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Resumo

Considerando que a capacidade de inovar é cada vez mais um factor decisivo para a
competitividade empresarial na perspectiva da vantagem que pode criar, 0 estudo e
concepcao de sistemas que ajudem ao nascimento de novas ideias, produtos e solugdes tem
crescente importancia. Neste artigo, os autores desenvolvem o conceito de Sistema de
Informagdo Criativo e apresentam duas propostas de arquitecturas para Sistemas de
Informacdo Criativos baseados nas técnicas de criatividade “brute thinking” e
“whiteboard”.
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Abstract

Considering that innovation is more and more a decisive factor for competitiveness of
commercial organizations in the perspective of the advantage that can be generated, the
study and conception of information systems with the ability to help the generation of new
ideas, products and solutions have a growing importance. In this article, the authors develop
the concept of Creative Information System, presenting two different architectures, as
proposals, for Creative Information Systems based in the creativity techniques known as
“brute thinking” and “whiteboard”.
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1- Introducéo

Existem muitas defini¢Oes sobre criatividade, oriundas de diferentes escolas de pensamento
como, por exemplo, duas provenientes de ambientes distintos, como & o caso da
apresentada por John Kao e a de Stan Gryskiewicz [Kao, 1996; Gryskiewicz, 1996]. O
primeiro define criatividade como o processo pelo qual ideias séo geradas, desenvolvidas e
transformadas em valor. O segundo define criatividade como uma novidade que é (til.

No contexto deste artigo, e na sequéncia do apresentado por Mamede & Santos (2005),
entendemos criatividade como a capacidade de imaginagéo, de invencéo e criagcdo de novas
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solugdes, inesperadas, originais, Uteis e capazes de resolver problemas de forma inédita ou
de apresentar coisas nunca antes pensadas.

A criatividade é o resultado de um pensamento intencional, posto ao servico da solucdo de
problemas que ndo tém uma solucdo conhecida ou que admitem mais e melhores solucGes
que as ja conhecidas [Adams, 1986]. A capacidade de criar existe potencialmente em todos
0s seres humanos, em uns mais que noutros, mas todos podem desenvolver e melhorar a
sua capacidade criativa.

Existe uma grande variedade de técnicas de criatividade que ajudam ao pensamento criativo
e uma vasta pandplia de ferramentas de suporte a algumas dessas técnicas [Mycoted;
Brainstorming]. Todas as técnicas de criatividade tém pontos fortes e pontos fracos e sdo
mais ou menos Uteis conforme o problema concreto.

Por exemplo, uma das técnicas mais conhecidas € a de “mind mapping” ou mapas mentais,
que melhora a capacidade de tomar notas sobre determinado topico, suportando e
aumentando a capacidade de resolucdo criativa de prrroblemas. Através da utilizacdo de
mapas mentais € possivel identificar e compreender, de uma forma rapida, a estrutura de
determinado topico bem como a forma de ligacéo entre as varias pecas de informagao sobre
0 mesmo. Desta forma, é disponibilizada uma estrutura que encoraja a resolucao criativa de
problemas (Buzan, 2005). Esta técnica permite abandonar a forma convencional de registar
informacdo sobre determinado tdpico, usualmente na forma de lista, em favor de uma
estrutura bi-dimensional. Esta estrutura mostra, de alguma forma, a “forma” do topico, a
importancia relativa de elementos individuais e a forma como um facto se relaciona com
outro.

Considerando que a capacidade de inovar é cada vez mais um factor decisivo na
competicdo empresarial e, até, pessoal, 0 estudo e concepg¢do de sistemas que ajudem a
inovar tem crescente importancia [Bennetti, 1999].

Neste contexto, a hipotese de recorrer a capacidade dos sistemas informaticos, baseados em
técnicas de criatividade conhecidas ou em adaptacdes das mesmas, para ajudar a produzir
novas combinacGes, dar respostas inesperadas, originais, Uteis e satisfatdrias, dirigidas a
uma determinado contexto apresenta-se como algo de extremamente desafiante.

Neste artigo apresentamos duas propostas de arquitectura concretas para um Sistema de
Informacdo Criativo baseadas nas técnicas de criatividade denominadas por brute thinking
[Michalko, 2000a] e whiteboard [Clegg, 1999].

