarios, designers,
musicos, fornecedores de novas tecnologias, pesquisadores, dentre tantos outros que
possam agregar, de alguma forma, novos significados a serem desenvolvidos.

Segundo Verganti (2012, p.166) "[...] as inova¢Oes radicais podem ser
desenvolvidas por circulos colaborativos." A exemplo disto temos o Grupo Memphis
gue configurou um laboratério de pesquisa de linguagens. Assim como: Wiener
Werkstatte, Bauhaus e a escola de Ulm. Tais circulos almejam abstrair da realidade em
prol de uma visdo mais ampla e profunda acerca da evolucdo social, cultural e
tecnolégica, que permita a quebra de paradigmas e criacdo de novas linguagens e
significados, Verganti (2008). O fruto desse processo de pesquisa difuso, Verganti
(2012), que integra os intérpretes-chave, é conhecido por design discourse, e baseia a
abordagem do DDI.

2.3 O caso do Portomidia

O Portomidia (PM) surge com o intuito de desenvolver estratégias voltadas a
promog¢do da Economia Criativa, no Recife, que possibilitem projetar “a cidade
nacional e internacionalmente como um centro de referéncia neste novo segmento da
economia do conhecimento.”, conforme o Porto Digital (2012, p.01).

Baseado em quatro pilares, que sdao: Formacao Técnica, Empreendedorismo,
Experimentacdo e Exibicdo (Figura 03), o Portomidia busca envolver os atores
pertencentes ao governo, academia e mercado. Oferece infraestrutura e programas de
qualificacdo com o objetivo de estimular o desenvolvimento de novos modelos de
negocios e criar produtos de carater transmidia, que fagcam uso intensivo de Tl nas
seguintes areas: design, jogos digitais, multimidia, cine-video-animag¢do, musica e
fotografia.
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Figura 04 - Pilares do PORTOMIDIA. Fonte: adaptado de CICTEC (2013, p.22)



Representantes dessas areas, de acordo com Porto Digital (2013), sejam estas
pessoas fisicas ou juridicas, podem fazer uso dos laboratdrios, estudios, participar dos
cursos e eventos de qualificacdo, além de poder incubar novas ideias na incubadora do
Portomidia e utilizar-se da galeria de artes digitais, mediante selecdo ou contribuicdo
financeira abaixo do mercado.

Para os projetos incubados, o Portomidia oferece um portfdlio de servicos de
assessoria e capacitacdo em gestdo empresarial, suporte gerencial e desenvolvimento
de produtos, além de completa infraestrutura, com elevado investimento tecnoldgico,
com laboratdrios de finalizagdo de cinema, de design (centro de prototipagem) e
laboratdrios de interatividade e animacgdo. Disponibiliza pontos de trabalho, conexdo
banda larga e salas de reunido. Iniciou seu processo de selecdo para nove projetos
incubados em junho de 2012 e vem desde entdo dando inicio as suas atividades para,
enfim, proporcionar condi¢Oes favoraveis ao desenvolvimento dos projetos.

Em 2013, inicia o seu processo de selegdao para um novo ciclo de incubadas,
enquanto que a utilizacdo da infraestrutura advinda pela demanda externa surge por
meio dos resultados dos cursos de capacitacdo, incubadas e demanda espontanea
(procura externa pela infraestrutura do PM). O PD também procura analisar o
mercado, por meio da realizacdo de pesquisas de mercado, no intuito de oferecer
cursos voltados ao interesse do publico local, com relagdo as seis areas, trazendo
inclusive profissionais externos para ministra-los.

3 CONCLUSAO

Assim, percebe-se que o Portomidia vem iniciando o desenvolvimento e
formacdo da rede interpessoal por meio da realizacdo de eventos, mesas redondas e
incubadoras por exemplo. O mesmo se mostra bastante receptivo a todos aqueles que
gueiram corroborar e trocar conhecimento, podendo inclusive firmar acordos que
possibilitam a utilizagdo da infraestrutura em troca da oferta cursos, mentorias e/ou
mediante o pagamento abaixo do mercado, os ditos programas de residéncia.