2- Sobre 0 pensamento criativo

Na investigacéo sobre a criatividade deparamos com uma variedade de teorias e modelos
que explicam o pensamento criativo e 0s seus procedimentos mentais [Koestler, 1964].

As mais conhecidas s@o o conceito do pensamento divergente do americano J. P. Guilford
[Gardner, 1998; Arieti, 1993], teoria decisiva na investigacdo da criatividade nos Estados
Unidos nos anos 60 e 70, e a teoria do pensamento lateral, desenvolvida por Edward de
Bono nos anos 70 e 80 [Bono, 1998; Bono, 1999; Binnig, 1997; Baxter, 2000].

Posteriormente, numa conferéncia sobre ‘Design thinking’, Nigel Cross criticou que os
criadores tém frequentemente dificuldades de abdicar de uma ideia inicial e de escolher um
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novo caminho na procura de uma nova solucdo [Binnig, 1997], chamando a atencdo para a
necessidade de uma maior utilizacdo de um pensamento lateral na criatividade.

Outros aspectos pouco considerados por Guilford e De Bono sao as caracteristicas pessoais
e os estilos cognitivos do individuo, e as condi¢Bes biosociais (estruturas de trabalho,
estilos de comunicacdo, gestdo de conflitos, hierarquias) e ambientais (cores e formas do
espaco interior, temperatura, luz, ruidos, etc.) em que o individuo trabalha. Todos estes
aspectos foram ja identificados por uma das mais recentes teorias que explicam a
criatividade, a Teoria dos Sistemas [Sousa, 1998].

A visdo sistémica da criatividade fundamenta-se na Teoria Geral dos Sistemas do bidlogo
Ludwig von Bertalaffy que aplicou, nos anos 70, este termo para descrever 0s pontos em
comum dos sistemas bioldgicos, fisicos e sociais. J& foram desenvolvidas anteriormente
teorias sistémicas, entre elas a cibernética (Wiener), cujo objectivo era dominar a
complexidade de sistemas técnicos e economicos [Bono, 1994]. Na base dos trabalhos de
Bertalaffy e Wiener, desenvolveu-se uma teoria dos sistemas mais ampla que trata da
explicacdo, simulacdo e manipulacdo de processos de evolucdo da Natureza. Actualmente,
0 objectivo principal € encontrar uma teoria universal sobre os principios sistémicos
comuns as diferentes ciéncias [Jonas, 1994].

A maioria dos investigadores em criatividade concordam no que respeita as trés faculdades
principais que caracterizam uma pessoa criativa: a fluidez, a flexibilidade e a originalidade
do pensamento, sendo estes trés indicadores os critérios de avaliagdo em muitos testes de
criatividade [Cross et al, 1992].

A fluidez do pensamento refere-se a facilidade de produzir ideias em quantidade num
tempo limitado. Trata-se de um pensamento acritico que pode ser incentivado por técnicas
como o brainstorming ou brainwriting [Guilford, 1986].

A flexibilidade do pensamento caracteriza-se pela facilidade de produzir ideias ndo sé em
quantidade, mas também em qualidade e encontrar respostas que permitam diferentes
classificacbes. Em oposicdo a flexibilidade estdo a rigidez, a imobilidade, a incapacidade de
mudar atitudes, comportamentos ou pontos de vista, a impossibilidade de oferecer outras
alternativas ou mudar um método ja aplicado. Quando uma proposta produzida se
diferencia das outras, quando, num determinado contexto, ela é Gnica ou pouco comum,
falamos de originalidade do pensamento.

O pensamento analitico é o procedimento de reconhecer, classificar e descrever 0s
elementos de um problema. O homem descreve-se a si proprio, aos outros e ao mundo
enquanto ser analitico que examina e decompde tudo em partes. As conclusdes da analise
podem dar pistas para a realizacdo de uma hipdtese, uma analogia ou uma nova sintese.

Visto que as tradi¢bes do pensamento ocidental se baseiam na andlise e no raciocinio
I6gico, a anélise é uma das habilidades do pensamento criativo que € mais praticada mas
mesmo assim, em muitos estudantes, detectam-se dificuldades na realizacdo de analises do
problema, analises funcionais ou analises morfoldgicas [Ferreras, 1999].

A realizaco de hipoteses é outro procedimento do pensamento criativo. E a habilidade de
supor e fundamentar. Nas ciéncias experimentais, adopta-se provisoriamente uma
explicacdo plausivel dos factos o objectivo de submeté-la a uma verificacdo metodica pela
experiéncia. E a procura de causas e consequéncias. Um procedimento importante do
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pensamento hipotético € a interrogacdo divergente. Perguntas divergentes permitem varias
respostas Vvéalidas. Sdo motivadoras porque abertas, estimulam imediatamente uma
diversidade de ideias, imagens, sentimentos e reaccoes.

Para compreender relacdes e interligagdes & preciso comparar e associar. Uma outra
operacdo elementar para resolver criativamente um problema é o pensamento analdgico-
comparativo. Trata-se de um processo mental de bi-associacdo de ideias [Smith, 1990], que
permite estabelecer relagdes novas, incomuns, entre objectos e situacfes. As ideias sdo
biassociacBes; criar € recombinar o conhecimento disponivel. O desenvolvimento do
pensamento analdgico exige um treino da imaginacao e o uso de metaforas.

O pensamento sintético € um pensamento combinatdrio que realiza novas sinteses, pessoais
ou de grupo. E a integracdo de elementos fragmentarios e informacdes dispersas numa
combinacdo nova. Para criar um produto inovador através de uma sintese original, é preciso
ter uma atitude aberta a diversos estimulos para ter a maxima escolha possivel.

Finalmente, um ndo menos importante procedimento mental no processo de criacdo, € a
intuicdo. Trata-se de uma contemplacdo directa e imediata de uma realidade ou de um
problema, pela qual se atinge uma solucdo de ordem diferente da que se alcanca através da
razdo ou do conhecimento. E um pensamento inconsciente, em que o procedimento néo é
explicavel. Segundo o fisico Gerd Binnig, a intuicdo é um tipo de andlise ou de sintese que
ndo se processa logicamente quando o problema é demasiado complexo. Assim, 0
pensamento intuitivo ajuda o designer a tomar uma deciséo se a situacéo projectual esta mal
definida e pouco clara e os dados sao contraditorios, incompletos ou demasiado subjectivos,
0 que é 0 caso na maioria dos projectos de design.

3- O Sistema de Informagcéo Criativo

Iremos apresentar uma breve referéncia ao conceito de técnica de criatividade, bem como
ao de Sistema de Informacéo Criativo (SIC). De seguida, apresentaremos as arquitecturas
conceptuais de dois exemplos de aplicacdo do conceito.

3.1- Técnicas de criatividade

Para o processo de criatividade recorre-se a uma ou varias das técnicas disponiveis para o
efeito. No seu conjunto, existem vérias centenas de técnicas publicadas em diversas obras
por Michael Michalko, Van Gundy, James Higgins, Dilip Mukerjea entre varios outros
autores [Michalko, 2000b]. Estas técnicas sdo como ferramentas numa oficina, com
diferentes ferramentas para diferentes partes do processo criativo. Por exemplo, existem
técnicas para a definicdo do problema, para explorar atributos de um problema, para gerar
alternativas, para exploracfes visuais, metaforas, analogias e avaliagdo e concretizacdo de
ideias. Como exemplo de técnicas de criatividade, podemos referir a técnica de palavra ou
de imagem aleatoria, a de regras falsas, a de website aleatério, a SCAMPER, a de pesquisa
e reutilizagéo, role play, escapadas e analogias.

Mais informacdo e ligagbes para paginas web relacionadas com técnicas de pensamento
criativo podem ser encontradas em Optusnet [Optusnet] bem como no website de Andy
Beckett que esta a promover um trabalho de compilacéo de técnicas [Mycoted].
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3.2- Definicao de “Sistema de Informacao Criativo”

Entende-se por “Sistema de Informagdo Criativo” (SIC) um sistema informatico que,
perante um problema concreto, num dado contexto e aplicando uma técnica de criatividade
adequada, gera automaticamente um conjunto de respostas, para solucdo desse problema,
potencialmente inovadoras [Mamede & Santos, 2005].