Contudo, sabe-se que a geracdo de significado para a economia criativa esta
diretamente relacionada com a promoc¢do dos bens simbdlicos, sendo a cultura
considerada como um dos principais insumos para o desenvolvimento das inovacdes
de significado e promocdao de diferenciais competitivos. No site institucional do
Portomidia, evidencia-se a abordagem cultural como motivo para ampliacdo do escopo
de atuagcdo do PD, de Tl para Tl e Economia Criativa, ao relatar o potencial da
Economia Criativa em Pernambuco, pois tal estado é:

[...] é reconhecidamente um territério de emergéncia cultural. Com
fortes influéncias da cultura popular e o talento natural do
pernambucano para a criatividade, a industria cultural do estado se
destaca nas areas da musica - com nomes como Chico Science, Otto e
Lenine; do cinema - tendo alguns dos mais famosos cineastas
brasileiros da atualidade, Kleber Mendoncga Filho e Claudio Assis; e da
fotografia. (PORTO DIGITAL, 2013b).

No entanto, ndo fica clara uma abordagem cultural nos principios norteadores
do PM, que abrange a criatividade, a inovagao e o empreendedorismo, mencionados
no CICTEC (2013) e por Saboya (2013), o entdo presidente do Porto Digital desde 2007.
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Estes principios por sua vez deixam clara a intencdo do Portomidia de promover acdes
gue levem ao desenvolvimento de negdcios. Tem-se ciéncia da elevada dependéncia
dos setores culturais brasileiros com relagao aos editais de dominio publico, faz com
gue se perca, muitas vezes, a oportunidade de empreender, ja que o Brasil ndo possui
uma cultura empreendedora arraigada a sua economia.

As acOes do Portomidia podem influir para a configuracdo de propostas mais
independentes dos setores publicos. Fomentar a aproximacdo dos atores de Tl aos
diversos atores criativos, culturais, cientificos, tecnoldgicos e de mercado, pode ser
uma fonte para o desenvolvimento de novas propostas, uma fonte para inovacao.

Deste modo, poder-se-a dar inicio ao desenvolvimento de um ambiente
propicio a emergéncia de significado, o qual ndo necessariamente dard resultado no
momento em que estd sendo estabelecido. Pelo contrario, ele surge como um Meta-
projeto, que ndo pensa apenas em gerar uma solu¢ao imediata para um dado projeto,
e sim de se libertar dos padrdes cognitivos convencionais, do seu entorno e tudo o que
esta passivel de influenciar direta ou indiretamente esse ambiente de decisdo, sem
gue haja a preocupacdo de chegar a uma proposta final. O importante é gerar o
ambiente.

Portanto, considera-se relevante que o Portomidia fomente relagbes
multidisciplinares entre os diferentes stakeholders do estado. Pois, a mudanca de
colina ndo é facil de ocorrer, ndo sendo de modo imediatista, sem que haja
investimento arduo em trabalho, capital intelectual e abertura dos gestores para uma
cultura de mudanga. Em vez disso, desafiam se pautam no risco, para possibilitar a
geracgao de ganhos econdmicos no longo prazo e potencializar novas oportunidades de
mercado.

Deve-se, contudo, levar em consideracdo que o Portomidia se encontra no
processo inicial de estruturacdo, tanto do ponto de vista de infraestrutura fisica
qguanto de configuragdo de suas proéprias atividades. E que tentar configurar novas
colinas torna-se, portanto, um desafio para o Portomidia, como meio para que haja a
promocao dos significados e a identificacdo mais subjetiva com o consumidor final.

Neste sentido, percebe-se que o Portomidia possui condi¢Ges favoraveis a
criacdo de um design discourse essencialmente pernambucano, pois é evidente que
Pernambuco dispde de excelentes pontos fortes e oportunidades para o
desenvolvimento desta APL (Arranjo Produtivo Local), como localizacdo estratégica no
Recife; experiéncias em Tl bem sucedidas; diversidade cultural do estado; ampliacdo
dos investimentos publicos para a economia criativa e economia da cultura; capital
intelectual com acesso a uma formacao de qualidade; e incipiente demanda local e
regional para a utilizacdo da infraestrutura do Portomidia.

Para tanto, a pesquisa em questdo pretende realizar pesquisa qualitativa, por
meio de entrevistas semi-estruturadas e workshops, com os stakeholders envolvidos
com o Portomidia, a fim de contribuir para que o Porto Digital possa continuar a ser
considerado um local onde o futuro esta sendo criado.
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