- Técnica Criativa

l

Output Solugdes ou
Geragdo de Respostas Respostas para Analise >ﬁ

Input Problema
[2;1\&& e Contexto Motor de Aplicacéo de

Figura 1 — Esquema genérico de um SIC (fonte: Mamede & Santos, 2005)

A arquitectura genérica de um SIC é representada na figura 1. Um tal sistema de
informacdo ndo suporta de forma automatica todo o ciclo de desenvolvimento do processo
criativo, mas permite a automatizacdo de toda a parte de aplicacdo directa das técnicas de
criatividade, com maior ou menor grau de sofisticacdo. A parte ndo automatica do sistema
significa a necessidade de intervencdo humana que serd imprescindivel para a defini¢do do
problema e do contexto do mesmo, bem como para a analise das respostas ou solucdes
geradas pela parte automatica do sistema.
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Figura 2 — Fases Conceptuais de um SIC

Num sistema de informacao que implemente o conceito apresentado, independentemente da
técnica ou conjunto de técnicas que aplique, podemos distinguir 4 fases, como representado
na figura 2. A primeira fase corresponde a definicdo do problema e do contexto em que o
mesmo se insere, de forma a servir de baliza a técnica de criatividade que seja utilizada. A
segunda fase sera a aplicacdo da técnica, uma ou varias, ao problema apresentado no
contexto definido. A consequéncia sera a geracdo de um conjunto de potenciais solugdes,
correspondente a terceira fase, que terdo de ser formatadas para poderem ser legiveis e
comporem frases ou termos com sentido. Por fim, as solucdes geradas terdo de ser
analisadas, para que se possam identificar as que constituem verdadeiras solugdes,
descartando as restantes. Um tal sistema ndo se esgota aqui, ja que algumas ou todas as
solucdes obtidas poderdo servir como ponto de partida para a definicdo de novos problemas
NO Mesmo ou em outros contextos, tornando este sistema num sistema iterativo.

As respostas sdo geradas com recurso a uma ou mais técnicas de criatividade ou pela
combinacdo das mesmas adaptadas de forma a poderem ser implementadas através de
aplicacdes informaticas, com maior ou menor grau de sofisticacéo.

De tudo o que foi dito, retira-se que, em principio, todas as técnicas de criatividade
conhecidas podem ser implementadas com maior ou menor adaptacdo, sem condicionantes.

As respostas ou solucdes geradas podem ser propostas de solugdo directas ou indirectas.
Entendemos por solucdo directa aquela que possui uma aplicabilidade imediata na
resolucdo do problema. Entendemos por solugdo indirecta aquela que ndo pode ser
imediatamente aplicada mas que tem potencial para conduzir ao aparecimento de uma
solucéo directa.

O grau de sofisticacdo do sistema pode ser medido pelo tipo de resposta que fornece ser
mais ou menos directo.

Para exemplificar como o sistema proposto é flexivel em termos da técnica de criatividade
que se aplica, vamos recorrer a duas técnicas, brutethinking e whiteboard, para
exemplificar a aplicacdo conceptual do mesmo.

3.3- Arquitectura de um SIC — Técnica BruteThinking

A arquitectura para um sistema de informacdo criativo que propomos nesta sec¢do baseia-
se na técnica brute thinking de Michael Michalko. Esta técnica tem por base um processo
muito simples que se desenvolve em quatro passos, como se referem:

Passo 1 — escolher uma palavra de forma aleatoria

Passo 2 — escolher coisas/elementos associadas(os) a palavra obtida aleatoriamente

Passo 3 — forgar ligacOes entre a palavra e o problema e entre as associacGes e o problema
Passo 4 — listar as ideias obtidas e analisa-las.
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A estratégia de construcdo de um SIC baseado nesta técnica passa pela concepcdo de um
sistema automatico, auxiliado por um certo numero de ferramentas, capaz gerar um
conjunto de frases que, depois de analisadas por um utilizador, possam conduzir a criacdo
de uma nova ideia.

% Geracédo
Aleatéria
Input Contexto
\ Sistema Criativo

Internet

Contexto Verbo Caracteristica

Frase 1

Frase 2

Frase 3

Frase n

Figura 3 — Arquitectura global de um SIC baseado em brutethinking

Para que tal venha a ser possivel, é fornecido ao sistema um contexto, pelo utilizador. Este
contexto sera depois utilizado mais tarde, na fase de composicdo final das frases, na
tentativa de gerar uma nova ideia baseada no contexto do utilizador.

Simultaneamente, é gerado um conjunto de palavras, representando objectos tangiveis ou
intangiveis, de forma perfeitamente aleatoria. Para cada um destes objectos é depois
determinado um conjunto de caracteristicas chave, associadas ao mesmo. Para esta
determinacéo, pode ser utilizado um dicionario de caracteristicas, que é alimentado a partir
da Internet.
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Figura 4 — Arquitectura detalhada de um SIC baseado em brutethinking

Uma vez na posse de todos estes elementos, o sistema esta em condicdes de poder passar a
geracdo das frases que terdo, também elas, uma estrutura predeterminada. Séo, entdo,
constituidas pelo contexto, o verbo que serd, também ele, aleatoriamente gerado e uma das
caracteristicas chave de entre as que foram determinadas. As frases irdo sendo geradas e
apresentadas ao utilizador para analise, estimando-se que apenas uma muito pequena
percentagem das mesmas possa ter algum significado para 0 mesmo. No entanto, essas
serdo fruto de combinagdes exclusivamente aleatdrias, sem qualquer base em outras ideias
previamente existentes e que condicionem a geragéo.

Com o objectivo de realizar uma futura implementacdo desta arquitectura, torna-se assim
necessario determinar quais 0s elementos que terdo de constituir o cerne do nosso sistema
de informacdo criativo. Iremos necessitar de um gerador aleatorio de palavras, de um
elemento capaz de determinar caracteristicas dos objectos e um moédulo com capacidade de
combinar todos esses elementos com as palavras-chave que descrevem o contexto, gerando
as frases.

Os elementos que constituem a arquitectura proposta neste documento estao representados
na figura 3. O elemento central do sistema é um modulo capaz de combinar os objectos e
suas caracteristicas com as palavras que descrevem o contexto em que se pretende a
geracdo de novas ideias e um verbo, dando assim origem a uma frase que propée uma nova
ideia, ou ndo. Para a determinacdo das caracteristicas a utilizar, o sistema efectua a geragao
de objectos, baseado num dicionario. Para cada um desses objectos, sdo depois
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determinadas caracteristicas dos mesmos, tendo por base um dicionario que pesquisa na
Internet e armazena para posterior referéncia, as referidas caracteristicas. Estas sdo
transferidas para o combinador que as conjuga com as palavras-chave que descrevem o
contexto do utilizador e com um verbo, que € obtido, por sua vez, num dicionério proprio.
Com a capacidade de combinar estes elementos, € gerado um conjunto de frases que sédo
depois analisadas pelo utilizador, sendo que recolherd aquelas que sejam capazes de
representar efectivamente uma nova ideia ou proposta e descartara todas as restantes.

3.4- Arquitectura de um SIC — Técnica Whiteboard

Outra arquitectura possivel para um sistema de informacdo criativo que propomos neste
artigo baseia-se na técnica whiteboard [Clegg, 1999]. Esta técnica, muito simples, tem por
base um processo de associacdo de palavras, num determinado contexto, para a geracéo de
questdes que conduzam a novas ideias. A forma de realizar este processo consiste em reunir
um grupo de pessoas que entendem o contexto e que escrevem palavras em pequenos
papéis que afixam num quadro, todos em simultaneo. Apds todos terem terminado, o
quadro conterd imensas palavras relacionadas com o contexto. Estas podem depois ser
agrupadas, formando frases com 2 ou mais palavras, até que algumas possuam algum
sentido, sendo potencialmente ideias novas ou questdes que despoletem novas ideias. A
nossa proposta de implementacdo para esta técnica desenvolve-se em trés passos, como se
referem:

Passo 1 — escolher vérias palavras de forma aleatéria
Passo 2 — forgar ligacOes entre as palavras obtidas
Passo 3 — listar as ideias obtidas e analisa-las.

A estratégia de construcdo de um SIC baseado nesta técnica passa pela concepgdo de um
sistema automatico, auxiliado por um certo nimero de ferramentas, capaz gerar um
conjunto de frases que, depois de analisadas por um utilizador, possam conduzir a criacéo
de uma nova ideia. Muitas das frases obtidas serdo descartaveis simplesmente por nédo
terem sentido. Estardo sintacticamente correctas, mas carecem de significado, pelo que a
intervencdo do utilizador humano é, aqui, fundamental.

Para que tal venha a ser possivel, é fornecido ao sistema um contexto, pelo utilizador. Este
contexto sera depois utilizado mais tarde, na fase de composicdo final das frases, na
tentativa de gerar uma nova ideia baseada no contexto do utilizador.

Simultaneamente, € gerado um conjunto de palavras de forma perfeitamente aleatéria, mas
tomando por base o contexto fornecido. O conjunto gerado pode ter uma cardinalidade
maior ou menor, sabendo-se a partida que quantos mais elementos existirem no conjunto,
maior sera a hipdtese de serem geradas ideias que poderdo ser aproveitadas.

Uma vez na posse de todos estes elementos, o sistema esta em condic¢des de poder passar a
geragdo das frases que terdo, também elas, uma estrutura predeterminada. Séo, entédo,
constituidas pelo contexto, e combinagbes com palavras de entre as que foram
determinadas. As frases irdo sendo geradas e apresentadas ao utilizador para analise,
estimando-se que apenas uma muito pequena percentagem das mesmas possa ter algum
significado para 0 mesmo. No entanto, essas serdo fruto de combinagdes exclusivamente
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aleatdrias, sem qualquer base em outras ideias previamente existentes e que condicionem a

geracao.
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Frase 1
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Figura 5 — Arquitectura global de um SIC baseado em whiteboard

Para a realizacdo desta arquitectura, torna-se assim possivel determinar quais os elementos
que terdo de constituir o cerne do nosso sistema de informacéo criativo. Iremos necessitar
de um gerador aleatorio de palavras, de um elemento capaz de determinar caracteristicas
dos objectos e um médulo com capacidade de combinar todos esses elementos com as
palavras-chave que descrevem o contexto, gerando as frases.

Os elementos que constituem a arquitectura proposta neste documento estéo representados
na figura 6. O elemento central do sistema é um modulo capaz de combinar os objectos e
suas caracteristicas com as palavras que descrevem o contexto em que se pretende a
geracdo de novas ideias e um verbo, dando assim origem a uma frase que propée uma nova
ideia, ou ndo. Para a determinacéo das caracteristicas a utilizar, o sistema efectua a geragao
de objectos, baseado num dicionario. Para cada um desses objectos, sdo depois
determinadas caracteristicas dos mesmos, tendo por base um dicionario que pesquisa na
Internet e armazena para posterior referéncia, as referidas caracteristicas.
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Figura 6 — Arquitectura detalhada de um SIC baseado em whiteboard

Estas sdo transferidas para o combinador que as conjuga com as palavras-chave que
descrevem o contexto do utilizador e com um verbo, que é obtido, por sua vez, num
dicionario préprio. Com a capacidade de combinar estes elementos, é gerado um conjunto
de frases que séo depois analisadas pelo utilizador, sendo que recolhera aquelas que sejam
capazes de representar efectivamente uma nova ideia ou proposta e descartard todas as
restantes.

4- Conclusédo e Trabalho Futuro

E possivel conceber-se um sistema de informagdo que suporte o processo de criatividade,
dando suporte automatico a aplicacdo das diferentes técnicas existentes. Um tal sistema
assume a denominacéo de Sistema de Informacdo Criativo [Mamede & Santos, 2005]. Um
tal sistema nédo se limita a suportar a aplicacdo das técnicas de criatividade, mas a suportar,
por si, todo o processo criativo, substituindo parcialmente o elemento humano na geracéo
de novas ideias e solucdes.

Neste artigo demonstramos que, de uma forma empirica, é possivel essa concepgédo, com a
aplicacdo de duas diferentes técnicas de criatividade, denominadas por brute thinking e
whiteboard. Outras técnicas concretas poderdo ser aplicadas, reforcando a demonstracéo
pratica da aplicabilidade deste tipo de sistema de informacéo.

Como trabalho futuro apontamos o desenvolvimento efectivo de um sistema que
implemente as arquitecturas agora propostas. Para além disso, podem ser criadas diferentes
arquitecturas, com ligacdo directa as diferentes técnicas de criatividade que foram
sumariamente referidas no inicio do artigo. O nivel de sofisticagdo pode ser desenvolvido,
recorrendo a técnicas mais elaboradas ou utilizando, em simultaneo, varias técnicas para a
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criagdo de solucdes ou oportunidades. A forma como as técnicas criativas serdo
algoritmicamente implementadas tera também um impacto directo na sofisticacdo e
qualidade das respostas que sdo geradas pelo sistema.

Coloca-se também a possibilidade do desenvolvimento de sistemas de informag&o criativos
com base em novas ideias que possam surgir com esta proposta.
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